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Resumen

Este trabajo se configura a partir de una invesiigainiciada en el afio 2007, como
becario de la UNLP, bajo la direccion del Dr. Hedtahitte (FCNyM — UNLP - CIC), con
lugar de trabajo en la Division Etnografia del Musgle Ciencias Naturales de La Plata.

Se abordan, desde la antropologia relacional, loscepos de internalizacion y
operativizacion de categorias culturales en nifiosoatexto de juego en espacios publicos.

El juego, utilizado en las investigaciones antrogmas sobre nifiez durante décadas, ha
tomando en el transcurso de las mismas diversgeiaces. Ademas de presentar y discutir
algunos resultados obtenidos durante el trabajocatepo, se realizara una revision y
discusion bibliogréafica sobre el trato que ha reldlel tema.

A partir de dicha revision, se llegd a establecea definicion de claro y alto valor
descriptivo de juego, entendido como aquel conteaguilado por reglas convenidas por los
interactuantes, de manera espontanea, donde saizamgaaquellos comportamientos
individuales o grupales focalizados en los mediox) en los fines.

Esta definicion demostré6 su capacidad instrumediaiante el trabajo de campo,
permitiendo al observador acceder, a raiz de k=udsos establecidos y la operativizacion de
las conductas, a las categorias culturales y lpsedsas cognitivos de los sujetos de estudio,
poniendo de manifiesto la participacion activardgb en la cultura a la que pertenece.

Palabras Claves: juego; contexto; antropologiai@tal; operativizacion
Introduccion

El presente trabajo se enmarca dentro de la igeeshin llevada a cabo desde comienzos
de 2007, que tiene como objetivos analizar, enextotde juego espontaneo de nifios, en
espacios publicos, la operativizacion de las catagoculturales internalizadas de nifio y
adulto.

Es el objetivo que se persigue en este trabajonstair el recorrido que he llevado a cabo
en dicha investigacion.

Presentar el estado del conocimiento de la temdécaego en antropologia, incluyendo
otras disciplinas como la psicologia, sociologfdstoria, que han realizado aportes de suma
importancia.
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La realizacion del trabajo de campo, contrastarai® riociones teodricas, desde una
epistemologia relacional, posibilitando el surgimiede las categorias que permitieron al
observador acceder a los objetivos propuestos,trogesdo una definicion de juego y
testeando su valor descriptivo.

Por ultimo, la presentacion y discusion de las kmi@nes que revisten caracter preliminar
Se discutira la operatividad de la nocién de juplgmteada, y como, a partir del trabajo de
campo, pudieron identificarse no solo los elemenietntivos, sino también, acceder a los
discursos y operativizacion de las conductas deugos en contexto de juego.

Juego y antropologia

El juego ha sido extensamente estudiado por las@dibgos, o que puede evidenciarse
en grandes manuales de antropologia que le depéréande su obra al tratamiento del tema.
Es el caso del Manual de Etnografia de Marcel Mags&n ya proponia, en Sus cursos
dictados entre 1926 y 1939, una definicion de juegtividades tradicionales que tienen por
fin un placer sensorial, en cualquier nivel estétibonde se enuncia que suelen ser el origen
de oficios y numerosas actividades elevadas, esua naturales, ensayadas en dicho
contexto. El texto presenta una serie de clasifices, atendiendo a las caracteristicas, que
las distinguen: juegos manuales /juegos oralesliqodkprivados, agonisticos o0 no, por
género, por sexo, entre otras.

La importancia en el campo de la disciplina se nlaséambién en las enciclopedias de
Antropologia que se detienen en el concepto. Hupt&hitten, constituyen un ejemplo,
definen juego como *“...comportamiento tanto individual como de pgpu a menudo
extremamente estereotipado (por reglas)...” (Huniétytten, 1976, pp. 402).

Los autores amplian el concepto al referiré@sguegoscomo “...actividades recreativas,
habitualmente competitivas, cuyo desarrollo procedguin unas reglas fijas previamente
convenidas. Los juegos desempeiian un papel imp@earel contexto social, y es a menudo,
a través de ellos que se aprenden las habilidaesarias para la subsistencia, al tiempo que
sirve asimismo para que el individuo vaya iderdifidose con la funcidon que, como adulto,
debe cumplir en la sociedad...” (Hunter y Whitten/@9p. 403).

