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DEFINICIONES DE JUEGO

CAGIGAL, J.M (1996)HUIZINGA (1938)A

-Acción libre
-Con límites  temporales y espaciales
-Con reglas tomadas por todos voluntariamente
-Acción con fin en sí misma
-Sentimiento de tensión

-Acción libre, espontánea, desinteresada e intrascen-
dente
-Con una limitación temporal y espacial de lo habitual

-Con reglas , establecidas o improvisadas
-Elemento informativo es la tensión

Conceptos a aplicar

Acción libre Con límites espacia-
les y temporales

Carácter incierto
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GADAMER (1991)
-Auto-movimiento que no tiene meta, sino al movimiento.

-Carácter de alteridad,  exige simpre un “jugar con”

Fin en sí mismo Alteridad Auto-movimiento
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constante
personas

-
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PAIDEA: ACCIONES LIBRES QUE SE VUELVEN JUEGO





Juego como acentuación del modo

acciones 
funcionales particulares

-

acciones 

corriente

-
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Acciones funcionales que se vuelven juego

-

-



43

Las variantes del juego en el desplazamiento

-

-

-
-
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Tipos de auto-desplazamiento

-

Sucesión rítmica que 
se repite constantemen-
te. La separación de 
los pasos, es la mayor 

caminar. 

2 Cambios de dirección 
en la mirada, las varia-
ciones en el caminar 
son más imperceptibles.





-
-

 En los desplazamien-
tos lineales y vertica-
les se producen las 
variaciones de ritmo: los 
tiempos del agacharse 
son prolongados, de 
pausa. En el cuerpo 
erguido se produce el 
dinamismo.
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El suelo como recep-
tor de los movimientos 
del niño, permite la 
agilidad en los movi-
mientos: desplazamien-
to zigzagueante, hacia 
el frente o de espalda. 
Para mantener el equi-
librio se juega con los 
ángulos de apertura del 
cuerpo: diálogo entre 
parte superior e inferior 
del cuerpo.
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-

Al subir a un elemento 
sobre el suelo aparece 
el juego en el desplaza-
miento: saltos, pasos 
más largos, expansión. 

Impulso: recogimiento 

detención. 
Expansión en el cuerpo 
erguido mientras se des-
plaza hacia el frente.
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-

En la detención de 
los patinadores se 
tiende a expandir las 
extremidades en vez 

caso del movimiento. 

Descenso del cuerpo 
en el desplazamien-
to, se mantiene en 
la misma posición 

el equilibrio para luego 
impulsarse.
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-

-
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-

Pausa al llegar a los 
extremos del impulso 
(cuando empieza y se 
acaba).
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-

-





LUDUS: ACCIONES NORMADAS REALIZADAS EN ESPACIOS DETERMINADOS





-



JUEGOS CON ELEMENTOS EXTERNOS

-Juegos que contienen al
cuerpo

-Juegos accionados desde
afuera

-Combinatoria de ambos -Juegos competitivos

Se hace uso de todo el cuerpo para 
moverse. Tienen una espacialidad 
definida, los movimientos están

enmarcados dentro de una geom-
tría. 

El accionamiento lo genera otra
persona desde afuera y el “juego”

reacciona a este movimiento. 
Tienen una espacialidad definida 
por la distancia máxima entre la 

persona de afuera y el juego.

Este tipo de juegos permite al
que esta en el interior, recorrerlo,
además de tener la posibilidad de
generar otro movimiento por una

persona desde afuera.

Tienen ciertos acuerdos, reglas, que
se mantienen por todos los juga-

dores.

JUEGOS EN ESPACIOS NATURALES



JUEGOS CON ELEMENTOS
PROPIOS/NATURALES JUEGOS SIN ELEMENTOS

Relacionados con la respuesta que se obtiene
del elemento fuera de sí, ya sea la modificación
de la superficie o la reacción del animal.La espa-
cialidad del juego es más libre, no esta enmar-

cado dentro de un lugar específico.

La superficie natural en donde se juega 
presenta una suerte de desafío
Con las manos se puede modificar la superficie.



-

 Diferentes posturas 
que se adoptan al 
pegarle a la pelota.

