L- Contexto

I1.- Contexto:
Marco Referencial

El Juego y Dllo. / Personalidad:
CRECER = encuentro con la dificultad -->
--> superar etapas

Cada etapa en su momento
No puede omitirse una
para seguir el proceso

- Inadapatacion
- Sobreadaptacion
- Psendoadaptacion

Del juego libre al juego estructurado
--> prepatacion para la vida (Karl Groos)
--> Dllo. cognitivo, Pto. (Piaget)

- En la onfogenia repite la filogenia (FREUD):
Juego = Herencia del pasado colectivo

De la Etapa "Salvaje":

- Domesticacion de animales --> hacer anzigos

- Marcar territorio --> autoafirmacion | liniites
- Homibre primitivo --> cooperacion

- Cindades griegas --> organizacion

alo Social / cultural
Resolver como (S) los residuos primitivos que
llevamos dentro:
lJ uegos de guerr@r--> Representary enterrar
esta herencia mediante actos simbolicos
[agresividad / inseguridades / ansiedades -->
salida sin causar dafios]
Proceso:]--> formarse un codigo moral
1.- Representa su agresividad
2.- Finge --> “como si...”
3.- Esfuerzo por establecer su dominio
4.- Reglas organizadas
[Controlar / educar / sublimar esfuerzos destruc-
tivos y cadticos --> La energia (pulsion)
al servicio de lo social]

JUEGOS DE GUERRA: Autoaﬁmacién.opresiva
Descarga emotiva de<:

Las tendencias asertivas, empecinamiento ---> juego constructivo
PROCESO: |

---> encuentro con otros
---> tolerancia
@?an’rasfas sin conexidn / i referencia ==> poderoso guerrero
@Cierfa conexidn con la realidad ==> Indios y vaqueros (aspectos histéricos)
@Se distancia de su agresividad ==> soldados de plomo (expresion simbdlica en situacines historicas
(Hay objeto) , 7«
geogrdficas / estratégicas)
Las consideraciones racionales dominan los deseos agresivos ==> juegos de estrategia
(Del combate por dominio / agresividad ---> al combate por un objetivo

_wHa bilidad

Frustracion
Hostilidad

Permiten|expresar sentimientosf—}

(5.-ldenfificaciones del YO / SOPERYQ

Se siente competente

“BUENOS CONTRA MALOS”

E]j/amﬁmcz’o’n
revision

s : ;
JLo que subyace son conflictos internos
a expresar y resolver:

(1.-Permiten la descarga (real o simbélica)
(2.0 Se representa el conflicto
(3.2 El Superyo controla al Ello
El YO puede controlar la realida

- Experimentacion con identidades morales
- Representa la realidad de los personajes
--> Como se siente

- Discrimina | diferencia
yuste social a la realidad

moralidad > [dentidad propia --> ETICA

- Rivalidad entre hermanos
- Problemas emotivos y de crecimziento
- Relacion padres <--> )ijos | Padres entre si
- Temores | agresividad | inseguridad
- Capacitacion social (Reglas)
- Socializacion: encuentro con otros
Estima | culpa )

.

7L [TV > papel receptivo / pasivo}

A RARRE GV BIZARSE

Doble moral

LY
Ident. con el agresoJ ¢

onflicto / IucPiDominado por las emociones --> a Control por la im‘eligencicﬂ
% Iwnstintcv
onsc. 0 agresivo CONTROL Mandato
P__Ze:gfrsf Antisocial Pensarr?iento MORAL
P? Realidad
Inconsc. \_Ley
al (YO) / ®suPERYO
\ VIV Del ACTO al PENSAMIENTO / Reflexidn

“No hay padres perfectos” — “Civlizarse”

Del Yo primitivo al YO socializado

\Del juego libre (mds descarga) al juego estructurado \

(mds reflexion / gestion)
Funciones superiores del Yo

pp. 200-308 “Juegos de Guerra’
‘ B. Bettelheim D ‘Buenos contra malos”
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