Pero no es hasta mediados de la década del 70,squeomienza a trabajar
sistematicamente en antropologia sobre la temd@igantrando una cuantiosa bibliografia al
respecto.

Bateson (1972) afirma que el juego solo puede wcemr organismos capaces de meta-
comunicacion y por ende, capaces de distinguir jessn diferentes tipos logicos. Estos
mensajes actian como contexto proveyendo informami@rca de coOmo otro mensaje debe
ser interpretado.

Asi, para entender una accidon como juego esta elthe enmarcada por el mensaje “esto
es juego”. De esta forma los textos y contextogudgo estan intima y sisteméticamente
relacionados y no pueden considerarse en formadaisino de otro.

Otro aporte de gran significacién fue el realizgoo Jaulin (1981), quien estudio el
desarrollo historico del juego, focalizando enugiuete como herramienta ludica, y el cambio
que introdujo la Revolucion Industrial, no sololes tipos de juegos, sino, y principalmente,
en los tipos de juguetes y el acceso de los niffios @ismos.

Por su parte, Sutton-Smith propone la adopciénpaae del nifio, de una actitud “como
si” en el juego, que ilustra su habilidad pepsaservarimaginativamente identidades incluso
en presencia de estimulos contrarios. Si estaidat® vista como un set representacional, la
habilidad de utilizar dicho set en el juego tal viexilite la adopcion de categorias
representacionales a nivel cognitivo.



Este autor sugiere un abordaje del juego segurmptnet®s de vista: cognitivamente, como
una forma de abstraccion en la que el nifio cradfiigdo y organizacion fuera de su propia
experiencia; connativamente, puede ser visto coma forma de poder invertir; y
afectivamente, puede ser visto como una formawdelaiexperiencia.

Un concepto que surge en relacion a estos traleajed de “Cultura de la infancia”. De
acuerdo con Thorne (James et.al., 1998) puedetedracse como una forma de accion
social contextualizada por las muchas y diferexatas que utilizan los nifios para optar por
participar en las instituciones y estructuras gueltiean” la forma y proceso de sus vidas
cotidianas. Asi es que se entiende a la “cultura adéiez” no como una forma total de vida o
un cuerpo de conocimientos esotéricos, sino comdfarma de accidn social, una via de ser
nifio entre otros nifios, un estilo cultural par@gcuresonante con el lugar y tiempo particular.

Es una propiedad emergente, enuncia James, dévidad de participacion del nifios con
las estructuras espaciales y temporales que l@shfim

Brougere (Cruz & Carvalho, 2006) afirma que emiageraccion social, el nifio reelabora
cada experiencia nueva en funcion de experienaci@siares, de las competencias que tienen
en cada momento y de la realidad externa al juegcaultura ludica infantil, a pesar de la
multiplicidad simbdlica que le es intrinseca erehtes sociedades, tiene una especificidad
que comprende el uso de un cierto nimero de ref@asemue permiten interpretar como
juego, actividades que podrian no ser vistas caes por otras personas.

Debe entenderse, propone, que la vivencia del juegbempla un aspecto estructural,
dado que todos los elementos utilizados en el hqaerlos nifios vivencien experiencias del
proceso cultural; aprendan progresivamente; comog@ccedan a elementos heterogéneos y
con diversidad cultural; interpreten, signifiqueareen individualmente y en grupo.

Poniendo el foco en la “cultura infantil” socialdm@a, dice James (1998), se revela la
posicion social, temporal y particular del nifio,ieq individual y colectivamente, estan
aprendiendo “a hacer’cultura. Se destaca al nifio como un activo, mé&s aumo simple
espectador, contribuyendo al proceso cultural cejopde continuidad y cambio dentro del
cual aprende a vivir su vida presente y futura.

