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Salud, Meta-Diseno y Sistemas
Complejos: Apuntes para una
Pedagogia del Juego

Diego Alatorre Guzman
Resumen

Con el objetivo de reconocer el disefio como un com-
plemento transversal ala practica disciplinar en tanto
queintegralaformaen queimaginamos, sostenemosy
reconstruimos el mundo, el presente estudio comienza
haciendo una reconstruccion histérica que encuadra
la evolucion de la practica médica a través de los des-
cubrimientos cientificos y la tecnologia generada a
consecuencia de éstos. A continuacion expongo la
paradoja quejustificalamodernidad, por medio de una
culturaindustrial de innovacion, produccion, centrali-
zaciony consumo, que al mismo tiempo propaga una
profunda crisis vinculada tanto a la salud social como
alaindividual, y por lo tanto deben ser abordadas en
paralelo. En la busqueda por trascender el concepto
normativo e individual de la salud, |la tercera seccion
aborda diferentes perspectivas de la practica terapéu-
tica, justificando la concepcion ecoldgica de la salud
y discutiendo larelacién entre la salud y la creatividad
a partir de practicas participativas, donde terapeutas
y pacientes reflexionan en torno al vinculo entre el
mundo interno y el externo. A partir de estas ideas,
la cuarta seccion reconoce el caracter politico de la
creatividad a través del meta-disefio que permite la
transformacion de la disciplina creativa a partir del
estudio de las necesidades y de las expectativas de
las personas involucradas en proyectos. La seccion
cinco presenta un escenario prospectivo a través
del cual especulo en torno al porvenir, exponiendo
el disefio participativo desde la pedagogia del juego,
como una manera para abordar la complejidad en
ambientes complejos, con la intencion de coordinar
proyectos de mutuo aprendizaje, vinculando a la
academia con sus comunidades aledanas. Finalmente
las conclusiones apuntan a reconocer las emociones
y las actitudes como vias para fortalecer vinculos de
respeto y confianza fundamentales para resignificar
los espacios educativos desde el juego.

Palabras clave: Aprendizaje a través del juego, Disefio
participativo, Prospectiva especulativa.

Abstract

With the aim of recognizing designasanirreplaceable
complement to disciplinary practice, through which
we imagine, build, and sustain more enjoyable and
healthy lifestyles, our journey follows a historical pers-
pective that frames the evolution of medical practice
through scientific discoveries and the technology
that resulted from them. | then present the paradox
that justifies modernity: by an industrial culture of
innovation, production, centralization, and consump-
tion, which at the same time propagates a profound
crisis tied to both social and individual health, and
therefore must be addressed in parallel. In the search
totranscend the normative and individual concept of
health, the third section explores different perspecti-
veson therapeutic practice, supporting the ecological
conception of health and discussing the relationship
between health and creativity through participatory
practices, where therapists and patients reflect on
the connection between theirinner and outer worlds.
Building on these ideas, the fourth section recogni-
zes the political character of creativity through the
concept of meta-design, enabling the transformation
of the discipline based on the needs and expectations
of the people involved. Section five presents a pros-
pective scenario where | speculate about the future
of participatory design, from the pedagogy of play, as
away toaddress complexity in diverse environments
and with the intention of sustaining collective rela-
tionships for mutual learning, linking academia with
its surrounding communities. Finally, the conclusions
aim to recognize emotions and attitudes as ways to
strengthen bonds of respect and trust, which are
fundamental to re-signifying educational spaces
through play.

Keywords: Play-based learning, Participatory Design,
Prospective Speculation.
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La evolucion historica del concepto de salud

Enlabulsqueda por situar el comienzo de esta historia,
comencemos por citar el eiemplo que Margaret Mead
usa paradenotar elinicio de la cultura hace unos 15 mil
afos en el Paleolitico: el fosil de un fémur fracturado.
Evidencia que revela la red de cuidados que permitio
al paciente subsistir, a pesar de la inmovilizacion que
requiere la sanacion de tal herida; hito histérico que
antecede por unos 10 milafos lainvencion del lenguaje
escrito (Byock, 2012).

El siguiente gran suceso en la historia de la medicina
se mantiene al dia de hoy descrito en el cédigo
Hammurabi. Grabado cuneiforme sobre una diorita
cilindrica de 2,4 metros de altura, el documento
acadio fueinscrito entre alrededor del afio 3 mil antes
de Cristo. Aludiendo a la ley del Talion, regula los ho-
norariosy las responsabilidades del ejercicio médico,
basado en el principio de reciprocidad (Aguilar Freitas,
2017). En esa época la medicina era considerada un
artesagraday las enfermedades, un castigoimpuesto
por dioses y demonios, que debian ser tratadas por
monjes y sacerdotes mediante conjuros magicos,
haciendo uso de plantas, minerales y sustancias
de origen animal que acompafaban sus ofrendas
(Scliar, 2007).

Mientras tanto en China y en la India, las enferme-
dades se entendian como la pérdida de la armonia,
de tal manera que su tratamiento procuraba la re-
cuperacion del equilibrio entre los opuestos —el yin
y el yang— a través del estudio sistematico de los
flujos energéticos: el chi en China y prana en la India
(Scliar, 2007).

