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Antropologia y juego:
apuntes para la reflexion

Noelia Enriz*

RESUMEN

Entre los abordajes de los fenémenos sociales por parte de las ciencias humanas los juegos han
presentado un interés particular. Analizado por diversas disciplinas, el juego presenta grandes
dificultades para ser conceptualizado.

Este texto tiene por objeto caracterizar los abordajes del juego —vinculados con el desarrollo de
la antropologia— de diferentes autores que han aportado a la temdtica, y también de aquellas
lineas de investigacién asociadas a otras disciplinas de las ciencias sociales, que consideramos
contribuyen de manera relevante a las indagaciones antropoldgicas. Ofrecemos un posible
ordenamiento de los autores, considerando sobre todo el objetivo que se proponen a la hora
de estudiar lo ladico.
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ANTHROPOLOGY AND PLAY: NOTES FOR REFLECTION

ABSTRACT

Among different approaches of the social or human sciences, between social phenomena, a
particular interest has been submitted about plays and games. Addressed by different disci-
plines, play has presented great difficulties to be conceptualized, however has remained the
desire of inquiry it.

The aim of this text is to conceptualize different approaches of game, linked to the development
of the discipline. We will address the central authors of anthropology who have contributed
to the relations of anthropology and game, and also those areas of research associated with
other social science disciplines, which make important contributions to anthropological
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research. We offer a possible order of the theories, considering centrally pursued objective in
its approach of playfulness.

Key words: Game; Anthropology; Theories; Indigenous children; Mbyd

INTRODUCCION: ANTROPOLOGIA Y JUEGO, HACIA UNA REVISION DE ABORDAJES

El interés de la antropologia por el juego como fenémeno social se
remonta a los comienzos de esta disciplina, cuando su indagacién formaba
parte de los argumentos que daban lugar a sostener postulados particulares.
Al historizar la relacién entre el juego y la antropologia Handelman (1974)
sostiene que los primeros abordajes se interesan por los diversos mensajes
que en el marco del juego se brindan sobre aspectos de la sociedad. Por
otro lado, Schwartzman (1976) sostiene la necesidad de volver sobre los
primeros estudios, particularmente a partir de las obras de Tylor (1879),
Culin (1899) y Gomme (citado en De Sanctis Ricciardone, 1994). La autora
sostiene que, si bien hasta mediados de siglo no volvieron a darse avances
tedricos en esta temadtica, los existentes fueron condensados en la creacién
de la Anthropological Association for Study of Play (que deviniera luego
Association for Study of Play).

A pesar de que, para la antropologia actual, el juego puede parecer un
tema de menor relevancia, en los comienzos de la consolidacién disciplinar
existfa un gran interés por tal tema. En la propuesta de De Sanctis Ricciar-
done (1994) se sefiala que luego de 1930, particularmente con los aportes de
Huizinga (1972) y Caillois (2000), se manifiesta una fragmentacion entre
las investigaciones que se interesan en particular sobre el juego, como las de
éstos, y aquellas donde aquel estd completamente ausente, y cita por caso la
obra de Evans Pritchard. Esta ruptura parece revertirse, a mediados de siglo,
tanto a partir de las perspectivas de Levi-Strauss (1964) como de la obra de
Goffman, donde pueden recuperarse ciertos aspectos de la “teorfa del juego”
de Von Neumann y Morgestern.' Para esta misma época, Bateson (1991) ya
se interesaba por pensar el juego y, posteriormente, los abordajes simbdlicos
confluirdn en los aportes de Geertz (2001), en su estudio de la rifia de gallos
en Bali. A través de esta cronologfa De Sanctis Ricciardone sostiene —y coin-
cidimos con ella— que el estudio del juego ha seguido de modo permanente,
aunque con ciertos focos de desarrollo mds intenso, un curso continuo desde
los comienzos de la disciplina hasta la actualidad.
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En el presente texto nos proponemos sistematizar un amplio corpus de
producciones tedricas que aportaron elementos a la reflexién sobre el juego.
Para ello, construimos tres grandes ejes para diferenciar propuestas que se
sucedieron en perfodos muy diversos. Tomaremos por un lado los abordajes
cuyo hincapié reside en las relaciones que los sujetos establecen con el juego
como elemento en el desarrollo y la formacién, por otro, una serie de propues-
tas que recuperan el simbolismo presente en el juego, a partir de diferentes
recorridos tedricos, y, por dltimo, los estudios cuyo objetivo estd mds ligado
a las taxonomias del juego como préctica. Esta propuesta de ordenamiento
de los autores, tiene por objeto facilitar el establecimiento de relaciones, pero
no significa en modo alguno un esquema rigido, ya que las teorfas entre si se
encuentran muy relacionadas.

ABORDA]ES INTERESADOS POR LA FORMACION Y EL DESARROLLO

El interés por los aspectos formativos y de enculturacién de los
sujetos en vinculacién con el juego supone un antecedente teérico muy
recurrente a la hora de abordar las pricticas lddicas en general, funda-
mentalmente por su impacto sobre propuestas diddcticas. Comenzaremos
con los autores que hicieron énfasis en el desarrollo de la sociedad, o
de los grupos en general. En segundo lugar, nos dedicaremos a aquellos
que se abocaron a estudios sobre el desarrollo individual y el lugar del
juego en el mismo.