Schwartzman (1976) por su parte propone que deddzarse la importancia de interpretar
el juego como texto en contextos sociales espesific

En los trabajos de Miller (1973), y Knoop Polga®76), se puede ver una definiciéon de
juego desde dos perspectivas; por un lado, se peastender el juego como aquellas
situaciones que involucran espontaneidad y novddadlizando en los medios; en oposicion
a aquellas situaciones mas estructuradas con pireeketerminados, a las cuales caracteriza
como trabajo, aunque involucren juego o placer.

De esta manera, Knoop Polgar establece una sedardeteristicas a tener en cuenta a la
hora de observar y definir una actividad como juetii@renciandola de la otra actividad que
denomina trabajo. Principalmente son tres:

1) La formacién de grupos y las reglas del juedmiias por consenso;

2) Menor cantidad de reglas y mas flexibles en iimale la situacion, teniendo roles
menos especializados;

3) Atencion, por parte de los participantes, aclaalidades particulares de los individuos
con el fin de equiparar la participacion.

Veamos algunas caracteristicas relevantes desistasiones

2[to do] La traduccién es mia



Contexto de Trabajo Contexto de Juego
Los grupos y las reglas son establec|] Grupos Yy reglas definidas por lo

por una persona externa al grupo participantes. Consenso
Numerosas reglas, inflexibles y rigid] Menos rglas y flexibles en funcion de
Roles especializados. situacion. Roles menos especializados.
Expectativas de logro universales Atencion a las cualidades particulares

los participantes

Pero desde una perspectiva de mayor alcance, enulad autoras, el juego puede ser
conceptualizado, como un contexto, una forma darozgr el comportamiento, un modo de
estructurar actividades; de tal modo que el prodes@ne interesante en si mismo.

Juego y psicologia

Desde la psicologia, a principios del Siglo XX,gruta figura de L. S. Vygotsky (1989).
El juego cumple un papel destacado en su teoriae seb desarrollo de los procesos
psicologicos superiores. El juego, aunque no esittaordial actividad del nifio, es una de las
principales vias mediante la cual participa enulduca, por lo que resulta ser una actividad
cultural.

El comportamiento de los nifios pequefios, menores afios, enuncia el autor, es
determinado por las condiciones en las que laidativtoma lugar, es decir, incentivado por
lo objetos externos. Las raices de la constricsituacional del nifio vienen aparejadas por la
unién de la percepcién y la afectividad, por lo qualquier percepcion es, en este sentido, un
estimulo para la actividad.

A los 3 afios aproximadamente, se inicia la etapia gque comienzan a desarrollarse los
juegos reglados a partir de una situacién imaginaoi se configuran situaciones imaginarias
por medio de los juegos reglados-, el nifio comiemzzmanciparse de la constricciéon (o
contingencia) situacional; se produce la emancojpede la palabra de la cosa, producto de la
simbolizacién (El’konin, 1966)

Lo que Vigotsky observa en el juego es que el iefa@rmina actuando en una situacion
mental, no visible. En otras palabras, las acciaesacuerdo a reglas comienzan a ser
determinadas por ideas, no por objetos. El nifieraj@ a actuar en un reino cognitivo, mas
gue en uno externamente visible descansando smiericias y motivaciones internas, y no
incentivado por los objetos externos.

En términos de la antropologia cognitiva (Lahitt®89, 2005) este proceso lleva a la
configuracion de un mapa cognitivo y la realizaailencOmputos sobre ese mapa, y no sobre
los objetos externos.

Esta es la naturaleza transaccional del jueganafVigotsky, que hace de intermediario
entre la situacion puramente de constriccion dmfencia temprana, en la cual existe una
asociacion directa entre estimulo y respuesta, yeesamiento, que es totalmente libre de
situaciones reales.

El juego, aun con las reglas mas simples, desemipotediatamente en una situacion
imaginaria en el sentido de que atan: tan pronteocel juego queda regulado por reglas, se
descartan una serie de posibilidades de acciosl fego existe una estricta subordinacion a
ciertas reglas que no son posibles en la vida real.

De este modo, identifica en una situacion de jurgs,elementos distintivos: un escenario
imaginario en el que los roles se representanpuajuoto de reglas socialmente establecidas;
y una definicion social de la situacion.