El comienzo de la medicina cientifica se ubica en
la Grecia clasica a partir de Hipocrates. Autor del
juramento ético al que actualmente se comprometen
las y los médicos, Hipocrates sistematizo el estudio
y la proteccién de la salud a partir de atender las en-
fermedades como un desequilibrio entre los cuatro
humores que conformaban el cuerpo humano: la bilis
negra, la bilis amarilla, la flema o pituita y la sangre
(Scliar, 2007).

«Hipocrates cre6 el método de aprendizaje consistente
en apoyarse en la experiencia, observando cuidado-
samente al paciente, interrogandolo, conociendo sus
costumbres y la forma como éstas habian repercutido
en su salud y explorandolo cuidadosamente. Fue el

primero en analizar los errores como la mejor forma
deaprendery adquirir experiencia en el diagndstico de
las enfermedades» (Jaramillo-Antillon, 2001).

Elincipiente éxito del método cientifico se vio reflejado
eneltrazode ciudades cada vez mas higiénicas, regidas
por diferentes organizaciones con funcionesy conoci-
mientos especificos. El control sobre las enfermedades
que antes habianabatido poblaciones enteras permitio
al imperio romano extender los servicios de abas-
tecimiento de agua y de drenaje, construir campos
militares y amplios complejos hospitalarios para
atender a su poblacion, incluyendo a los esclavos que
hicieron todo esto posible.

Enla Edad Media la medicina tuvo un retroceso: los cu-
randeros paganos y las hechiceras fueron asesinadas.
Elejercicio de la medicina se confind alos monasterios
que prohibieron la diseccién de cadaveres, limitando
el estudio de lamedicina alos valores eclesiasticos que
confiaronlasalud delos pacientes ala voluntad de Dios
(Jaramillo-Antillon, 2001).

Mientras tanto, los médicos arabes retomaron el
trabajo de los griegos y publicaron los primeros
manuales de medicina. Inspirado en estos, Leonardo
da Vincifue uno delos primeros cientificos que utilizd
el dibujo como método para construiry compartir co-
nocimiento. Sus dibujos inspiraron nuevas ramas de
la medicina a partir de un paradigma ingenieril que
privilegia el lenguaje grafico sobre el lenguaje oral y
escrito, relegando sentidos como el tacto y el olfato
que previamente habian tenido mayor presenciaenla
practica médica (Ihde, 1998 pag. 160).

Durante el Renacimiento aparecieron la peste negra
y la sifilis, las primeras epidemias que provocaron la
muerte de cerca de la mitad de la poblacion europea
y mas tarde (junto con la viruela, el sarampion, la tu-
berculosis y la gripe) serian exportadas a América,
significando un factor decisivo para el dominio
europeo sobre las poblaciones locales que no habian
sido expuestas a tales gérmenes (Diamond, 1997).

A partir de lo que ha sobrevivido hasta nuestros
tiempos, podemos inferir que la salud en Abya Yala
se entendia relacionada al equilibrio, a la presencia de
espiritus y al correcto uso de plantas medicinales por
medio de las cuales los sabios, curanderos y chamanes
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aportanarestablecer el equilibrio con la madre natu-
raleza. Lalogica de larelacionalidad la describe Yafiez
del Pozo (2005) en funcion de la correspondencia y
complementariedad entre las diferentes entidades,
eventos, hechos, estados de conciencia, emociones
y posibilidades que supone una complicada cadena
derelaciones.

Conlaimportacion de plantas nativas del nuevo mundo
aEuropa, la creacion de nuevos circuitos econémicos
promovio la investigacion cientifica sobre el conoci-
miento tradicional, financiando lainvencion de nuevos
instrumentos cada vez mas complejos que permitie-
ron por primera vez en la historia ver lo que antes era
invisible para el ojo desnudo, abriendo nuevos campos
de estudio en todo el espectro de escalas: desde
la vida microscopica hasta las leyes que rigen el
universo extraterrestre.

Elavance cientifico financi6 el transcurso epistemol6-
gico que impulso el ascenso de nuevas clases sociales
vinculadasalas cienciasy alatecnologia, permitiendo
abaratar los costos de produccion, lacomercializacion
y la difusion de inventos cada vez mas potentes y es-
pecializados (Mokyr, 2021).

En 1775 se descubrid la primera vacuna (contra la
viruela), en 1842 se us6 por primera vez anestesia en
un procedimiento quirurgico y en 1928 se descubrio
por accidente la penicilina; sin embargo la industria
tard6 15 afos para producir comercialmente los
antibidticos que cambiarian el tratamiento de enfer-
medades previamente mortales, comola gangrenay
la sifilis (Ros-Vivancos et al., 2018).

