EDUCACION ARTISTICA

Las instalaciones de juego
en contextos comunitarios

Centros de arte y espacios urbanos

Javier Abad Molina | Artista visual y Doctor en Bellas Artes (Madrid).
Angeles Ruiz de Velasco Galvez | Doctora en Ciencias de la Educacion (Madrid).

Son coautores de los libros El juego simbdlico (2011) y El lugar del simbolo. El imaginario infantil en las instalaciones
de juego (2019). Han sido ponentes en Congresos de Educacion Infantil y Educacion Artistica en Esparia, Europa
y diferentes paises de Hispanoamérica. Desde el afio 2002 realizan propuestas educativas, sociales y artisticas
para instituciones museologicas, universitarias y ciudadanas, resignificando lugares para el encuentro y la vida de

relacion a través del juego.
instalacionesdejuego@gmail.com

Introduccion

El presente articulo narra tres diferentes expe-
riencias realizadas a través de la propuesta de las
instalaciones de juego en contextos comunitarios de
“educacién no formal” o ajenos al ambito escolar: un
centro de arte contemporaneo, un espacio social de
participacién ciudadana y el entorno urbano. La in-
tencion de estas experiencias de encuentro intercul-
tural e intergeneracional es favorecer el vinculo de los
nifios y sus familias con las instituciones culturales,
ademas de promover un “lugar de simbolo” que re-
conozca las identidades ludicas del colectivo en inte-
rrelacion a través del juego compartido y donde la in-
fancia pueda expresar libremente el propio imaginario
simbolico como representacion de sus necesidades
psiquicas y afectivas: el deseo de crecer, la construc-
cion de la identidad, el valor del cuidado, la empatia
emocional y cognitiva o incluso el posible conflicto
que conlleva la convivencia necesaria para habitar un
mismo espacio y tiempo comun. Es decir, verdaderas
metaforas de la vida de relacion que concurren en un
territorio investido por el placer de la “deriva ludica” y
que trasciende mas alla de la exploracion sensorial y
la experimentaciéon con materias como mero “esce-
nario estético” o paisaje objetual para convertirse en
lugar de posibilidad que hace visible el significado de
lo real, lo imaginario y lo simbdlico.
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Los lugares de juego como contextos
singulares de relacion

Las instalaciones de juego son “ecosistemas lU-
dicos” concebidos en el didlogo entre la propuesta
estética de las instalaciones del arte contemporaneo
y una fundamentacion psicopedagogica basada en
promover y favorecer la expresion del imaginario
simbdlico de la infancia en un contexto relacional que
solo se manifiesta a través de la ludica. Su sentido es,
pues, proponer el encuentro para que los nifios rea-
licen transformaciones significativas del espacio y de
los objetos en singular interrelacion con otros nifios y
en el acompafiamiento de sus familias, compartiendo
asi el placer de jugar y ser juntos (Ruiz de Velasco y
Abad, 2011 y 2019). Es decir, en las instalaciones de
juego, como “lugares de ensayo” para la vida, la in-
fancia ha de tener la oportunidad de contar su propia
historia que es particular y universal al mismo tiempo,
y de compartir ese relato con ofros a través del juego
en un encuadre de confianza que contiene, inscribe y
significa las interacciones de los nifios con el acom-
pafiamiento de los adultos referentes.

Estos lugares de evocacion transmiten la idea de
que existe una diferencia entre el exterior (la reali-
dad) y el interior (el simbolo), para que el nifio sea
consciente de que puede desarrollar con seguridad
todo su universo simbdlico dentro de ese espacio



que es resignificado e interpretado a través del juego
infantil. Por ello, la concepcion y propuesta originaria
de una instalacion de juego no deberia ser “temati-
ca” mediante un enfoque didactico o excesivamente
descriptiva, pues la infancia no necesita espacios or-
namentados o0 ya (re)nombrados por el adulto, sino
la oportunidad de poder contar su propia historia en
un “lugar en blanco” y asi reescribirla una y otra vez
para desvelar el quien-soy-nosotros en comunidad.
Para la configuracion de las instalaciones de juego
se disponen pues espacios sencillos como circulos,
espirales o recorridos lineales que se construyen con
un nimero limitado de objetos (cajas, esponjas, va-
sos flexibles, pelotas, tiras de papel, etc.) para que lo
mas importante que suceda “con y a través” de ellos
sea la relacién y la simbolizacion. En esa combinacion
de objetos y su manera de situarlos, las posibilidades
son ya infinitas y no es necesario introducir la novedad
que puede desviar la atencion o perder la seguridad
que ofrece el reconocimiento de los objetos. Ademas,
estos remiten a un contexto cercano, familiar y cul-
tural, son sencillos, versatiles, de funcién multiple y
enfatizados por la acumulacion e intencionalidad. En
este “tridlogo”, cada objeto transforma a ofro por ser
continente o ser contenido, por permitir ser llenado y
vaciado, por posibilitar la construccién vertical o el api-
lamiento, o por remitir a la corporalidad y la envoltura.