Desde la perspectiva de la filosofia griega, surgieron expresiones que
otorgaban al juego valor como elemento de adiestramiento de la personalidad.
Asi, para Platén (1998), la sociedad ateniense debia atenuar su corrupcién con
una educacién en valores centrada en el juego. El juego era percibido como
un elemento disciplinador que serfa tutorado, apuntando a la formacién en
valores de interés para el orden de la sociedad. Esta linea, aunque mds vincu-
lada al deporte, > presenta una interesante vinculacidn entre juegos, saberes y
précticas. Las relecturas e influencias de esta perspectiva pueden rastrearse entre
muy diversos autores.

Si bien los desarrollos de Platén han influido de formas muy diversas
en la historia del pensamiento, en los aspectos referidos al juego sus aportes
fueron recuperados por el dmbito deportivo y sus postulados sirvieron a
la hora de constituir valores respecto al modo de practicarlos. Los tutores

95



Antropologfa y juego: apuntes para la reflexién / Noelia Enriz

serfan los actuales encargados del entrenamiento deportivo, en cualquier
disciplina de que se trate.

De modo que Platén inaugura la teorizacién de la relacién entre juego
y formacién, que fuera luego recuperada por la diddctica en sus mds variadas
formas. En esta linea, donde el juego es entendido como elemento de entre-
namiento intelectual de diversas caracteristicas, se enmarcan los aportes que
se referencian en el dmbito de las ciencias de la educacién.

Actualmente Gilles Brouggre (1998) es uno de los pensadores que ma-
yor interés manifiestan por las relaciones que pueden establecerse entre estos
términos. A su vez, propone una categoria de juego lo suficientemente amplia
y flexible como para dar cuenta de los mdltiples sentidos de éste. Su propuesta
de andlisis destaca la dificultad que presenta el uso de la categoria y resalta la
presencia de tres aspectos a considerar a la hora de abordar los juegos. Por un
lado el aspecto material, que refiere al conjunto de objetos vinculados entre si
para jugar. Su segundo aspecto de andlisis es la estructura, que hace referencia
al sistema de reglas en que el jugador enmarca su actividad y que otorgan sen-
tido a la prdctica. Para superar esta instancia se encuentra la prictica en si, es
decir la accién de jugar. Prictica que se emplaza en un contexto determinado
que enmarca las condiciones para el juego y que, a su vez, es condicionado
por estas mismas.

Entre las posturas presocrdticas, de las que hablamos al comienzo y las
contempordneas, como la de Brougere, se ha desarrollado una muy variada
gama de indagaciones que pueden enmarcarse en esta misma linea. Entre
éstas, nos interesa recuperar la obra de Brian Sutton-Smith (1997), fundador
de la Association for the Anthropological Study of Play, quien ha centrado sus
investigaciones en diversos aspectos de la actividad lddica. Una de sus obras
iniciales (1963), donde estudia alumnos de escuelas norteamericanas, recupera
las pricticas de nifos y nifas en tres periodos diferentes del tiempo. En esta
indagacidn sostiene que las diferencias de género se profundizan en torno a los
9 afios. Realiza su trabajo con nifios de 3°, 4° y 5° grado. Les pide a los ninos
que elijan qué juego les gusta y cudl no, de un repertorio de 180 juegos previsto
por los investigadores. Luego, realiza una comparacién entre las elecciones
que se realizan en diversos momentos de la historia de la nifiez en esa regién.
Para las indagaciones de indole intercultural (1962), concibe al juego como
un conjunto de eventos culturales que son distintivos, antiguos y difundidos a
través de diversas culturas a lo largo del mundo. Su enfoque para el desarrollo
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de un estudio transcultural propone pensar los juegos en cuatro categorfas: de
desarrollo fisico, de desarrollo fisico y estrategia, de estrategia, y de azar.

Asi, realiza un estudio sobre ciertas pricticas lidicas, como aquellas donde
se involucran mentiras (Abrams y Sutton-Smith, 1977). Compara juegos de
palabras de nifios en Africa y en América del Norte, y destaca las diferencias:
mientras en unos aparecen mds palabras de orden sexual, en los otros aparecen
mds palabras ligadas a la violencia. El juego es utilizado —en estas experiencias—
como elemento para conocer aspectos particulares de la poblacién.

En su obra se manifiesta el interés por la concepcién cultural del juego,
la organizacién que el juego manifiesta y sus efectos mediadores en el proceso
educativo —entre reglas, normas, comportamientos, aceptacién, tolerancia y
prohibicién—.

Posteriormente, en Estados Unidos se desarrollaron otros trabajos en
esta linea como el de Erchak (1980), quien indaga la enculturacién a partir
de la interaccién entre nifios. Metodolégicamente, en su investigacién realiza
observacién sistemdtica, a la que entiende como la medicién del tiempo asig-
nado a cada actividad. Asi, otras pesquisas (Guberman ez a/., 1998) recuperan
la presencia de l6gicas matemdticas en los juegos infantiles e intentan realizar
con ellas un aporte a la formacién docente.

La psicologfa ha sido durante décadas la disciplina mds habilitada a la
hora de considerar las transformaciones infantiles. Los aportes en este campo
han estado sobre todo vinculados al desarrollo individual de la mentalidad de
los sujetos. Estos abordajes de la infancia y centralmente del juego tienen su
momento privilegiado en la obra de Piaget (1977), quien a la vez que vivifica
el interés de la psicologfa por la infancia, toma al juego como un elemento de
desarrollo. Su propuesta permite pensar en la infancia niveles diferentes de acer-
camiento al conocimiento donde se incluye al juego como un componente mds.