Entrado el siglo XIX, Mendel publicé las leyes que
explicanla herencia genética, Louis Pasteur sent6 las
bases para desarrollar la esterilizacion por autoclave,
Friedrich Miescher descubri6 el ADN, Wilhelm Rontgen
los rayos X y Marie Curie la radioactividad; descubri-
mientos que marcaron el comienzo del siglo XX y el
nacimiento de la etiologia médica (catalizador de
tratamientos para enfermedades hasta entonces in-
curables) ylaaceleracion del crecimiento demografico
que duplico la poblacion mundial en menos de unssiglo.

Ademas de dos guerras mundiales, el siglo XX trajo
consigo un sinnumero de innovaciones cientificas
como la psicofarmacologia y el desarrollo de ortesis
y de protesis cada vez mas accesibles y funcionales.
Sereconoci6 la ergonomiay el derecho a la salud, asi
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como la obligacion de los gobiernos de promover y
proteger la salud, no s6lo como la ausencia de enfer-
medad, sino como el estado de completo bienestar
fisico, mental y social (Scliar, 2017).

Al dia de hoy, los hitos mas significativos contemplan
el estudio del genoma humano y el empleo de genes
sanos y células madre como anticuerpos monoclona-
les, «misiles microscopicos de proteinas especificas
para sustituir las ausentes debido a lesion de los
genes que las producen [y] para regenerar o formar
tejidos sanos en diferentes 6rganos» (Jaramillo-
Antillén, 2001).

La paradoja de la modernidad

La medicina contada a través de la historia de la
tecnologia permite ver la continua serie de inventosy
descubrimientos que forjaron el campo médico actual.
En paralelo conlaevolucion de las ciencias de la salud
esposible encontrar un transcurso menos esperanza-
dor, igualmente relacionado con la presencia humana
en el planeta y que se manifiesta a través del cambio
climatico, de la contaminacion de mares y rios, de la
extraccion de fauna exotica de sus habitats naturales,
del esparcimiento de nuevas enfermedades y del
epistemicidio sistematico que promueve la discrimi-
naciony contribuye a mantener poblaciones enteras
enlapobreza.

Identificada por Illich (1974) en la educacion escola-
rizada y recientemente en las ciudades que privilegian
eltransporte motorizado (Robert, 2021), la paradoja
de la industria médica, como reflejo de su identidad
comercial, expone una serie de practicas enraizadas en
el paradigma capitalista, que permiten reformular el
famoso aforismo de Karl Marx y describir alaindustria
de la salud como el opio del pueblo contemporaneo
(Davies, 2021).

Dentro de este panorama desolador, el principal
causante de los dafios que amenazan la vida es por
supuesto el ser humano, particularmente cuando
se percibe como dueno de la Tierra. En palabras de
Florindo Pirone (2020) «Nunca hemos estado mejor,
nunca nos hemos sentido tan mal». Con la facultad
de controlar el territorio y a todas las especies que
comparten este planeta. Sin embargo, poco aporta
culpar a la humanidad de la desgracia ocasionada,
sin indagar en las razones que llevaron a nuestros
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antepasados a desafiar la naturaleza y asumirse su-
periores a otras especies, incluso tornandose en contra
de la vida misma.

Podriamos identificar de manera mas especifica el
usoy proliferacion de latecnologia como esa escision
primigenia en la estructura de los valores humanos,
que permitio la transformacion de los pre-homini-
dos en hominidos. Lo que desde otras tradiciones se
interpreta como la expulsion de Adany Eva del paraiso
y que Stanley Kubrik (1968) representa por medio
del monolito negro en 2001: Odisea en el Espacio.
Ambos ejemplos apuntanalatecnologia como medio
para potenciar las intenciones de quien la controla,
extendiendo las capacidades innatas de los usuarios;
dividiendo emocionalmente a la poblacion entre las
personas que se sienten identificadas con el poder y
quienes se identifican con la fraccion sometida.

Unalecturamas profunda nos permite superar la vision
simplista que reconoce a la transgresion tecnolégica
como la causa de nuestras desgracias e indagar en el
transcurso de la historia, cuales fueron las actitudes e
intenciones detras de cada invento; tarea dificil de so-
brellevar enretrospectiva, pero pertinente y relevante
si pensamos a la historia como un proceso inacabado
en donde podemos incidir.

Creatividad en Terapia y Viceversa

Retomando la postura de Draper (1966), quien
advierte dosintencionalidades asociadas al socialismo,
propongo distinguir la «salud desde fuera» de aquella
quese ejerce «desde dentro». La primeraimplicauna
élite que no esta sujeta al control, pero sidecide sobre
la vida de otras personas (como el confinamiento a
partir de una pandemia), justificada por una logica
pragmatica que promueve la eficienciay el retorno de
inversion, y generalmente carece de un genuinointerés
en hacer cambios estructurales que aseguren el desa-
rrollo pleno de la poblaciony el respeto al ambiente;
donde la naturaleza se entiende y se aborda como
algo exterior, como un mero recurso econémico y los
pueblosindigenas que la defienden son unaamenaza.

En el otro extremo esta la «salud desde dentro», que
solo puederealizarse a través de laautoemancipacion
de las comunidades en busqueda de su libertad y de
las manos de actores (y no simples consumidores

individuales) movilizados en una lucha por hacerse
cargo de su propio destino (Woodcock y Johnson,
2017, pag. 6).