En definitiva, las instalaciones de juego son un
medio espacial-representacional para la expresion
del imaginario infantil en un contexto objetual con-
figurado por el adulto que propone ir mas alla de lo
manipulativo, perceptivo o sensorial, para ir en pos
de lo simbdlico, narrativo o relacional. Esencia mis-
ma de la dimensién socioemocional y cultural de la
infancia, que se transmite desde el entorno familiar y
escolar a través del lenguaje y del afecto para perci-
bir, pensar y explicar la realidad como capacidad de
un colectivo para (re)crear mundos posibles a través
de la accion ludica. Y en ese recorrido comun, somos
y nos hacemos humanos.

Raices y Alas: instalacion de juego en el
Centro Botin, Santander (2019)

Instalacién de juego “Raices” (2019). Centro Botin, Santander. Javier Abad y Angeles
Ruiz de Velasco. Materiales: inflables de colores y transparentes, vasos flexibles y

pelotas blandas.
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La propuesta “Raices y Alas” fue realizada en un
centro de arte contemporaneo para la participacion
de las familias y de sus hijos pequefios (de cero a
cuatro afios) que fueron invitados a compartir una
mafiana de juego durante hora y media. Las dos
instalaciones de juego, separadas en dos ambientes
diferentes pero conectadas visualmente, eran com-
plementarias en su presentacion y fundamentacion.
La idea estaba relacionada con la necesidad que
tiene la infancia de experimentar la alternancia en-
tre la seguridad que proporcionan unas referencias
estables (las raices) y el impulso que supone el ir
al encuentro de lo desconocido (las alas). Como el
sentido del juego es recrear el mundo en el imagi-
nario individual y colectivo, se configuraron estos
lugares como fondos estables y cambiantes a la vez,
con la posibilidad de construir el relato ldico en dos
espacios bien diferenciados: “Raices” estaba confi-
gurada con objetos ludicos que favorecian y posibi-
litaban la vivencia del origen (o propio arraigo) como
lugar de partida: la sensorialidad, la exploracion o el
movimiento del cuerpo desde la horizontalidad. Asi,
el lugar de juego tenia una forma circular-cerrada,
creada mediante una superficie especular de base
y materiales blandos o suaves (formas hinchables)
que invitaban a descubrir mediante el tacto y la en-
voltura de la voz de los adultos.

Instalacion de juego “Alas” (2019). Centro Botin, Santander. Javier
Abad y Angeles Ruiz de Velasco. Materiales: alfombrillas redondas
de colores, cajas, cortina blanca traslucida y plumas.
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Desde este dialogo espacial, la instalacién de
juego “Alas” fue configurada con objetos ludicos
que invitaban al descubrimiento de la verticalidad
(las alas) como reto expresado mediante diferentes
acciones simbdlicas: destruir-construir-reconstruir,
ocultarse y encontrarse y establecer relaciones con
otros nifios en estas acciones. El lugar de juego tenia
una forma cuadrada-abierta, configurada con mate-
riales sélidos y en dialogo con otros ligeros para pro-
poner maneras de jugar colaborativamente. Como
sorpresa inesperada, la cortina trasllcida que crea-
ba el espacio central de ocultacion tenia adheridas
unas plumas de colores que los nifios recogieron y
guardaron en sus bolsillos al finalizar la experiencia.