Por su parte, Vygotsky (2003) llama la atencién sobre la posibilidad creativa
de la imaginacién en la infancia. Con relacién al juego, nos interesa recuperar
de este autor el concepto de imaginacion cristalizada, con el que se refiere a la
re-creacion de pricticas, que permite vivificar la creatividad en pricticas que en
realidad son ya conocidas por los sujetos. Asi, el juego es una instancia donde
produccién, re-produccién y creacién se mixturan de modo muy particular.

Los abordajes de Freud (1988) y Winnicot (1972) van en otro sentido, la
innovacién de su propuesta consiste en colocar al juego también como un ele-
mento de tratamiento, de curacién, en el proceso de indagacién de una persona
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sobre si misma. Para Winnicot, en el desarrollo de los nifios el juguete constituye
un objeto transicional en tanto posibilita mitigar ausencias, desde los primeros
tiempos de vida. En la actualidad y siempre dentro de esta misma perspectiva,
el juego es recuperado desde diversos sectores de la psicologia (Noriega, 2007)
como un espacio médico, de curacién o elaboracién de problemas personales.
Esta linea propone que el juego, como prictica reconocida dentro de la teorfa
psicoanalitica, y como elemento terapéutico en el trabajo con nifos, sigue
siendo una herramienta valiosa. Sostiene que jugar para el nifio es un trabajo
a partir del cual va construyendo subjetividad y estableciendo lazos sociales,
constituyendo un lenguaje verbal y fisico, ya que permite construir corporeidad.

Esta breve revisién sobre el tratamiento psicoldgico del juego tiene dos
objetivos, por un lado recuperar sus aportes, y por otro, marcar las limitaciones
de algunos de estos abordajes en relacién al trabajo de investigacién que nos
proponemos.

ABORDA]ES CERCANOS AL SIMBOLISMO

El interés de la antropologia por el estudio de diversas manifestaciones
simbdlicas de las poblaciones ha sido un elemento distintivo del desarrollo
de la misma como disciplina cientifica. De hecho, revisaremos cuatro formas
de acercamiento al simbolismo lidico, todas con arraigo en la antropologia y
que expresan grandes diferencias de objetivos, de metodologia y por tanto de
resultados. Tomaremos cuatro ejes centrales: las perspectivas ligadas a la feno-
menologfa del psiquismo, a paradigmas estructuralistas, a la hermenéutica de
lo sagrado, o bien aquellas en las que la etnografia tenga un lugar destacado. Si
bien, como destacaremos, sus abordajes y metodologias presentan diferencias,
en todos los casos se trata de intentos por observar la sociedad a través del
simbolismo, expresado por el juego en este caso.

1. En su abordaje fenomenoldgico sobre el papel del cuerpo en la percep-
cién, Merleau Ponty refiere al juego en tanto prictica infantil donde se forma
experiencia en concepciones generales:

(...) lo que llamamos funciones del conocimiento (...) percepcién, imaginacidn, etc. no

remite a una actividad previa al conocimiento propiamente dicho, sino a una funcién

de la organizacién de la experiencia que impone en ciertos conjuntos, la configuracién,

el tipo de equilibrios posibles en las condiciones corporales y sociales que son las del
nifio (Merleau Ponty, 1951:9).
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Es decir, la actividad es conocimiento en si misma en tanto gestaltung.

Si bien Merleau Ponty recupera algunos aportes de la obra de Henri
Wallon, su interés en las relaciones o la prdctica en el desarrollo del nifio —
discutiendo la existencia de una unidad entre las etapas, pero también dentro
de cada etapa en si— coincide con los aportes de Piaget sobre este punto en
particular. Coincide también con Vygotsky, por el énfasis fuerte referido al
papel de la lengua y del entorno social al abordar la génesis del nifio como ser
social, otorgdndole valor a las formas sociales y culturales, en este caso en una
postura mds distanciada de Piaget.

Otro aporte para pensar las caracteristicas particulares de lo lidico desde
una perspectiva fenomenoldgica es el de Astrada (1942), quien destacé el valor
del juego en términos de acontecimiento, azar y riesgo. Su interés por estudiar
la libertad no se restringfa al individuo, sino que se extendia a la sociedad y, por
tanto, encontraba correlato en el juego grupal. Recientemente, en un estudio
referido al juego incaico de la Pichica (Castro Rojas y Uribe Rodriguez, 2004)
se destaca que este juego y otros habrfan servido al Inca para ganar tierras para
si 'y, al mismo tiempo, para donar y entregar tierras. Sostiene la posibilidad de
entender este juego como una relacién entre conquistador y conquistado, de
incorporacién y reproduccién del imperio.

2. Por otro lado tenemos los estudios de Lévi-Strauss (1964) quien,
en su interés por abordar los elementos de ordenamiento social plantea
sistemas de pensamiento que dan cuenta de tales érdenes. En su obra, asi
como establece una analogfa entre magia y ciencia, lo hace entre rito y
juego. El rito es presentado inicialmente como una situacién asimétrica
que se resuelve estableciendo un nuevo conjunto homogéneo, es decir,
donde el final estd previsto. El juego en tanto fenémeno que parte de una
situacién inicial y se resuelve por el azar mediante un desnivel generado
entre los sujetos. Lévi-Strauss estd pensando el caso del juego agonal o
competitivo propio de las sociedades modernas. El mundo mitico, en
cambio, se encuadra en el bricolage, es decir en la forma de operar de
la l6gica de lo concreto que construye lo nuevo a partir de elementos
pre-existentes. Por tanto, los rituales aparecen como opuestos a los
juegos porque en los primeros el objetivo es recuperar la afinidad entre
dos grupos, en tanto los segundos son disyuntivos, ya que diferencian
ganadores y perdedores. Unos aparecen asociados a la magia y otros a la
ciencia. Desde nuestra perspectiva, colocar juego y rito como formas de
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dos sociedades diferentes resta la posibilidad de hallarlos juntos. A su vez,
esta definicién presenta dificultades a la hora de abordar juegos que no
se correspondan con el modelo agonistico.