Lasterapias concebidas «desde dentro» no suelen ser
prescriptivas, ya que se asumen como puentes para
que los pacientes dialoguen con sus dolencias y con
su contexto, por lo queintegran la participacion de los
enfermos en el disefio, elaboracion y seguimiento de
sus programas terapéuticos, adaptando los procedi-
mientos alas dolenciasy los procesos propios de cada
quien, de tal manera que, en vez de silenciar u ocultar
los sintomas, se proponen alternativas para resignificar
el dolor, aportar al fortalecimiento personal y dotar de
nuevos sentidos a la vida (Forgeard & Elstein, 2017).

En palabras de Paulo Freire: Ninguém liberta ninguém,
ninguém se liberta sozinho: os homens se libertam em
comunhdo. Esta perspectiva integra aspectos que
todavia suelen estudiarse por separado (como en
la biologia, la medicina clinica, la salud publica o la
ecologia) a pesar de que son fundamentales para
entender el concepto de salud integral vinculado a la
educacion, como unaviainter, multiy transdisciplinar
queintegratanto larestauracion, como la prevencion,
que comienzaen la vida cotidianay tieneimplicaciones
tanto en el campo profesional, como en nuestras rela-
ciones conamigxs, familiares y vecinxs, representadas
en las actitudes y comportamientos.

La creatividad, segun Piaget (1962), permite expresar
nuestros sentimientos de manera equilibrada, a través
de unlenguaje vivo, dinamico e individual, sobre todo
en etapas tempranas de nuestra formacién como
individuos, en las que el lenguaje verbal por si solo
es inadecuado y por lo tanto, es fundamental para
el crecimiento y autonomia de cualquier persona.
Desde la practica terapéutica, la creatividad permite
conectar, entender y comunicarse efectivamente con
los pacientes y es particularmente Util para afrontar
Casos riesgosos, para experimentar con tratamientos
alternativos, improvisando ante resultadosimprevistos
y para experimentar con nuevos procedimientos para
tratar casos complejos y poco explorados (Forgeard
& Elstein, 2017).

Es por esto que Kaplan (1995) y Camara, et al.
(2012) apuntan al fomento de la responsabilidad, de
la atencion y de la conciencia en la toma de decisio-
nes, buscando mejorar las condiciones de bienestar,
respetando los derechos humanos y el ambiente,
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permitiendo laadopcion de habitos de vida saludables,
mediante el uso correcto, cuidadoso y constructivo de
los servicios de salud disponibles. Alintegrar elaspecto
contextual, laconcepcion ecoldgica de la salud permite
una mayor extension y continuidad en el concepto de
sanacion, que no puede verse de forma aislada, pues
comienza a nivel molecular y culmina en la biésfera;
lo que requiere estudiarse a partir de lared en donde
se expresa nuestra salud, determinada no sélo por los
aspectos microbiolégicos de las patologias, sino que
también contempla los aspectos relacionales, ambien-
tales, socioecondmicos y culturales que acompanan el
desarrollo humano (Arah, 2009; Scliar, 2017).

Unadelasteorias psicoterapéuticas que mejor destaca
el vinculo entre la salud y la creatividad es |la Gestalt,
teoria formalizada en Alemania por Lauray Fritz Perls
aprincipios delsiglo XX.Se basa en una serie de princi-
pios existenciales y experimentales (tanto cognitivos
como perceptuales), a través de los cuales nos rela-
cionamos entre personas y con el medio ambiente
(Amendt-Lyon, 2003).

En términos de la relacion entre el terapeuta y el
paciente, estas terapias procuraban sensibilizar,
motivar, dar confianza y alegria, mejorando la co-
municaciony permitiendo abordar temas complejos,
volviéndolos mas alegresy faciles de encarar (Gaete,
2021; Schaefer, 2003). A diferencia de las corrien-
tes tradicionales, donde el terapeuta monopoliza su
posicion de poder y decide sobre los procedimien-
tos para tratar a sus pacientes, la terapia Gestalt
contempla el desarrollo de intervenciones «hechas
alamedida» queinvitan a los pacientes a disefiar sus
propios procesos terapéuticos, desde laidentificacion
de las problematicas a tratar, como los medios y los
resultados esperados (Ferreira, et al., 2012, pag. 123).

La evidencia clinica encuentra que la exploracion
creativa (por ejemplo, a través de la narrativa, del
dibujo y de la fotografia) es un medio particular-
mente Util para pacientes con desérdenes psicoticos,
con problemas relacionados con la regulacion de las
emocionesy con aflicciones psicoldgicas resultantes de
otras enfermedades, como el alzheimer, ladepresiony
el cancer. Larisa, por ejemplo, ha sido descritacomoun
estimulo espontaneo a través del cual producimos en-
dorfinas que contribuyena unasensacion de diversion
y de bienestar, facilitando el aprendizaje al mismo
tiempo que nos proporcionan un antidoto contra el
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tedio que eleva y restaura el espiritu (Louie, Brook y
Frates 2016; Homeyer and Morrison, 2008).