Continuidad del 
movimiento al pegarle a 
la pelota. 

Secuencia presente 
en el desplazamiento 
hacia la pelota.



-

 Descomposición de 
los golpes a la pelota, 
extensión y pliegue de 
brazos/ división del 
cuerpo en dos ejes, 
el superor se extiende 
en el golpe y el inferior 

extensión para impulsar.

Extensión del cuerpo 
para alcanzar la pelota/ 
pliegue de la perte 
inferior para impulsar el 
golpe.

Secuencia que mues-
tra los movimientos del 
cuerpo, desde elevar 
la pelota hasta pegarle 
nuevamente.



-

 Secuencia de movi-
mientos al escalar por 
las cuerdas y llegar al 
apoyo en altura.

 Detalle de algunas 
de las posturas que se 
adquieren al sujetarse 
de las cuerdas. 

 Flexión del cuerpo 
hacia el centtro para 
impulsarse hacia 
adelante



-

-



-

-

Descomposición del cuerpo en ejes

1.a 2. 3.a 4.a 5. 6. 7. 8. 9. 10.

1.a 2. 3.a 4.a 5.

6.

7. 8. 9. 10.

1.a 2. 3.a 4.a 5.

6.

7.

8. 9. 10.

1.a 2. 3.a 4.a 5.

6.

7.
8. 9. 10.



-

11.

de cada eje, se genera 
una superposición de 
todas las imágenes 
para ver la extensión 
de cada moviimiento 
y la geometría interna, 
que demuestra como 
las diferentes partes del 
cuerpo van actuando en 
conjunto.

12. 13. 4.b 3.b 1.b

11. 12. 13.
4.b 3.b 1.b

11. 12. 13. 4.b 3.b 1.b

11. 12. 13. 4.b 3.b 1.b



-
tes:



-



DIFERENTES TIPOS DE DESPLAZAMIENTO

DESPLAZAMIENTO DE LA PERSONA

ASCENDENTE

VERTICAL

FIJO 

HORIZONTAL

impulsarse hacia adelante

-Al equilibrio se toma impulso para despla -
zarse

-El desplazamiento se logra por el Impulso
con flexión hacia el centro

-El impulso comienza en la extensión del eje superior del cuerpo que se va tornando hacia el centro al ir
bajando el cuerpo

-En un comienzo se distingue un eje horizontal de reflejo del cuerpo, que al encontrar apoyo cambia a un eje 
vertical. Cambio en el eje de Equilibrio de lo inverso

-Cuando se está con un punto de apoyo
fijo, el movimiento es a partir del desplaza -
miento de una parte, el centro del cuerpo
funciona como pivote.

-Eje horizontal de reflejo inverso

-

Equilibrio de lo inverso  (medida). Se define un eje vertical de
reflejo, en donde si un brazo se flecta, la pierna contraria también
lo hará, mientras el otro brazo y pierna permanecen extendidos. 
La búsqueda de este, genera el desplazamiento.



QUE CONLLEVA MOVER UN
ELEMENTO

HORIZONTAL VERTICAL

-Las piernas se flectan intercaladas, con una apoyada a la vez.

-Movimiento con pausas que implican cambios de dirección o lanzamiento de la pelota

-Mantención de la “medida” en el lanzamiento (equilibrio de lo inverso)

-El cuerpo se separa en un eje horizontal, donde las piernas proporcionan fuerza al 
movimiento y los brazon impulsan la pelota

-El cuerpo se flecta hacia el centro, pero al golpear la pelota se va extendiendo 
verticalmente (impulso con flexión hacia el centro)



 

-
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MÁQUINAS EXPRESIVAS





JUEGO PARA UN PLANO INCLINADO





A partir de una 
esfera, se toman dos 
ejes perpendiculares de 
ella para permitir que 
el objeto cambie de 
dirección.



 

Del vértice en punta 
se pasa a un vértice re-
dondeado para permitir 
la continuidad del giro.



Se aumenta la 
sección de apoyo para 
aumentar el equilibrio 
del giro y así permitir un 
mayor desplazamiento.

-
-



De izq, a derecha, 
secuencia del objeto 
al lanzarlo por una 
pendiente lisa.