En este contexto, el pensamiento y la imaginacamienzan frecuentemente en forma de
didlogo con un compariero y, sin la ayuda de estgpmhrece, por o menos en los primeros
afos. El desarrollo del pensamiento puede estarndigiado en gran medida por la
posibilidad de dialogo, que se va interiorizandst&d&er capaz de seguir su curso dentro de la
propia mente.

Lo que permite a un nifio desarrollar todo su poderbinatorio no es el aprendizaje de la
lengua o de la forma de razonar, expresa Bruné3(18ino las oportunidades que tenga de
jugar con el lenguaje y con el pensamiento. Lo greelomina es una gestualidad que no es
s6lo lenguaje sino accion y participacion en la@cc

Freud, es su vasto trabajo, refiere a la temé&dicédien. Sitla el origen del juego en el nifio
cuando este comienza a decir sus primeras palgbeasiesarrollar pensamiento. En este
descubrimiento, el nifio se choca condfsctos placenteros que, resultantes de la refetici
de lo semejante, del redescubrimiento de lo codeahie la homofonia, etc., genera
insospechados ahorros de gasto psiquico. A swesangdiante el juego, afirma el autor, que
el nifio consigue la liberacion de energia acumytexiaonflictos.

Al igual que Piaget, situa al juego en un papebgnelerante en la infancia y en el
desarrollo de la estructuracion psiquica, homoldganego, pensamiento y lenguaje.

Sostiene la hip6tesis del juego por placer; seguegr placer del pensamiento, de la
palabra, de la sexualidad, de la creacion. Y eests desarrollo placentero de la actividad
lddica, donde el nifio crea su propio mundo.

Erickson (1966), discipulo de Freud, caracterizguego como aquella actividad infantil
gue no es trabajo. Expresa ademas, que el juegdide es la forma infantil de la capacidad
humana pardacer frente con la experiencia de la creacionitl@csones modelo y para
dominar la realidad por la experimentacion y langieacion. Es la forma que encuentra el
nifio de adaptarse al contexto social en el que vive

El médico pediatra y psicoanalista Donald Winni¢hf96), presenta sus ideas acerca del
juego a lo largo de toda su obra, intentando arszca la experiencia misma del juego por
sobre su uso o contenido.

Diferencia el juego libre espontanéplay”, del juego reglado,game”. Su estudio se
centra en el primero‘play” , mas exactamente en la actividad del juefmaying”,
refiriendose al movimiento, al proceso, en oposi@ain producto terminado o clausurado.

Lo propio del juego es el juego mismo, enunciainserés estd concentrado en la acciéon
misma del jugar. Define el juego como experieni@enpre creadora.

El inicio del juego es simbolo de la confianza mi@o en el ambiente, el nifio que juega
hace suya una parte de la realidad exterior. Arpdetla presentacion que hace la madre de
objetos que la sustituyan, se va a generar uniesigaeco o espacio transicional.

El juego tiene un ciclo: comienzo, desarrollo, filene un lugar y un tiempo. Finaliza
cuando la experiencia se agota, o cuando resukaazado por circunstancias perturbadoras
internas o externas.

La funcion del juego sera la de aliviar al sujetola constante tension que se produce por
la puesta en relacion de la realidad del adenti® gel afuera, aquella que permite tomar
contacto con el sentido personal de cada sujetm ycmundo que lo rodea.

Otra figura resonante en el desarrollo conceptealadtematica en esta disciplina fue
Piaget. Este plante6 un modelo que evalla la céadlecjuego en dos dimensiones basicas:
la clasificacion de juegos segun su estructura yrladalidades de juego.

Cada estructura es indicador de nivel de pensamieat mismo tiempo es independiente
de ese nivel. Este modelo establece una secuevaiiatiea esperable, pero a los fines del
presente trabajo, solo nos interesa de este mtmedderente al ultimo nivel estructural y las
tltimas dos modalidades de la evolucién de juego.



