Si funcionamiento sincrénico de la expresion y el didlogo con el técnico en las CINCO dreas

CONDICIONES DEL VERDADERO JUEGO (Segun el momento de dllo. y niveles de juego)
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EL JUEGO EN LA SESIONJACT. ESCOLAR; "Como si..." JUEGQO: Infercambios comunicativos [ELKARERAGINIZA

Area semantica: " en si”
( Punto de partida)

"Como si" -->nuevos Stes.
Plasticidad tematica // estereotipia

A“ N\

Del Caos / Complejidad al SENTIDO / Simbolizacion

Discriminacién Ste./Sdo. > primitiva
(origen del pensamiento, salida de la posicion depresiva,
representacion ausencia- presencia
Capacidad para atribuir nuevos Sdos. a Stes alejados del referente

POSIBILIDAD / SOPORTE para operativizar significativamente nuevos Stes.

|.- POSIBILIDAD

Niveles de Semanticidad:
I-- Pos i b. de operar un objeto con una significacion original IUdica.

lIl- Posib. de trasmitir conceptos organizados en argum,entos (Temdatica)
lll- Sdo. de jugar en sesion
IV- Estilos de Base / fachada

lll.- OPERATIVIZACION

APERTURA

ll.- ORGANIZACION ANTINOMIA

RED
SIMBOLIZACION ESPECIFICA

ESTILO

acuerdo a un conjunto de reglas. Cada participante, al entrar en el juego,

asume una serie de riesgos, va en busqueda de un objetivo, empresa en la cual
generalmente algo es experimentado, ganado o aprendido.
Se podria decir que la prdctica incesante de juegos durante la infancia es como
un sistema de aprendizaje en el que se simulan, a través del juego, escenarios o
situaciones que serdn experimentados por el nifo una vez llegue a adulto. Adn
asi, parece ser que muchas de estas situaciones para las que el nino se prepara
no pierden las caracteristicas y la estructura del juego.
Conocer el universo parece ser un juego: para aprehenderlo y comprenderio es
necesario el conocimiento de unas leyes fundamentales. Arte y ciencia han
estado fratando de descifrarlas, se han desarrollado gran canfidad de modelos,
teorias e interpretaciones. Una de las mds recientes, que goza de gran credibilidad, es
la de considerar los sistemas simbdlicos artisticos y cientificos como juegos, es decir,
como lenguajes dotados de unas reglas o guias conceptuales, a través de los cuales
la realidad nos es presentada de diversas maneras. La efectividad de estos modelos
radica tanfo en su aceptacion y funcionalidad, como en los aportfes que se hagan
para una mejor comprension del ser humano, su complejidad y la de su enforno.
La buUsgueda de conocimiento, en su aspecto tanto artisico como cientifico,
puede ser entendida como un juego perceptual con aspectos parecidos a la
predacion, a ese estado de alerta que implica el acecho de un objefo
deseado: Percibir es una estilizacion imaginaria de la caza. Concebir es una
estilizacion simbdlica de la caza. La percepcion implica una investigacion de la
mejor manera de agarrar el objeto. La palabra investigacion viene de vestigo
que quiere decir seguir las huellas de la presa. Concepto viene de cum capire
que significa asir fuerfemente. Son modos de colonizar el espacio y el tiempo
para capturar, mediante simulaciéon imaginaria y/o simbdlica, objetos ausentes
porlejanos.

' odo juego implica primeramente un proceso en el que se participa de

__TEXTO:

Area Sintdctica: ” ¢ o mo si”
(Pivote de interpretacion y enriquecimiento de Sdos.)

(Modo de organizacion de la produccion en el sistema juego —> Estilo.

Sistema Juego = sefiales organizadas. partes interrelacionadas
Elementos : acciones. actitudes posturales verbalizaciones
Capacidad de elaborar coordenadas espacio - temporales - -

- Acciones

- Verbalizaciones
- Tono
\

- Actitudes Posturales

SINTAGMA LUDICO

R. Sintagmaticas

Secuencias --> Senales Relacionadas

>metacomunicacion

Area pragmatica: -

- Relacion de compromiso en la situacion de comunicacion: -->

- Definicidon de limites para situarse en el contexto
- Definicién de roles
- Interaccion / vinculacion

dmite al otro como interlocutor
DIALOGO --> Universo comun/PERMITE

(Condicion de intervencion)

Desarrollo --> Creatividad:
-Palabra / emocion (llena) --> Alivio / Placer por
descubrimiento

-Enlaces / “puentes” --> Metafora / Metonimia

€

- Decodificador diferencial respecto a las dreas (interprete):

Permite la interpretacion de los aspectos
SEMANTICOS / PRAGMATICOS

“Semiotica y I i
Psicoanalisis de C - ReSpeCTO ala OC?hVIdOd ) segun su modo de organizacioén --> ESTILO
_ Nifios* - Respecto a los diferentes estilos ! — .
D. Liberman & otros - Acompanante y ayudante dentro de los limites de su rol complementario ESTICO COMPLEMENTARIO ———
[

demanda.