Meta-disefio’

Otra manera para reconocer el vinculo entre la
medicinay el arte es a través del trabajo de profesio-
nales dela salud como Ronald David Laing, psiquiatray
poeta, quien denoto el caracter situacional de la esqui-
zofrenia; Aleksandr Borodin, quimico, médico military
destacado compositor; Arthur Conan Doyle, cirujano
y autor de la saga de Sherlock Holmes; Anton Chéjov,
médico internista, considerado uno de los mejores
escritores de la historia y Viviane Mosé, poetisa y
psicologa, autora del Poema preso.

El pensamiento creativo, productivo o «indepen-
diente» dota de nuevos significados a experiencias
traumaticas y ayuda a comprender las implicaciones
de nuestras acciones dentro del complejo entramado
enelqueactuamos. En palabras deJodorowsky (2007),
la creatividad nos libera de la ilusion de la l6gica y
nos permite recuperar la felicidad de la vida, de
imaginary dejugar conla mente para no estar presos
en esta realidad.

En la busqueda por reinventar la propia practica
creativa, Andries Van Onck cuestiona las herramien-
tas que utilizamos, abordando nuestra capacidad para
manipular y controlar los mensajes que emitimos. Al
entender la creatividad como un proceso comunica-
tivo, su trabajo involucra a disefiadores en relacion
conotras personas, desde la seleccion de las materias
primasy los conceptos a explorar, hastalosinstrumen-
tos conlos que trabajan, convirtiendo el disefio enuna
serie de decisiones ético-politicas y no simplemente
una cuestion de estilo.

Aportando a estas ideas, Gene Youngblood (1986)
abordo¢ la crisis del disefio en su sentido cultural y
politico, exponiendo la «resistencia al posmoder-
nismo» que representa el fracaso de la imaginacion,
cooptada por elimperialismo, vision que promueve el
consumismo artistico y la destruccion socioambiental.
Su propuesta considera estrategias extraestéticas y
supraculturales, accesibles solo desde fuera de la disci-
plina. Paraeltedricodel artey escritor estadounidense,
! Esta seccion esta adaptada del articulo Metadisefio para la Democracia (y

viceversa) publicado en 2024 por la Revista Parajas v. 7 n. 1 y disponible aqui:
https://revistaparajas.com.br/index.php/rv1/article/view/5
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el metadiseno es una practica revolucionaria que
busca manipular el contexto mas que el contenido,
permitiendo alas personas entablar «conversaciones
creativas»: elmundo deja de ser unlugar estatico que
se nosimponeal nacer, sino un proyecto abiertoy au-
togestionado que nos libera de la opresion del destinoy
dela sumision voluntaria que caracteriza el status quo.

Quizas el ejemplo mas adecuado para ilustrar las
ideasde Van Onck seala obradejamesNolan Gandyz,
cuyas creaciones graficas resultan de la programacion
mecanica de los armonodgrafos que él mismo disena
y construye. Mientras que el paradigma clasico del
disefio centraria su critica en el producto grafico, Van
Onckseinteresa por el proyecto-maquina que permite
aNolan programary reproducir sus figuras ondulantes.

Para expresarnos libre y genuinamente, exponemos
nuestras prioridades y al hacerlo, forjamos relacio-
nes interpersonales en los diferentes ambientes
que habitamos (Amendt-Lyon, 2003). La armonia
y la coherencia en la relacion entre los individuos y
su contexto pueden expresarse, como Maturana y
Varela (1984) lo notan, en funcién de la naturaleza
epistémica de nuestra humanidad, es decir, como
resultado de un proceso cognitivo y constructivista.
La creatividad, descrita como la plasticidad estruc-
tural es una propiedad de cualquier organismo para
adaptarse al medio, por lo que puede ser entendida
como unsimbolo de bienestar, que cuenta del continuo
aprendizaje que significa la vida, que se expresa como
resultado de la conexion, «como sifuera unjuego que
elegimos jugar» (Deterding, 2014, pag. 326).

A medida que los medios pierden el caracter protago-
nico que marco el estudio de lacomunicacionenelsiglo
XX, la perspectiva sociohistorica de Arturo Escobar
(2017) perfila una politica cultural desde una posicion
comprometida. De este modo es posible pensar enlos
medios como la evidencia de un proceso de madura-
cion individual que resulta esencial para el derrame
econémicoy la participacion civica (Rowsell y Walsh,
2012), que atraviesa multiples campos del conoci-
miento y se enriquece con las habilidades de quienes
deciden expresarse creativamente, comunicando sus
motivacionesy talento a través de las herramientas
que dominan.