De Ia tierra al cielo: instalacion de juego
en MediaLab Prado, Madrid (2018)

Instalacion de juego “De la tierra al cielo” (2018). MediaLab Prado,
Madrid. Javier Abad y Angeles Ruiz de Velasco. Materiales: cajas de
dolores, papel-espejo y cinta de sefializacion.
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Si todo contexto I0dico es una metafora de la
vida de relacion, la propuesta “De la tierra al cielo”
en el espacio de creacion contemporanea MediaLab
Prado (Madrid) se escenifica mediante un espacio
simbélico o espacio-ambiente donde las nifias y los
nifios juegan desde el apoyo o la seguridad que
proporciona el suelo en el que se refleja el “cielo”
(en el espacio horizontal sitlia un gran papel-espejo
que duplica el espacio) como invitacidn a mirar hacia
arriba y también a contemplar el reflejo de la propia
imagen, que aparece y desaparece a su voluntad,
representando la idea de la capacidad de evocar
todo lo que no esta presente, pero que no por ello
deja de existir pues permanece en el pensamiento.

El juego se propone (y se dispone) desde el
bienestar y la firmeza del suelo como lugar para la
construccion y el desplazamiento con seguridad y
confianza. La gran superficie especular horizontal
invita a la busqueda del “yo-otro” y el “yo-nosotros”
que se reunen en la presencia y también en la vir-
tualidad. Es decir, la posibilidad del yo-con-otros se
ofrece a través de objetos mediadores (cajas-conti-
nente y objetos-contenido) y del espacio relacional,
investidos ambos por el deseo de la infancia, que
permiten tanto la construccién como experimentar
la vivencia del “si-mismo”, ya que la posibilidad del
juego con una caja, mas que por el valor del con-
tenido reside en la posibilidad de contener. El es-
pacio, constituido de esta manera, representa asi
un juego de identidades con uno mismo y con el
otro-conmigo que, mediante el dispositivo vertical
configurado con largas cintas de sefializacion que
ofrecen la posibilidad de recogerlas, atraparlas, en-
redarlas o sencillamente contemplarlas desde aba-
jo, expresan asi el deseo de crecer y llegar cada
vez mas cerca del cielo, de tener alas, de volar alto
y de llegar lejos. Todo ello, mediante mdltiples inte-
racciones que se reconocen y documentan como
hechos singulares como construir juntos casas o
torres, crear recorridos a través de la sugerencia
de las cintas verticales o poner palabras a la emo-
cién del descubrimiento de la alteridad que sucede
como manifestacion del nosotros.

Y concretando aln mas, esta propuesta pre-
tende ofrecer un paisaje ludico de encuentro para
diferentes familias que, organizadas desde la pro-
pia gestion del centro social, solicitan su asistencia
y participacién dentro de un programa cuya inten-
cién y voluntad es crear conexion entre diferentes
personas de diferentes edades que se relinen una
tarde de cualquier fin de semana para “jugar jun-
tos”. Asi, la construccion de esa relacién que per-
durara en el tiempo para futuras invitaciones por
parte de la institucion (Medialab Prado de Madrid)
crea memoria de una experiencia placentera en
un espacio configurado para que sea posible una
transicion continua entre el movimiento y la calma
que permite la accion y, al mismo tiempo, la con-
templacién. Acciones posibles a las que la insta-
lacion de juego otorga permiso y crea las mejores
condiciones o el encuadre necesario basado en el
bienestar de las personas que comparten un lugar
comun de convocatoria.
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En definitiva, el encuentro en familia a través de la propuesta pretende compartir pues la identidad lidica
de nifios y adultos, invitados a habitar un mismo espacio y recorrer juntos ese camino invisible (mediante ac-
ciones, imagenes, objetos y palabras) que lleva a todas partes y a ninguna, pero siempre “De la tierra al cielo”.

Las instalaciones de juego en el contexto urbano: Parque de La Elipa (2019)

“Instalacion de juego” (2019). Parque de La Elipa, Madrid. Javier Abad y Angeles Ruiz de Velasco. Materiales: pafios de diversos colores, cajas
de carton y vasos flexibles.

También el espacio urbano posibilita la construc-
cion del relato colectivo desde el imaginario ludico
compartido por familias que conviven en un area de
recreacion de la ciudad. Esta experiencia sucedié en
el Parque del Pinar de La Elipa (distrito de Ciudad
Lineal de Madrid), lugar que esta situado en un cerro
desde el que se divisa la torre de telecomunicaciones
Torresparia, llamada popularmente “El Piruli”. Este
parque dispone de zonas de juego o playgrounds
que, con el paso del tiempo, han ido degradandose,
pero que siguen reuniendo a un grupo de familias
que acuden con sus hijos pequefios a la salida de
la escuela y se citan cada tarde en una zona de
recreo donde existe una gran pista de patinaje. El
lugar poseia las condiciones necesarias para situar
una instalacion de juego, tanto por las caracteristi-
cas espaciales: su configuracién circular, los limites
que separan el adentro del afuera o la diafanidad de
la superficie, como por el interés suscitado por los
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nifios y los adultos invitados semanalmente al en-
cuentro que, expectantes y sorprendidos gratamen-
te, encontraban una propuesta ludica en el espacio
comun que acogian y transformaban con evidentes
muestras de alegria.