RUIDO. Enfasis o drdmatismo (“furor curandis ') - > asusta al A. rompe el "como sf"
Fascinacion por el A./juego --> el juego se fransforma en fin con beneficios secundarios de
control de la ansiedad (MIMETISMO) Distante desconectado, no herramienta cuando el A. lo

Vinculacién comunicativa --> PRESENCIA
Pto. / Obsevacion

Decodificador: Intérprete de Stes --> (Sdos.)

Encodificador: Stes. Susceptibles de significacion

LIMITES:

Acompafante ludico

Incentivador / Motivador del dllo.
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ACCION DRAMATICA

DRAMATICO QUE BUSCA INGOGNITAS)
Y PROVOCA SUSPENSE
EVITACION DEL JUEGO

NARRATNO (LOGICO)
JUEGO ESTEREOTIPADO
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(" SINTAXIS TEORIA DE LA SIGNIFICACION

- Sustitucion de un hecho por otro a partir de unas leyes.
- Ordenacion para mantener la relacion interno/externa
- Encadenamiento sintagmatico/paradigmatico de los Stes

y relacion entre ellos.

- CAMPO NOETICO: Signos de circulacion social
convencionales/arbitrariedad

Estereotipos

Doble articulacion

J

Funcionamiento simultaneo
de las tres areas semioticas.

yd

DISCRIMINA
VERDAD

/1
FICCION

SINCRONIA

PRAGMACIRA

ACTIVIDAD AUTONOMA
DEPENDENCIA CREATIVA

SINTAXIS CONSTRUIDA:

| ‘temporo-espacial
CAMPO SEMANTICO: con minimos elementos
TRANSMITIR CONCEPTOS maxima expresividad

POR PARES ANTINOMICOS

-

TEXTO . . —

INTERC AMBIO JUEGO = SIMBOLO PARA COMUNICAR LO QUE VA IMAGINANDO
COMUNICATIVO — _—

DIACRONIA

MOMENTO DE DESARROLLO

N

PRAGMACIRA

PRAGMATICA TEORIA DE LA INTERACCION / COMUNICACION

- Relacion de las sefiales y signos con quién los utiliza

- Nexo del hablante entre: su propia persona
lo que emite

lo que hacemos con el oyente (3°)

Control
Efecto del (M)

-
FONETICA Fonologia semi6tica PARAVERBAL | CORPOREIDAD

- Rasgos de sonido que pueden expresar contenidos:

tono, ritmo, enfasis, entonacion, gama, silencios, intensidad, rasgos distintivos

que dotan las unidades minimas de significacion..

SEMANTICA TEORIA DE LA REFERENCIA
- Relacion de las sefiales/signos, con los hechos/ojetos que designan / Polisemia
/ Sentido / Trasciende al objeto

-
del DESEO

IIL.| II.| I. UNIVERSO de Semantizacion: leyes subjetivas de articulacion

N\
ENDODIFICA N
SINTAKTIRA
ESTRUCTURACION
J RESTABLECER
J YO OBSERVADOR| DEL SINTAGMA LA CONTINUIDAD
“Contencion JUEGO DEL SINTAGMA
1 -Mantener : “JUEGO”
E el Rol. i _S&M.ANIIHA
i (Cierta comodidad EMOCION
1_enelRoh) _:\ de “descubrir” NIVEL DE
Detalles/Todo » FANTASIA ACOMPANANTE
— / LUDICO
I_ - Grado de estructuracion del Self LIMITADO
- Defensa

CAMPO SEMANTICO: operadores. Conducta comprensible para

- Finalidad de la accion
- Modo de inclusion del otro
- Funcion del cuerpo.

REFERENCIA de SEMANTIZACION- Marco de referencia: Ideas, criterios
pautas de vida cotidiana-social, fantasias.

- Estructura Familiar

.
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