La estructura de la regla es propia del nivel dpe@ En los juegos reglados, las reglas
externas, propias del juego, enmarcan el desplieggeitivo y afectivo tanto individual
como grupal, posibilitando la instalacion para ébscos de parametros de comprension y
planificacién de acciones y resultados. Afirma gate tipo de juego es el andamiaje para la
inteligencia en tanto aporta lo que no esta inteado. Las reglas del juego funcionan como
guién interactivo que les permite a los jugadorpserder a jugar en grupo. Incluye la
estructura simbolo, que implica la representaceéuardobjeto ausente.

A su vez entre los cinco y los seis afos los n@d@yeienzan a comparar sus acciones y a
coordinar las intenciones, lo que permite empezaaldar de juego colectivo, que implica la
discriminacion de roles en términos de oposicidnpperacion e interdependencia,
organizacion social orientada a través de las sedgh juego. A esta modalidad de juego la
denominaCooperacién incipiente.

A partir de los once afios es el tiempo en el gsedglas se reconocen como marco del
juego, modalidad de juego que reconoce cd@ulificacion de reglaslLas reglas los
parametros que permitiran comparar el desempeftadiz jugador y que determinan quién
gana. La cooperacion, pensada como un hacer conjs@timpone como requisito para el
acuerdo de reglas comunes, base del juego compartid

Por su parte, Bruner (1983), sostiene que el jysga el nifio y para el adulto es una
forma de usar la inteligencia o, mejor dicho, uciitid con respecto al uso de la inteligencia.
Es un banco de prueba, un vivero en el que se iexgr@ian formas de combinar el
pensamiento, el lenguaje y la fantasia.

Juego y Ciencias Sociales

Desde el campo de la Historia, por un lado, y d8deiologia, por el otro, se realizaron
dos grandes contribuciones, considerados, por mausmad cientifica, como las piedras
angulares en las investigaciones sobre la temdgicaiego.

Huizinga, historiador holandés, quien no puederdigacitarse cuando se habla de juego,
realizo un recorrido histérico-filosofico, a finde la década del 30, sobre el uso del término,
En este, advierte un deslizamiento de temas rsbgiosagrados, hacia otros que desarrollan
un sentido mas poético y cientifico.

Afirma que, desde el accionar humano, todo haceesane en el juego, y la cultura es
descripta como un desarrollo del mismo: todo jugigaifica algo, no es posible ignorar el
juego.

Desde el punto de vista formal, propone, se puedi@idel juego como una actividad
libre, que se aparta de la vida diaria, es deeirjusga dentro de determinados limites de
tiempo y espacio; donde el jugador toma un acttedresentacional, del “como si”,
desprovista de interés material y de utilidad.

Transcurre en un tiempo y espacio circunscrito ylessa a cabo de forma ordenada de
acuerdo a reglas establecidas, dando lugar agektigrupales, muchas veces rodeadas de
misterio o que enfatizan las diferencias con eldounrdinario. El juego crea orden, es orden.
La desviacion mas pequefia lo estropea, le hacempaudcaracter y lo anula.

Sefial6 a su vez, que el juego en primera instgrariece una “interrupcion” en la vida
cotidiana, como ocupacion en tiempo de recreo & paureo. “Pero, ya en esta, su propiedad
de diversion regularmente recurrente, se convieEmt@compafiamiento, complemento, parte
de la vida misma en general. [...] El juego humarende significa o celebra algo, pertenece
a la esfera de la fiesta o del culto, a la esferéodsagrado. Como actividad sacra el juego
puede servir al bienestar del grupo.” (Huizingdd2®@p. 22).

La palabra juego designa para el escritor y sog®lvancés, Roger Caillois (1994), no
s6lo la actividad especifica a la que se refieip sambién a la totalidad de las figuras



simbolos e instrumentos necesarios para el funcimmao de una experiencia ludica.
Combina en el juego las ideas de limite, libertadsencion.

Todo juego es un sistema de reglas que defineregu®no es juego, lo permitido y lo
prohibido. Esas convenciones arbitrarias, impeaat® inapelables no pueden violarse bajo
ningun pretexto.