3. En su propuesta hermenéutica, Mircea Eliade (1973) considera que el
juego se enmarca en el vinculo entre mito y rito. Al igual que el juego, el mito
constituye un orden propio, particular, que lo define a la vez que es definido
por éste, y que lo diferencia del orden de la vida cotidiana. Ambos conforman
un orden que se presume perfecto, y que refleja pardmetros y valores sociales.
Existen para Elfade tres momentos distinguibles dentro del vinculo entre mito
y rito, que nosotros entrecruzaremos posteriormente con el juego. El primero
es el estado primordial, donde el hombre permanece en el paraiso, goza de
una amplia libertad y se vincula con deidades que estdn a su alcance. Luego,
pasa a un segundo momento, en que esta idealidad se rompe, y se transforma
en humano, se distancia de las deidades. Por dltimo, el ciclo se cierra con las
instancias que permiten restaurar el ideal: es el rito el que da lugar a este salto,
permitiendo vivificar de manera esporddica, breve, el tiempo de la idealidad
césmica. Graciela Scheines (1985) traza una brillante analogfa entre esta con-
figuracién y la estructura de los juegos:

Es factible traducir la teorfa de Mircea Elfade a estos términos: /Estado primordial

de participacién del Gran Juego césmico; // Expulsién del Gran Juego; /// Toma de

conciencia de la condicién de expulsado. En éste tltimo estado el mito se define como

recuerdo del Gran Juego, y el rito como el juego humano que permite al hombre (...)
recuperar su condicién de jugador (Scheines, 1985: 148-149).

4. Con respecto a los avances en torno al abordaje del simbolismo
social con métodos etnogrificos, nos interesa particularmente recuperar la
mencién que aparece en el Manual de Etnografia de Marcel Mauss, donde
el juego es considerado como aspecto estético “Los juegos suelen ser el
origen de (...) muchas actividades elevadas, rituales o naturales ensayadas
en principio en la actividad de excedente que es el juego” (Mauss, 20006).
En este mismo sentido nos acercaremos a aspectos simbélicos de las pro-
ducciones infantiles y las vinculaciones entre estas actividades y otras de
la vida social.

Siempre en relacién con el juego, Eugene Fink (1969) sugiere que en
las culturas primitivas, lo sagrado quedaba determinado a través del juego. El
juego es entonces un simbolo de la cultura, porque a través de él se percibe
el poder activo que la atraviesa. Para el autor, la persistencia de ciertos juegos

100



Cuadernos de Antropologia Social N° 34, 2011, ISSN 0327-3776

y juguetes nos mantiene conectados a través del tiempo, conservando ciertos
pardmetros comunes, a pesar de los cambios contextuales, casi como un hilo
conductor del juego humano a través del tiempo.

Por otro lado, la presencia del juego se manifesté de diversos modos en
diversos trabajos de campo de la antropologia. En el préximo apartado veremos
cémo estas manifestaciones del campo retroalimentaron taxonomias de muy
diverso tipo.

Si bien el juego y la infancia han estado presentes en las indagaciones
desde el comienzo disciplinar de la antropologia, es a partir de los impulsos
dados por antropdlogos norteamericanos —promediando los afios 40— que
toman vigor estos temas. En este marco se destacan los trabajos de Jules y
Zunia Henry (1974 [1944]), acompanados por otros de la misma época y
corriente, pero cuyo eje no ha sido el juego (Mead, 1975; Whiting y Whi-
ting, 1979) El trabajo del matrimonio Henry expresa, para nosotros, el mds
importante antecedente, por un lado porque trabaja con infancia indigena
en argentina, por otro porque pretende avanzar respecto del lugar social que
al juego le es atribuido por un grupo particular en cierto contexto, lo que
representa un punto en comun con nuestros objetivos. Esta orientacién de
trabajo se mantiene hasta entrados los afos 70’.

Los tltimos aportes de la antropologia a esta discusién aparecen quizd
por fuera del interés sobre la relacién entre juego y ritualidad. El énfasis
se colocé en los elementos que aporta la dindmica lidica a la complejidad
social. Tal es el avance de Gregory Bateson (1991), que revisa el valor de
cierta prdctica familiar —ritos de iniciacién— a la hora de poner luz sobre la
conciencia individual. Por su parte Geertz (2001), desde otra perspectiva,
abona a los mismos intereses cuando realiza un andlisis de ceremonias
domésticas de transformacidén y reproduccién social en términos de juego.
Asi, recupera las dimensiones sociales de una prdctica competitiva entre
animales —la rifia de gallos— que es seguida, instada y sostenida por los hom-
bres. Caracteriza, a través de la descripcién profunda como metodologia,
las diferentes instancias sociales necesarias para que el juego tenga lugar, y
describe este marco en términos de ritual, estableciendo relaciones entre
los animales y sus duefios. La relacién entre animales y précticas lddicas,
ya habia sido recuperada un siglo atrds (Hough: 1888) en relacién a un
juego indigena que utiliza como objetos a unas serpientes, que deben lograr
ciertas metas en distancia.
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ABORDAJES TAXONOMICOS

Respecto de aquellos abordajes que estuvieron interesados en las taxo-
nomias, nos encontramos con dos vertientes muy diversas de trabajo. Por un
lado aquellos que a través del juego, como elemento, establecieron diversas
relaciones entre grupos —a los que nos referiremos en primer término—. Por
otro lado aquellos enfoques interesados en construir taxonomias de los juegos
a partir de diferencias entre aspectos de los mismos.