2 http://www.jamesnolangandy.com/

Al desprenderse de los objetos y centrarse en los
procesos por los cuales las cosas llegan a ser, el disefio
se inscribe como un proceso econémico de inter-
cambio, subsistencia y crecimiento profesional que
posiciona a los creativos en relacion con el mundo,
con los materiales disponibles y con las tradiciones
locales. Desde esta perspectiva se vuelve evidente
que el uso de modos especificos de comunicacion
ya no se percibe como una cuestion de estilo o de
intencion individual, sino como la evidencia de un
proceso inherentemente conectado a las condicio-
nes en las que el mensaje es generado y comunicado,
lo cual puede expresarse en términos de relaciones
de poder, tales como el acceso a recursos, materia-
les, herramientas, conocimientos y las intenciones
de transformarlos.

Como seres relacionales, nuestra practica creativa
nos conecta: refleja y fortalece los vinculos comu-
nitarios a través de los cuales se organiza la accion
colectiva. En palabras de Gatt e Ingolden, el disefio
«no transforma el mundo, sino que es parte del mundo
que se transforma a si mismo» (Escobar, 2017), que
nos permite realizar cualquier cosa que imaginemos,
siempre y cuando respetemos las coherencias es-
tructurales del sistema en donde operamos; lo que
Humberto Maturana (2001) consideraungranreto, en
tanto que requiere reconocer el estado emocional que
nos gobierna en el momento que actuamos, pues es
funcidon de nuestras emociones, asumimos la responsa-
bilidad de nuestrasaccionesy porlo tanto nosinvitaa
reconocer larealidad social que determina nuestra na-
turalezay, por tanto, también la de nuestros mayores
problemas, desconfiando de la tecnologia como Unica
solucion a nuestros problemas.

Ensuescalaorganizacional, el meta-diseno se relaciona
conlainnovaciony suele suceder en ambientes donde
es dificil distinguir entre el trabajo y el juego; orga-
nizaciones en donde solemos encontrar personas
altamente capacitadas, que aunque acttan con gran
seriedad y con propésitos claros, son capaces de
mantener el sentido del humor, mantener vivas sus
fantasias y ver las contradicciones de la vida como
desafios emocionantes. Sin creatividad, el liderazgo
adquiere una cualidad un tanto mecanica, como
distante (Nevis, 2003).
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Pedagogia del Juego

Como una provocacion para abrir espacios de libre
expresion, esta investigacion encuentra en la crea-
tividad una oportunidad didactica para avalar la
democracia, enraizada en la curiosidad y la imagina-
cion, el respeto, la deliberacion y la subversion de la
tecnologia existente, respondiendo a las necesidades
de multiples personas. Recordando que la educacion,
aligual que la democracia, no se limita a la responsa-
bilidad institucional, sino que representa una manera
de darle sentido a la vida.

Mas alla de la gamificacion de la educacion y del
aprendizaje basado en juegos, donde los juegos se
desarrollan con un objetivo impuesto de arriba hacia
abajo —ya sea para aumentar |a participacion de los
jugadores o para ensefar contenidosimportantes pero
comprometiendo la diversion (lamayoria de las veces
estos juegos son disefiados en oficinas, con buenasin-
tenciones pero con poco acceso ajugadores reales)—,
la pedagogia del juego trabaja sobre un modelo de
“compromiso activo”, reconocido porla UNESCO como
una manera de promover la salud de los estudiantes,
transformando las aulas en paisajes de aprendizaje
divertidos y motivadores (Koster, 2005; Aratjo &
Carvalho, 2018).

Al interactuar a través de juegos, lo que Frobel
(1895) llamo “juguetes”, Vygotsky (1976) “pivotes”
y Winnicott (1951) “objetos transicionales”, la ex-
periencia educativa se convierte en una practica de
autoaprendizaje mediante la cual los jugadores cons-
truyen su propio conocimiento, aprendiendo lo que
necesitan, a su propio ritmo (Farné, 2005). Como
sefiala el pedagogoitaliano Roberto Farné, los juegos
que jugamos constituyen nuestra primera experiencia
de educacion politica, pues nos exigen asumir roles,
seguir reglas, experimentar con el poder, transgre-
dir limites, gestionar conflictos y tomar decisiones
dentro del espacio de accion limitado que caracteriza
cualquier escenario ludico.

El juego nunca puede ser obligatorio ni relegar su
caracter autotélico, ya que pronto se vuelve aburrido
y los estudiantes jugarian s6lo para complacer al
profesor, para evitar una clase “normal”. Lo que
debemos buscar es crear ambientes seguros para que
los aprendices autogestionen sus propias aventuras,
en las condiciones mas naturales parainteractuar con
suentorno através de su cuerpo, su movimiento, sus
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sentidos, su habilidad manual, suimaginaciony suin-
teligencia (Farné, 2005).

Como educadores, nuestra responsabilidad consiste
enrespaldar lo que Howard Gardner (1983) descubrid
respecto a las inteligencias multiples: el aprendizaje
seramas significativo cuando las personas sonlibres de
decidir, representar y comunicar lo que es relevante.
Sin certeza ni garantia sobre el comportamiento de
los demas, Cornti (1999) apela a la confianza como
una “apuesta” queimplicaaceptar laincertidumbrey
renunciar ala necesidad de controlarnos mutuamente,
creando espacios reciprocos de hospitalidad donde
todas las participantes se sientan bienvenidas y re-
conocidas, lo que conlleva unarenuncia progresivaal
poder por parte del educador, esencial para desarrollar
laautonomia del aprendizy la participacion responsa-
ble en su transformacion.