-

-

y cerrada que tiende al 
círculo.
5.1. Cambia dos veces 
de dirección. Sale, entra 
y vuelve a salir del eje 
circular.
5.2. Siempre gira en el 
mismo sentido, salién-
dose del eje circular en 
los últimos tres pasos.
5.3. La pieza exterior 
cambia de dirección, 
el círculo se vuelve a 
formar pero más acha-
tado.
5.4. Ambas piezas se 
salen del eje circular, 
girando en sentido con-
trario para conformar 
una pieza compuesta 
por tres partes.
5.5 Segundo cambio 
de dirección.
5.6. Equilibrio pasajero, 
la pieza se mantiene en 
esa posición (y no cae) 
ya que se encuentra en 
movimiento.
Fin: círculo descom-
puesto por la rotación 
de las tres piezas.







JUEGO IMPULSADO POR LA CAÍDA





1. Paso de la forma 
ovalada del cilindro, al 
primer atisbo de forma 
del prototipo.

2. Esquema del movi-
miento de las piezas, el 
impulso comienza con el 
pliegue hacia abajo.

-

-

-



3. Secuencia de 
movimiento del primer 
prototipo y dibujo 
esquemático de su 
desplazamiento.

4. Imágenes del prototi-
po y dibujos esquemá-
ticos de su desplaza-
miento.

Prototipo 1 

-

Prototipo 2
-



5,6. Las primeras imá-
genes son del prototipo 
en cartón y la última del 
mismo prototipo pasado 
a trupán. Una de las 
curvas tiene dos piezas, 
de esta manera el im-
pulsarlo toma diferentes 
tiempos.

Prototipo 3 y 4 

Prototipo 5



7. Movimientos del 
prototipo y algunos 
esquemas de su cons-

-
jas indican la dirección 
de su movimiento.

8. Movimiento resultan-
te al vaciar las piezas. 
El cambio de peso de 
las piezas hace que sea 
más inmediato el giro, 
pero se pierde la certe-
za del impulso inicial.

-



9. Prototipo resultan-
te luego del ejercicio 
de vaciar las piezas y 
agregar mayor peso en 
la parte superior.

10. Secuencia de movi-
miento del artefacto. La 
última imagen indica el 
giro de retorno al punto 
de partida.
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-

11. Secuencia de 
movimiento del último 
prototipo, los trazos de 
color rojo muestran el 
recorrido con diferentes 
alturas del artefacto, el 
colore azul y negro son 
las diferentes huellas 
que se forman a partir 
del movimiento de las 
partes del objeto. Estas 
se van cruzando entre 
sí y se diferencian del 
recorrido del suelo.
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TORNEO AESTUARIA
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Gallardía
Espectáculo,

 Invención Acción Cuerpo-Juego-Espacio

Huella, Equilibrio y Contenedor. -

-





Registro de Torneos E[ad]

-



-
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Gallardía

COMPONENTES DEL JUEGO

cuerpo artefacto cancha

huella 
móvil

hitos 
elevados

cuerpos        
motores

cuerpos            

del artefac-
to sobre la 

huella

del artefac-
to sobre el 

suelo

de la huella 
móvil

círculo                   
descompuesto

es inconclusa. Los 
-

dores la arman

-
rrido de la 

huella móvil

se desplaza 
sobre la huella 

móvil

se desplaza 
a nivel del 

suelo

jueces

banderines 
de colores
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1. Vista aérea de la 
Vega, Ciudad Abierta.



115

SIMBOLOGÍA

Punto de inicion equipo rojo

Punto de inicio equipo blanco

Huella móvil, soporte artefacto 
equipo rojo

Huella móvil, soporte artefacto 
equipo blanco

Huella para recoger banderines 
rojos 

Huella para recoger banderines 
blancos

2,5mt
1,6mt

16,4mt 15,8mt30mt 50mt 17,4mt

129,6mt

Banderín rojo

Banderín blanco

Continuación huella móvil roja

Continuación huella móvil 
blanca

Meta, ambos equipos compar-
ten huella en este punto

Posibilidades de movimiento del artefacto sobre la hue-
lla móvil, para llegar al globo.
La línea de globos se sujeta por dos parantes a los ex-
tremos con un alambre tensado.