1. Aquellos trabajos tedricos que se interesaron por pensar las relaciones
posibles entre sociedades diferentes, tomaron algunos aspectos del juego que
les permitieron dar cuenta de estas relaciones. Asf fue que las exploraciones
iniciales de la antropologfa sobre el juego han estado vinculadas a la tensién
entre evolucién y difusién. Tylor (1879, 1880, 1882, 1884) utilizé registros
y relatos sobre juego en diversas regiones para sostener sus explicaciones ge-
nerales. En ese marco, la poblacién de América parecié atraer mayor interés,
siendo inspiradora de diversas obras. Contempordneas a estas investigaciones,
se desarrollaron las de Alice Berta Gomme (en: De Sanctis Ricciardone, 1994),
las que inauguran la indagacién folklérica con relacién a los juegos. Ambos
abordajes dan cuenta de intereses muy disimiles.

En términos generales, antes de 1920 mds de 20 articulos dedicados a
los juegos habian sido publicados en revistas especializadas de antropologfa
(Babcock, 1888; Coxe Stevenson, 1903; Culin, 1899, 1900, 1902; Dorsey,
1901; Harrington, 1912; Hoffman, 1890; Hough, 1888; Kroeber, 1916; Laufer,
1919; Mason, 1896; Mcgee, 1899; Mooney, 1890; Reagan y Waugh, 1919;
Simms, 1908; Speck, 1917; Stearns, 1890; Wilkinson, 1895). Incluso, algunos
suscitaron polémicas, generando comentarios y revisiones (Culin: 1899, 1902).

Los trabajos mencionados, si bien recorren experiencias en muy variadas
poblaciones, presentan en comun algunas caracteristicas muy relevantes para
nuestra indagacién. Por un lado, manifiestan un marcado interés folklérico por
recopilar las formas tradicionales de estas prdcticas. Por otro, registran activi-
dades que son definidas como lidicas por los propios investigadores y narran
el desarrollo de las mismas en busca de sus reglas fundamentales y su origen.
Es decir, no consideran la perspectiva nativa sobre el juego, ni contemplan las
dimensiones sociales de ésta, sino el relato cristalizado.

Culin trabaja en las tres tltimas décadas del siglo XIX y las primeras del
siguiente. En diversos trabajos sostiene que los juegos indigenas de América del
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Norte presentan un origen comun, a partir del tipo de elementos que utilizan
y de las caracteristicas de los mismos. Con respecto a los indigenas de América
del Norte (1902), releva los juegos a partir de dos grupos: juegos de destreza
o de azar. Cuando indaga sobre otras poblaciones, suele utilizar registros de
viajeros, como es el caso de sus investigaciones sobre Filipinas (1900), donde
describe un repertorio de juegos que un viajero recupera y que se exhiben en una
muestra. El conjunto lo constituyen tableros y juguetes, por lo tanto vuelven
a estar ausentes las dimensiones sociales. Para el caso de poblaciones Hawaia-
nas —donde Culin (1899) trabaja a partir de fuentes escritas por marineros— el
autor sostiene que algunos juegos fueron dejados de lado cuando se desarroll$
la conquista de la zona, y luego recuperados a partir de la memoria. Enuncia
la categorfa nativa y una traduccién de noventa juegos diferentes, seguida de
una breve explicacién de la dindmica interna. Como en muchos otros juegos
recuperados a partir de perspectivas folkldricas, esta indagacién carece de los
elementos necesarios para comprender cémo y cudndo se desarrollaba la prictica
y qué valor social tendrifa la misma.

La obra de Culin ha repercutido fuertemente en la teoria de su época,
dando lugar a varios comentarios, de los que recuperaremos algunos. Por un
lado, hay quienes discuten sus postulados, como es el caso de los investigadores
Royal y Carpenter (1944) quienes discuten su perspectiva de la grupalidad. En
tanto Kroeber (1920), cuando indaga los juegos en Estados Unidos, realiza una
reflexién a partir de la obra de Culin (1899, 1900, 1902). Inicia destacando que
los juegos indigenas de Norte América han sido descriptos por Culin (1899,
1900, 1902) a través de una estructura que es la siguiente: juegos de azar y
de destreza y divisiones dentro de éstos. Discute estas categorias a partir de
preguntarse por juegos que no estaban mencionados. Mason (1896) destaca
que Culin (1899, 1900, 1902) fundamenta su trabajo en Korea, porque la
considera en el grado medio de la evolucidn, ya que segin el autor hay una
significativa supervivencia de costumbres antiguas junto con incorporaciones
y transformaciones.