Aveces de manera explicita, a veces de forma subrepti-
cia, los juegos son vehiculos reveladores para aprender
sobre nuestro propio comportamiento y personali-
dad, ya que permitenalos jugadoresimaginar, probar
y reflexionar sobre sus prioridades (Fink, 2003). Al
jugar juntos, construimos enfoques formales e infor-
males de “formacion de politicas” locales mediante los
cuales representamos y constituimos comunidades,
desarrollando una identidad grupal y un sentido de
pertenencia, diluyendo la disparidad en las relaciones
de poder entre estudiantes y docentes.

Panorama: Porvenir

Enlabusqueda por extender lasideas aqui expuestas
hacia la consolidacion de un proyecto educativo donde
la creatividad alimenta el espiritu humano, esta seccion
explora el disefio participativo como una premisa
lddicay transdisciplinar que conjuga teoria y tecnolo-
gia, adisposicion delagentey para el beneficio comun.

Si bien esta historia se sitUa en el futuro, la enuncio
en tiempo presente con la intencion situarnos en un
escenario familiar, en donde larelacion entre docentes
y estudiantes se basa en principios analogos a los
expuestos por Hipdcrates, a través de procesos ex-
perimentales enraizados en la comunidad paraescolar;
en donde los errores son la mejor forma de aprender
y la profesionalizacion comprende el reconocimiento
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delcambioy la disposicion paraaplicar lo aprendidoal
servicio de la poblacion.

En consecuencia, al disefiar actuamos de manera ética
y responsable, cuestionando la violencia normalizada
en el sistema industrial convencional (generalmente
capitalista, colonialista y patriarcal), incorporando
visiones complementarias, en dialogo con otras vias
de acceso al conocimiento, vinculando tradiciones
epistemoldgicas y subordinando los productos de
nuestra practica (la tecnologia) al cuidado de la vida
y nuncaasi mismos.

El diseno mantiene su capacidad para cambiar radical-
mente la forma en que vivimos (como lo hizo en sus
inicios), desprendiéndose de su aplicacion meramente
comercial, laindustria promueve un estrecho vinculo
entre diferentes disciplinas, integrando disefiadores,
productores y consumidores a través de proyectos
abiertos, conciencia de las complejidades y sensibles
alas necesidades de su contexto.

Enaras de aminorar el costo econdémico y el impacto
ambiental causado, aprovechamos la tecnologia e
infraestructura existente, dentro de los espacios arqui-
tectonicos que acogen a las escuelas y universidades
y en red con oficinas, talleres, fabricas y hospitales,
en donde trabajan personas avidas de aprender y
compartir sus aprendizajes.

Con la libertad para explorar, sin miedo a equivocar-
nosy sin la pretension de satisfacer las necesidades
del mercado laboral, las ideas desarrolladas dentro
de las comunidades educativas tienen como objetivo
imaginar, poner a prueba y reflexionar en torno a
modelos de vida alternativos, mas sustentables, mas
saludables y mas divertidos.

Larelacion entre docentesy estudiantes se entrelaza
en proyectos insertos en marcos interinstitucionales
quedotan derecursos, perspectivay dan seguimiento
altrabajo desarrollado por todas las personas involu-
cradas, cuyaincidencia se basa en el reconocimiento
de que somos capaces de hacer todo lo que queramos,
poniendo a prueba las coherencias estructurales del
sistema en donde operamos, reconociendo nuestra
relativa ignorancia y la complementariedad de la
practica creativa que se expresa tanto en términos
actitudinales, comoideoldgicos y contractuales.

La experiencia del profesorado advierte la pertinencia
de los casos que se ponen sobre la mesa, sugiriendo
expertos y vias de acceso al conocimiento. El estu-
diantado, por su parte, aborda los casos de manera
critica, justificando sus decisiones en funcion del
estudio del contexto, de las necesidadesy de las expec-
tativas de las comunidades aledanas. Mientras tanto,
la administracion escolar se encarga de asegurar las
mejores condiciones para que los proyectos cumplan
con los objetivos planteados, asicomo de coordinary
recibir a otras personasinvolucradas en los proyectos:
vecinas, exalumnas y expertas cuya dedicacion se vera
recompensada con la sorpresa y gratitud de quienes
experimentan los resultados e integran practicas
positivas en sus quehaceres cotidianos.

Los productos desarrollados son el fruto de la curio-
sidad, de la creatividad y de la pasion con quelasy los
participantes, quienes representan simbolicamen-
te la realidad y exploran con diferentes materiales y
configuraciones, trabajando en equipos transversales
(intergeneracionales y transdisciplinares) reflejando
através desu practica, la personalidad de sus autores,
integrando saberes provenientes de diferentes campos
del conocimiento y poniéndolos al servicio de la
poblacion glocal.