ESPACIALIDAD Y MOMENTOS DEL TORNEO

Disposición del juego 
en La Vega, Ciudad 
Abierta.

Simbología

-

-

-

-

-



-

-

Los cuerpos motores 
impulsan el artefacto 
sobre la huella móvil y 
sobre el suelo.



-

-





-

-

Movimiento del arte-
facto cerrado a través 
de los arcos.

Movimiento del arte-
facto abierto a través de 
los módulos de la huella 
móvil.
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-

Momento 1, cinco 
módulos construidos.
Momento 2, despla-
zamiento de módulos 
y  artefacto de manera 
independiente en busca 
de los banderines.
Momento 3, cruce de 
los recorridos.
Momento 4, repetición 
del momento 2.
Momento 5, los reco-
rridos se juntan en el 
punto de la meta.

Momento 1

Momento 2

Momento 3

Momento 4

Momento 5
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-
-
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Etapa constructiva

-

-
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-
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7. La huella se com-
pone de dos tipos 
módulos de diferentes 
alturas.

Detalle unión de la 
placa a la viga.

A
3080

2500
1634

1260

1700

2500

30801260

24001220

200

8.



-
-

9. Plano arco de menor 
altura, y vista isométrica 
de la pieza unida con 
doble espesor.
 
10. Plano arco mediano 
con enganche, y vista 
isométrica del doble 
espesor.

11. Plano arco mayor y 
doble espesor.



12. Planos del artefacto 
armado.



13.1,13.2, 13.3  Modo 
de apertura del arte-
facto.

13.1

13.2 13.3



14. Planos para cortar 
las piezas de terciado 
en la router CNC. Se 
requieren tres planchas 
de 122x244cm para 
hacer un artefacto.14.
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15. Corte de los arcos 
en la router CNC.

15.
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16. Artefacto armado y 
cerrado.

17. Los ejes que unen 
los gajos son hilos de 
8mm, cubiertos con un 
tubo de aluminio.

17.

16.



132

18.

19.

18. Artefacto termina-
do con una tela que 
distingue el color del 
equipo.

19. Enganche de los 
banderines en las 
perforaciones que tiene 
el artefacto.

20. Detalle de los ejes 
y las uniones de las 
partes.

20.
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21.

21. Modo de enganche 
del eje para cerrar el 
círculo.

22. Detalle de los gajos 
y sus tacos.22.
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Desarrollo del torneo

-
-

23. Cada equipo 
parte desde los círculos 
centrales en la dirección 
marcada por la línea de 
su color. Luego debe 
girar a través de la cir-
cunferencia en sentido 
anti horario.
Los círculos de menor 
diámetro indican donde 
están los globos, los 
medianos muestran el 
recorrido de cada equi-
po a través de los arcos.23.



-

Para terminar de armar 
la cancha las personas 
se paran sobre las lí-
neas o puntos trazados 
en el pasto, que indican 
por donde pasará el 
artefacto.



Los tres equipos pasan 
por las mismas líneas de 
la cancha, para alcanzar 
sus hitos, es por eso 
que en el trazado con 
personas, se mezclan 
los jugadores.



El punto de inicio del 
artefacto se enmarca 
dentro de la circun-
ferencia trazada en el 
centro de la cancha.



Se comienza en el inte-
rior de la circunferencia 
del color del equipo y se 
sigue la línea del mismo 
color.
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-

Para obtener los ban-
derines se debe pasar 
por debajo de los arcos 
del color del equipo y 

recorrido de los arcos 
para encontrar otro 
banderín.
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Todo el equipo presente 
en el segmento de los 
arcos, sigue a la rueda 
hasta obtener el último 
banderín.
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Para levantar el artefac-
to desplegado es ne-
cesaria la colaboración 
de varias personas. 
Aparecen los cuerpos 
dobles para alcanzar 
una mayor altura (ima-
gen de la derecha).
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Momentos del desplie-
gue de la rueda para 
reventar los globos.
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Una vez reventado el 
globo, deben bajar el 
artefacto para volver a 
plegarlo y rodar hacia el 
siguiente globo.