Por otro lado, en la época se daban otras investigaciones, algunos de cu-
yos postulados —mds vinculados a las perspectivas de Tylor (1879)— abordan el
difusionismo de ciertas précticas. Distintos autores recuperan las caracteristicas
de la difusién y los diferentes usos que se dan, por ejemplo, de juegos de pelota
(Mooney, 1890). Otro objeto de juego que fue recuperado en estos términos
han sido las canciones, frases o juegos verbales especificos (Babcock, 1888); se
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recuperan las prdcticas y se establecen las regiones donde se desarrollan. Otros
autores (Stearns, 1890) contrastan la descripcién de un juego indigena, en
contraposicién a la prictica que se desarrollaba en Boston en la misma época
y se preguntan si lo habrdn aprendido unos de otros.

Por otro lado, hubo quienes se interesaron por las précticas donde un
adulto sea personaje central, partiendo de que éstas eran muy profusas en el
territorio (Whiting y Whiting, 1979). Asi comienzan a categorizar juegos a los
que consideran segundas versiones de otros, como el caso de la Arana Negra
(que consiste en que una madre o cuidadora llama y captura a los nifitos, que
le preguntan qué les ofrece para permanecer con ella) al que se lo considera
como otra versién de un juego denominado “La vieja bruja”.

Por otro lado, hay algunos trabajos donde se destacan diferencias de gé-
nero entre los nifios (Dorsey, 1901). Luego, se sefialan grandes variaciones en
los juegos en funcién de las estaciones climdticas. Por otro lado se dan estudios
de recuperacién de pricticas (Harrington, 1912), donde a través de registros
obtenidos en el trabajo de campo y elementos obtenidos a través de indaga-
ciones arqueoldgicas se obtiene informacién de cémo se desarrollaba un juego,
en este caso el Caniute, del que logré recuperarse tanto su lirica, los objetos de
juego, su musicalidad, como aspectos de su implementacién en campo. Al fin
del articulo, Harrington recupera las posibles relaciones entre estas actividades
y las de otros pueblos indigenas de la regién.

Ortros se interesan por ciertos particularismos de los juegos (Skeel, 1890),
es decir por una forma particular de llevarlo a cabo, y los registran a partir de
ciertas particularidades que se destacan teniendo en mente un modelo ideal
de cémo éstos debia practicarse.

Por dltimo, deseamos destacar la re-lectura de campo efectuada por
Kelly (1931) donde se destaca el significado mdgico asignado por la autora a
los juegos entre las poblaciones chaquefas. Esta autora subraya la similitud
entre los objetos construidos para desarrollar estas précticas en el Gran Chaco
y en América del Norte, considerando que Nordeski6ld ya habia dado cuenta
de tal fenémeno.

2. Una siguiente esfera de interés es la vinculada a las taxonomias del
juego, abordadas éstas en la tensién entre la historicidad, el instinto y la libe-
rad como t6picos del juego. Aqui quedard incluida la obra mds relevante de
la investigacidén en ciencias sociales sobre el juego, el texto de Huizinga (1972
[1958]): Homoludens. Esta obra es la primera en dedicarse a la conceptualizacién
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del juego desde una tal perspectiva. Alli el autor historiza el juego, recorriendo
précticas de diversos momentos. Luego coteja y compara actividades, partiendo
de considerar en primer lugar que el juego es previo a la cultura, por aparecer
entre los animales antes que en la especie humana “(...) nosotros jugamos y
sabemos que jugamos; somos por tanto, algo mds que meros seres de razén,
puesto que el juego es irracional” (Huizinga, 1972: 15).

Por otro lado, Huizinga define el juego a través de tres aspectos: es libre,
no es la vida “corriente”, y reconoce limites de tiempo y espacio. Es libre en
tanto los individuos que juegan por mandato no estdn jugando, y los que juegan
lo hacen porque encuentran en la prdctica gusto y en esto consiste la libertad.
En el hombre adulto es mds claro ain, porque el juego define los momentos de
ocio, resaltando en éste una excelente unién entre aspectos antagénicos como
fe e incredulidad. Se diferencia de la vida “corriente” porque es una forma
de escaparse de ésta. En tal punto, el autor compara esta abstraccién con la
de los cultos religiosos. Al igual que Lévi-Strauss, considera que el juego crea
orden. Reconoce, ademds, un factor estético de vinculacién con el cuerpo y
de belleza grupal.

En esta misma linea donde se confunden los intereses por historizar el
fenémeno, entenderlo a la luz de la libertad y producir una taxonomia inter-
na, se inscribe también la labor de Roger Caillois (2000), quien se encargé
de disefar una clasificacién de los juegos, a los que considera impulsados en
primera instancia por una libertad primaria, necesidad de relajacién que puede
conjugarse incluso en las formas mds complejas de dificultad. Segtin su clasi-
ficacidn, existen juegos de competicidn, azar, ficcién y vértigo. Se enmarcan
en dos formas de manifestacién del impulso lidico: la paidia —juego puro,
expresion feliz y desordenada—y el /udus que implica la necesidad de someter
y encauzar el juego a través de reglas y limites. El segundo corresponde, segin
el mismo autor, a sociedades civilizadas, donde el cdlculo, la combinatoria, la
legalidad y el orden, son la base de organizacién.

En esta dimensidn, la del ludus, se suceden épocas convulsionadas y
cadticas donde las reglas del juego de la vida se mezclan y la vida tiende a
convertirse en hipertrofia del juego, o atrofia del juego. Es decir, jugar desme-
suradamente o no jugar a nada.