Asi pues, las zonas de juego estables habian
ya convocado e investido este lugar de encuentro
familiar y por ello, la propuesta espontanea partio
de lo ya “construido”. Es decir, el concepto de “ins-
talacion de juego” ocasional y en transito convivia
con la “zona de juego’ fija y estable, de manera que
ambos planteamientos se complementaban en la
necesidad de seguridad y, al mismo tiempo, en la
experimentacion de un reto (al igual que el ambito
privado de la casa o el entorno publico de la calle o
escuela). Otra diferencia complementaria es la forma
en la que se interactla con ambos espacios, pues
en un playground el cuerpo se transforma mediante
la accion en un dispositivo de estructura inalterable
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(columpio o tobogan), mientras que los objetos de
una instalacion de juego son alterables, permitiendo
la transformacién reciproca entre ellos, el espacio y
el cuerpo en la necesidad de conciliar la permanen-
cia con el cambio.

El espacio urbano habitado desde la ludica esta
investido pues de significados no solo educativos y
sociales, sino también simbdlicos y politicos, articu-
lados en torno a multiples relatos culturales. Por ello,
una instalacion de juego situada en el contexto de la
ciudad (fuera del ambito escolar) no solo pretende
acoger las necesidades de la infancia en libertad,
sino también las de toda la comunidad implicada en
su educacion y crianza. Asi, cualquier lugar publico
significado a través del juego sera un extraordinario
escenario de acontecimientos posibles y la oportuni-
dad de traspasar el umbral de lo privado para cons-
truir un relato compartido, fruto de los encuentros
que construyen el “nosotros” a través de la relacion
entre el espacio fisico y la realidad imaginada del
colectivo social de pertenencia (calle-plaza-parque-
barrio). Asi, el lugar del simbolo se narra a través
de las acciones ludicas de la infancia y también de
experiencias de vida de los adultos basadas en la
memoria del juego a la que siempre regresamos.

Asi, las instalaciones de juego en el espacio
urbano y en contextos comunitarios proponen una

alternativa al playground estable y permanente, la
opcién mas habitual de los planes urbanisticos que
atienden y gestionan los equipamientos ludicos. Es-
tas aportaciones logisticas no son realmente una
solucién a las diferentes necesidades de los nifios
que acuden habitualmente a estos lugares acompa-
fiados de sus familiares. Las zonas de juego se con-
vierten, de esta manera, en “espacios sociales” que
precisan de encuadres mas significativos. Y es en
estos lugares, habitados desde el procomun, donde
surge el origen de un tejido social que se organiza
desde el cuidado compartido de la infancia (que no
vigilancia) para proponer nuevas maneras de en-
cuentro alrededor del juego.

La comunidad entera se beneficia de la resig-
nificacién de estos espacios que, como cualquier
cancha de juego (en lo “macro” como un estadio de
futbol y en lo “micro” como un tablero de ajedrez)
se convierten en escenografias de la convocatoria
para representar los rituales, creencias y valores
que constituyen la identidad comunitaria. Es decir,
el conjunto de biografias ludicas cruzadas en un
determinado lugar investido de simbologia se con-
cretan en las instalaciones de juego para dinamizar
el entramado social surgido de ese extraordinario
encuentro que hace visible la cultura de infancia y
es nuestra historia comdn. @

Para saber mas

encuentro-y-la-vida-de-relacion.html

:"% https://www.faroeduca.es/faro-educacion/suplemento-03122019/juego-javier-abad.html

:% https://arqa.com/actualidad/colaboraciones/la-propuesta-de-las-instalaciones-de-juego-metaforas-del-
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Nota de los autores: sentimos no poder ofrecer las imagenes de las personas (infancia y adultos) interactuando en las
instalaciones de juego por el cumplimiento de la actual Ley de Proteccién de Datos que obliga a no hacer publicas sus

identidades en Internet.
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