El artefacto debe ser 
armado para rodar 
al siguiente globo o 
banderín.





-

Al terminar el recorrido, 
se dejan los artefactos 
expuestos sobre los 
módulos de distintas 
alturas, en el centro de 
la cancha..
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Apreciaciones del torneo

-

-

-
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JUEGO EN LA PENDIENTE
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-



-



RUEDA EXPANSIVA



Objeto que lee la geometría de las escaleras a través de sus bisagras



1. Secuencia del des-
censo del objeto por las 
escaleras.



2. Plano del objeto he-
cho en cartón dúplex. 2.





-

-



Unidad mínima del 
objeto. Para armar uno 
completo, se deben unir 
cuatro.







-





Con estas medidas 
se requieren de cuatro 
pliegos para construir 
un objeto.



Se agrega una pes-
taña interior para evitar 
que el objeto se tuerza. 
De esta manera quedan 
todas las caras unidas.5.







-

La separación que se 
logra con las pestañas 
permite que sólo un 
rombo se apoye por 
escalón. 



La separación de las 
pestañas hace que el 
siguiente rombo caiga 
en la huella de abajo de 
forma horizontal.



Secuencia de la baja-
da por las escaleras del 

-
liza. Se lee de izquierda 







9. Con las mismas me-
didas que el prototipo 
anterior, se imprimen 
unos trazos rojos sobre 
el objeto.



-

200

200

200

100

255 300

110

300

10. La medida del 
ancho del rombo, 
indicada con rombo, 
corresponde al 85% de 
la huella, en este caso 
de 300 mm.



221

110

11. Si se escala el ob-
jeto para una escalera 
de huella 260 mm, el 
plano se debe escalar 
de manera que el ancho 
del rombo sea el 85% 
de la huella, es decir, de 
221 mm.



21CORTAR 3DOBLAR PEGAR

líneas rojas hacia atrás del dibujo

líneas azules hacia adelante del dibujo

pestañas interiores

pestañas exteriores y pesos por dentro de los rombos

-

12. Mitad del objeto 
impreso junto a las ins-
trucciones de armado.



13. En el segundo 
pliego se encuentra 
impreso la otra mitad 
del objeto.



14. Por el revés del 
pliego de las instruc-
ciones se imprime el 
nombre del juego con el 
plano del objeto sin las 
pestañas.



1CORTAR

2DOBLAR

15. Las líneas rojas indi-
can que se doblan hacia 
atrás del dibujo.

16. Las líneas azules 
indican que el doblez 
es hacia adelante del 
dibujo. Proceso de 
doblado de las pestañas 
interiores.



Las líneas rojas indican 
que se doblan hacia 
atrás del dibujo.

Las líneas azules 
indican que el doblez 
es hacia adelante del 
dibujo. Proceso de do-
blado de las pestañas 
interiores



3PEGAR

-









-

de ambos pliegos para 
armar un objeto.



18. Corte del plano en 
la máquina láser.

19 Ambos pliegos 
cortados.



-













20. Las bisagras per-
miten que el objeto se 
transforme constante-
mente, adaptándose a 
la geometría de la esca-
lera constantemente.
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RODAHUELLAS
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Distintas perspectivas 
del artefacto armado en 
cartón duplex y con la 
pieza central de trupán 
de 3 mm.
Las líneas rojas indican 
la forma en la que se 
debe medir el largo 
de ambas cintas ya 
plegadas. Con esta 
medida se relacionará 
la medida de la huella y 
contrahuella.

Artefacto que sigue la geometría de la escalera
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x
3x3x3x3x

x x

y

y

3y

 Esquema que 
muestra el trazado de 
la huincha de cartón. 
Para las dos huinchas 
que se necesitan para 
conformar el artefacto 
se realiza el mismo 
trazado. 

Las líneas rojas del 
trazado indican que 
el plisado del cartón 
es hacia un lado, y las 
azules indican que es 
hacia el lado contrario 
del rojo.

Dibujo del artefacto 
armado, mostrando la 
geometría que adquiere 
el cartón con los plie-
gues que se le hacen.
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 Pieza de trupán, 
cartón piedra y cartón 
duplex.