En esta misma linea de intereses asociados a la relacién entre el juego y la
libertad de los sujetos, donde se inscribe la obra de Caillois, surgen los desarro-
llos que consideran al juego como una conducta instintiva, donde se coloca a los
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hombres en un mismo plano con los animales. El juego es concebido alli como
parte del desarrollo instintivo de los seres, y, en tal medida, dotado de absoluta
libertad. En estrecha relacién con el medioambiente los seres desarrollan sus
habilidades instintivas y construyen sus conductas caracteristicas, que no son
mds que rasgos unicos. Mediante estos actos se liberan los instintos, por tanto
el juego no es mds que la expresién de esta libertad, una libertad entendida en
los términos de la naturaleza, “Ser libre significa hacerse libre, la libertad se
comprende como el vencimiento de aquello que se le opone. Ya desde su origen
la libertad se ve encerrada en el limite representado por el orden, y solamente
dentro de este limite puede existir”. (Bally, 1973: 99)

Contrariamente a las perspectivas de la libertad otros investigadores (Hai-
le, 1933) han propuesto trabajar a partir de la idea de Tabui. Indagan un juego
que podria haber desaparecido y vuelto a aparecer como si el mismo pudiera
significar un tabd, es decir algo prohibido de hacer por la propia poblacién en
ciertos momentos de su desarrollo.

ANTROPOLOGIA Y JUEGO: CAMBIOS Y CONTINUIDADES

En este trabajo abordamos un amplio espectro de autores que estudiaron
el juego interesados en la relevancia social de esta préctica. Partimos de consi-
derar que las indagaciones antropoldgicas sobre el juego recorren la disciplina
desde sus comienzos hasta el presente. No obstante, como destacamos, en los
comienzos la relevancia del juego para problematizar el desarrollo de las socie-
dades —en la tensién entre evolucién y difusién— tuvo alto impacto.

En los ultimos afos, los trabajos antropoldgicos sobre el juego han
perdido protagonismo. Queremos, con este articulo, convocar la atencién de
quienes se interesen por pensar las dindmicas actuales de la sociedad en las
esferas del tiempo de trabajo, como de quienes se interesen por las nuevas for-
mas de comunicacidn e, indudablemente, por la bisqueda diddctica. El juego
sigue siendo un drea muy fructifera a la hora de reflexionar sobre la sociedad,
y merece que sus indagaciones presenten nuevas problemdticas.

Pero la pregunta que ha guiado nuestro interés particular sobre el juego
es la referida a la dimensidn social de esta prictica. Y en este sentido, algunos
aportes brindan mds herramientas de reflexién.

Entre los abordajes centrados en la formacién y el desarrollo, nos
interesa recuperar aquellas perspectivas centradas en la tensién entre juego
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y formacidén social. Estas permiten encarar las relaciones entre los sujetos
en el marco del juego, pero mds adn permiten observar las representaciones
con que se habilita la posibilidad de jugar en diversos entornos sociales.
Sin dudas, para quienes emprendemos el trabajo de campo con nifios, los
aportes de la psicologia son de vital relevancia. Respecto a los trabajos cer-
canos al simbolismo, es importante destacar que la antropologia ha sido
la disciplina que dinamizé mds fuertemente las indagaciones que dieron
sustento a estos desarrollos. En cierta medida, todos los estudios simbélicos
aportan a una antropologia del juego que se proponga reflexionar sobre el
lugar social del mismo. Por ultimo, los abordajes taxonémicos, que mar-
caron los primeros vinculos de la relacién entre antropologia y juego, se
encuentran claramente desplazados de nuestro interés actual, que se centra
en las pricticas de los sujetos en tanto dimensién central de produccién
de saber, de organizacién social y de construccién de perspectivas supera-
doras de lo cotidiano. En este sentido, destacamos el valor de la categoria
de prdctica ludica, ya que ésta enfatiza el valor de los sujetos. Hablamos de
prictica porque el juego produce transformaciones en los otros a la vez que
transforma a la misma, es decir, es una experiencia tanto transformadora
de los sujetos como del grupo.

De modo que las pricticas lidicas permiten desdibujar un poco los
limites de lo que es y no es juego, considerando en cambio las diversas formas
de aproximarse a diferentes situaciones y las definiciones de los sujetos sobre
la prictica. Asi también, pensamos que la categorifa nativa debe ser el timén en
este abordaje , es decir, el elemento que indique que se desarrolla un juego, mds
alld de las propias percepciones del investigador. Como plantea Nunes (2003),
entendemos que las prdcticas lddicas infantiles son dmbitos cuya principal
funcidn es la vinculacién con reglas y valores socialmente vdlidos. También es
relevante el aporte de Angela Nunes (2003) a la hora de diferenciar instancias
de juego, estableciendo diferencias entre juego y juego responsable. Este dltimo
es el que se realiza en medio de tareas domésticas y actividades productivas y
que los infantes realizan de verdad.

A su vez, el juego ha sido utilizado recientemente como estrategia de
indagacidn, es decir para generar un 4mbito a la hora de conocer ciertos temas.
Una de las investigaciones recientes mds relevantes en este punto es la de Carla
Donoso (2005), quien explora los conocimientos referidos al HIV por parte
de nifos portadores que ignoraban su diagndstico.
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Queremos agregar también que en nuestra perspectiva las prcticas lddicas
son experiencias formativas de los sujetos (Rockwell, 1996), en tanto constitu-
tivas de un desarrollo activo y transformador, a la vez que condicionadas por
éste mismo. Las experiencias de los sujetos son al mismo tiempo formadoras de
saberes en interaccién con el medio, e instancias de circulacién de este saber,
en las que aparecen aspectos identitarios.