La corresponsabilidad de mantener el espacio
educativo se comparte, de manera que hay espacio
paradiferentes dinamicas, desde discusiones en grupo,
dialogos frente a frente, sesiones de prototipado y
de experimentacion. Sin embargo, los proyectos no
terminan enlos laboratorios, sino que son extendidos
hasta sus ultimas instancias, vinculando a los estu-
diantes con iniciativas vecinales, centros culturales,
parques y espacios publicos, en donde el fruto de su
creatividad se pone a prueba frente a las necesidades
de personasreales.

La evaluacion sellevaa cabo de manera colegiada, en
diferentes etapasy direcciones, involucrando a las di-
ferentes personasinvolucradas enlos proyectos desde
la seleccion de los criterios a tomar en cuenta hasta
la publicacion de los resultados en medios abiertos,
contemplando, mas nolimitandose a la retroalimenta-
cion por parte del personal docente, del estudiantado
y delasy los participantes externos. Se llevan a cabo
encuestas andnimas para saber el estado de satisfac-
cion de los clientes, sesiones focales para entender
las motivaciones de los participantes y entrevistas a

eArt.0902. Salud, Meta-Disefio y Sistemas Complejos: Apuntes para una Pedagogia del Juego



profundidad para ofrecer experiencias de aprendizaje
alamedida.

Probablemente lo mas sorprendente es como le
dan seguimiento a los proyectos a lo largo de los
afos, generando procesos enraizados en practicas
cotidianas, haciendo uso de recursos publicos
para mantener las alianzas vigentes y acorde a los
intereses de multiples participantes. Con una vision
plural, las escuelas se han vuelto espacios de reno-
vacion, socio-ambiental, aumentando la popularidad
de las universidades y por consiguiente, la poblacion
estudiantil ha desbordado los salones, reactivando
bodegas como talleres y convirtiendo jardines en
huertos urbanos.

Conclusiones

El presente capitulo hace un breve recorrido por la
historia de la medicina a partir de identificar y carac-
terizar la evolucion de los descubrimientos cientificos
que fueron cambiando la manera en que nos relacio-
namos con nuestro cuerpo y mente. A partir de ella,
se plantea la paradoja que reconoce la preeminencia
de la tecnologia como un medio de acceso a una vida
mas lujosa, higiénica y confortable, que al ser adoptada
como Unica fuente de bienestar, se convierte en una
herramienta de control.

La situacion de crisis actual requiere de la formacion
de profesionales criticos y comprometidos con una
visionintegral de lasalud, no limitados a los intereses
de la industria quimico-farmacéutica, la cual cuenta
conelapoyodeunaparato econdmico que le permite
manipular como es percibida y consumida por las
grandes masas poblacionales.

Por el contrario, la vision expuesta procura una cultura
de saludable escepticismo que nos lleva a reflexio-
nar acerca de las formas con que nos relacionamos
(entre colegas, con nuestra salud y la de nuestro
contexto), proponiendo y cuestionando procedimien-
tos, que nos permitan evaluary evitan la proliferacion
de terapeutas charlatanes, que ante el desconoci-
miento de los principios fundamentales de la practica
médica y en funcion de intereses perversos, lucran
amparados por la expresa necesidad y fragilingenuidad
de sus pacientes.
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Desde una perspectiva académica, contrasto esta
disparidad en las relaciones de poder entre estudian-
tes y profesores, que tienden a replicar patrones de
conducta que poco aportan a la emancipacion del
espiritu humano. Al asumir la corresponsabilidad de
todaslas personasinvolucradas enlos procesos de en-
sefianza-aprendizaje y la fugacidad de los planes de
estudio (particularmente evidente en el campo del
disefo), el secreto para asegurar una formacion de
calidad escapa del ambito curricular y se centra en
las actitudes y emociones que inspiran relaciones de
mutuo aprendizaje.

Parafraseando a Maite Alvarado (2013), sila educacion
industrial contemplala memorizacionyladescripcion,
para esta pedagogia de la expresion ltdica el género
elegido es el dialogo; al recuperar la predisposicion para
aprender, practicamos nuestra capacidad de transfor-
mar el quehacer cotidiano en objeto de reflexion.
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Politica de acceso abierto

La Revista Artificio proporciona un acceso abierto a su contenido, basado
en el principio de que ofrecer un acceso libre a las investigaciones ayuda
a incrementar el intercambio global del conocimiento. Artificio no cobra
ni cobrara ningun cargo a sus lectores por concepto de suscripcion, ni a
los autores por enviar, procesar o publicar sus articulos.

Como condicion de publicacién, los autores acuerdan liberar sus
derechos de autor bajo una licencia compartida, especificamente la
licencia de Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartir
Igual 4.0 Internacional

Esta licencia permite a cualquier persona compartir, copiar, transformar y
redistribuir el material en cualquier medio o formato bajo los siguientes
términos:

*Dar crédito al autor del texto

*No hacer uso del material con propodsitos comerciales

*Compartir: copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato
*Adaptar: remezclar, transformar y crear obras derivadas del material

*Si se remezcla, transforma o crea obras derivadas del material, se deben
distribuir las nuevas contribuciones bajo la misma licencia que la original.
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