-

-

Secuencia de movi-
miento del objeto con 
la pieza construida en 
trupán y cartón. El giro 
del elemento se mantie-
ne siempre dentro de la 
misma línea gracias a la 

genera en el pliegue del 
trupán.



3.1

3.6

.410

Pieza de acrílico 
plegado y cartón craft.

Plano de la pieza y 
sus medidas en mm.

Vista isométrica, 
frontal y superior. Los 
rectángulos de color 
gris indican donde debe 
prensarse la pieza para 
plegar los lados.

25



-

Secuencia de giro del 
objeto con la pieza 
construida en cartón y 
acrílico. 



-

 Pieza de aluminio 
plegado.

 Plano de las medi-
das en mm.

 Primera maqueta 
de la pieza en aluminio 
y cartón.

 Dos posibles piezas 
de aluminio antes de 

-
pleta y la que se une 
con cartón.

 Ambas piezas 
plegadas.

10

43

42
45

41
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38mm

Pieza madera

 Pieza de 
aluminio plegado con 
vaciado.

 Dibujo esquemáti-
co de la pieza plana y 
posteriormente la pieza 
plegada con ayuda de 
la pieza de madera.
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Secuencia de giro del 
objeto con la pieza 
construida en aluminio.
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Diferentes pro-

las cintas de cartón, 
en ambos casos se 

se forman en el interior 
de ellas. Siguiendo 
las líneas o polígonos 
formados.
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20

10

10

330

10

-

110



215

-



-







PRODUCEDBYANAUTODESKEDUCATIONALPRODUCT

ESK EDUCATIONAL PRODUCT

Plano de la caja del 
kit de juego, en donde 
vienen las dos cintas de 
cartón, la pieza de acríli-
co y las instrucciones.

 Foto de la caja 
armada y todo lo que 
viene en su interior.

24. Instrucciones de 
armado del objeto.

-
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kit, en el que aparece el 

su nombre y las instruc-
ciones de armado.. 
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26. Piezas necesarias 
para armar un artefacto.
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Las cuatro imágenes 
muestran el plegado de 
las primeras diagonales 
que se doblan hacia 
atrás del dibujo.
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31. Plegado de las dia-
gonales que atraviesan 
toda la cinta.

32. Resultado de plegar 
toda la diagonal.

33. Plegado de las 
verticales

34. Resultado de plegar 
todas las verticales de 
la cinta.
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35. Plegado de las 
diagonales hacia el lado 
del dibujo.

36. Cinta resultante 
con todos los pliegues 
construidos.

37. La cinta se puede 
plegar como acordeón 

-
gues hechos.

38. Ambas cintas 
plegadas.



39. Círculos negros en 
ambas cintas.

40. Unión de ambas 
cintas.

41. Pestaña de la 
cinta pequeña con cinta 
doble contacto.

42. Pegado de los 
círculos rojos para 
terminar de unir ambas 
cintas.



43. Pieza conforma-
da por las dos cintas 
unidas.

44. Atisbo del objeto 
resultante al doblar la 
pieza de las cintas.



-

45. Pieza de aluminio 
sin doblar y pieza matriz 
de madera.

46. Se prensa la 
pieza en el centro para 
doblarla.

47. Se doblan ambos 
lados hacia arriba.

48. Con la pieza de 

medida interior.



49,50. Plegado de los 
trapecios laterales.

51. Pieza terminada.
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52,53. Unión de la 
pieza de aluminio a las 
cintas de cartón.
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Diferentes vistas del 
objeto terminado.
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Rodahuellas termina-
do, con uno de los 

que viene al interior 
del kit.
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Teoría y Práctica del Juego: Dimensión Psicológica del Juego

Libro de torneos, 

El torneo. Curso de cultura del cuerpo, 

El espacio público como representación

La actualidad de lo bello

The Perception of visual World

El Juego en el medio escolar

-

Huizinga-Caillois: variaciones sobre una visión antropológica del juego

El ‘juego del arte’ como liberación

Cinetografía Laban

-
no-palos

Bibliografía
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