Finalmente, consideramos que el estudio de los juegos, como otros as-
pectos particulares para la disciplina antropoldgica, se desarrollaron asociados
a la nocién de cultura y al devenir de sus transformaciones. En este sentido,
una aproximacién al desarrollo histérico de tal tema puede enriquecer una
revisién del concepto de cultura.

Mientras quienes sostuvieron las ideas de evolucién o difusién de las
culturas las consideraban como un “(...) todo complejo que comprende el
conocimiento, las creencias, el arte, la moral, el derecho, las costumbres y
otras capacidades o hdbitos adquiridos por el hombre en tanto miembro de
la sociedad” (Tylor, 1871; citado en Cuche,1999); quienes con Boas (1964)
hablan de las culturas desconfiando de las teorias de evolucidn, sostienen que
éstas se expresan a través de la lengua, las creencias, las costumbres y también
el arte. Cuando en el primer caso tenifan lugar las supervivencias de aspectos
y las perspectivas folkldricas, en el segundo se delinearon aspectos de lo que
luego fuera el relativismo cultural. En esta linea, posteriormente, Kroeber y
Kluckhohn (1952) se dedicardn a considerar las dimensiones histéricas de
estos fenémenos.

En tanto, para Malinowski (1984), la cultura constituye el repertorio
de respuestas funcionales que los grupos dan a ciertas necesidades naru-
rales. Pero serd la escuela de Cultura y personalidad quien invierta mayor
interés por comprender el modo en que las personas viven e incorporan la
cultura. Dado el cruce entre la psicologia y la antropologia en la formacién
de varios de los integrantes de esta escuela, el interés reside en los sujetos.
Es decir, consideran que la cultura estd presente en los individuos y que
es alli donde pueden expresarse los estilos de comportamientos comunes.
De aqui tomaremos centralmente los trabajos de Cora Du Bois y Margaret
Mead, ambas interesadas por el modo en que un individuo es incluido en
la cultura y las consecuencias en la formacién de su personalidad. Por su
parte, Cora Du Bois pone mayor énfasis en la historizacién del contexto
donde se emplazan los grupos particulares.
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En esta investigacién consideramos que la cultura es el complejo
entramado compuesto por representaciones simbdlicas, prdcticas, discursos
e instituciones que se producen, reproducen y circulan en sociedad, y con-
secuentemente el sistema de significados que éste supone (Williams, 1980;
Du Bois, 1959). Productora de sentidos, representaciones y reelaboraciones
simbdlicas que den lugar a la comprensién, reproduccién y transformacién
de un sistema social (Garcia Canclini, 1984), la cultura es transmisible y
transformable, transformadora y gufa de cddigos, sentidos, significados,
valores y précticas. Producto de la interaccién del individuo y la comunidad,
y, en estos casos particularmente, de la comunidad con la sociedad global
en la que estd inmersa. Por ende la cultura no es considerada ni univoca,
ni estdtica, ni total.

La produccién, reproduccién y reinvencién de la cultura encuentra un
momento particular en la infancia, un tiempo en que ciertos conocimientos
son pensados como primeros. Aqui, la idea de adquisicién es central y nues-
tro interés en este trabajo es considerar estos aspectos en el caso particular
mbyd guarani.

Es necesario tener en cuenta que en sus procesos madurativos los sujetos
estructuran y modifican su medio social mientras resultan modificados por
éste (Henry y Henry, 1974; Mead, 1975; Whiting y Whiting, 1979). Este
aspecto aparece vigorizado en el actual contexto de transformaciones sociales
por las nuevas relaciones con el estado nacional. Intentaremos dar cuenta de
la tensién entre las lenguas, la escuela y lo religioso que permean las précticas
lddicas infantiles.

Por otro lado, hay aspectos de la organizacién social, como las cuestiones
ligadas al género, que se expresan en el juego claramente, como se destaca en
un estudio referido a la literatura infantil en Francia (Bereau, 1975).?

Estas influencias de los contextos generales, encuentran un anclaje
particular en los estudios sobre 4mbitos de juego. Porque desde aqui pueden
abordarse tanto las etapas de la vida, como las diferencias de género, los pro-
cesos formativos, los vinculos parentales, pero especialmente pueden encararse
escenarios imaginados, nuevos, creados por los sujetos. Estos elementos, que
recuperan aspectos del simbolismo, ofrecen una oportunidad tnica de estudio
de las perspectivas infantiles sobre la sociedad, porque es la sociedad particular
la que ofrece al juego esas posibilidades.
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Notas

1. Para ampliar ver Bateson (1991).

2. La relacién entre juego y deporte es compleja. El segundo, aparece como una construc-
cién elaborada a partir del juego, pero que dispone de mayores estructuras y reglamentos,
a punto tal de constituirse en una industria (véase Scheines, 1998).

3. La autora recupera dos conclusiones centralmente, por un lado que la imagen femenina
estd menos representada que la masculina en los libros franceses para nifos indagados
(Castor y Rose series), por otro, que los roles femeninos y masculinos estdn dicotémica-
mente diferenciados a partir de caracterizaciones fundadas en estereotipos tradicionales.

4. De los cuales nos interesa destacar aquellos que estudian la incidencia del panoptismo
en los dmbitos infantiles de juego donde se espera que las madres logren ocupar el lugar
de supervisién.
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