Por otra parte, plantea que debe definirse el jwegoo una actividad libre y voluntaria,
como fuente de alegria y de diversion; un juegelesual se estuviera obligado a participar,
pierde su condicion de tal.

El juego no prepara para ninguan oficio definidoerEijta para la vida acrecentando toda
capacidad de salvar obstaculos o de hacer frdatedificultades.

El juego es una ocupacion separada, aislada deldeda existencia y realizada dentro de
limites precisos de tiempo y de lugar. Toda contagion con la vida corriente amenaza con
destruir su naturaleza.

Agrega el hecho de que el curso que toma el juagsu desarrollo, no puede ser previsto,
asi como tampoco el resultado posterior.

Caillois realiza una clasificacion de los modospps de juego segun cuatro categorias:
Agon (relacionado con los juegos de competencialidiad), Alea (juegos de azar, fuera de
las capacidades propias de los jugadores), Minfjuggos de mimetismo, representacion de
otra persona) y Ilinx (juegos en los cuales se desvertigo). Superpuesto a este esquema, el
autor plantea un continuo de vias de juegos quedeade el ludus, como denomina a los
juegos controlados y regulados, hasta paidia, bxpuelegos de caracter espontaneo.

Juego y Nifiez. Reflexiones para una aproximaciontenpologica al juego

Hasta aqui se ha presentado de manera sumariaaldenos conceptos principales de los
autores tratados que ilustran el abordaje que &éaizado del tema juego en sus obras. Por
supuesto que el analisis no se agota aqui, ni stws dos Unicos que han realizado
investigaciones sobre la temética.

Con intencion de generar una sistematizacion dautsres analizados, se ha generado el
siguiente cuadro comparativo de doble entrada, lecu& se vuelcan las caracteristicas
principales con las cuales estos explican el feméme

Como matriz sociometria, en el cuadro se predicdadaesencia o ausencia de dicha
caracteristica en la formulacion tedrica de cadaraindicando con una X y con el recuadro
vacio respectivamente.

Las caracteristicas fueron codificadas con una lem formato mayuscula, y que a
continuacion pasamos a detallar: A) Reglas; B)a8ititn imaginaria C) Actividad libre y
voluntaria; D) Actividad placentera; E) Actividad si misma, sin finalidad predeterminada;
F) Separada de la vida cotidiana: es decir, semdsaen un tiempo y espacio circunscripto;
G) Actividad definida por oposicion a trabajo; HytAvidad de los nifios; I) Actitud "como
si": esta refiere a la actitud que toma el nifimmercontexto lidico, no a una caracteristica del
juego en si; J) Amenaza externa: posibilidad deriapcion del juego por estimulos externos
al mismo.



C D H
Vigotsky X X X X X X
Freud X X
Piaget X X X X
Winnicot X X X
Erickson X X
Huizinga X X X X X X X
Caillois X X X X X X X
Mauss
Bateson X
Brougere X X X X
Sutton-Smiths X X X
Miller/K. Polgar X X X X X

El tratamiento extenso de la obra de Vigotsky, gaden que, sus ideas, planteadas a
principios del siglo XX, pueden ser hoy encontradasmuchos teéricos sobre el tema,
incluso antropélogos. Ademas, cabe destacar qusel darmulacion tedrica, ya planteaba la
necesidad de entender al nifio como un actor saci&io de la cultura, a diferencia de lo que
sostenian sus contemporaneos. Tal y como afirma (2002), fue el primero en quebrar esa
dicotomia entre el mundo adulto-serio y el mundoniféo-no serio. A pesar de esto, estas
concepciones no fueron tomadas en cuenta en elralésale las investigaciones durante
décadas.

Con respecto a los trabajos previamente analizastss pueden dividirse en dos grandes
grupos, en relaciéon a la concepcion de nifio queaparejada la nocion de juego utilizada.

Se encuentran aquellos trabajos que, al tratareglojcomo un ejercicio preparatorio para
la vida adulta 0 como situacion en la cual ocuarieracion de tension, le adjudican al nifio
un rol pasivo, reproductor de la cultura que “retibde los adultos. Esta misma
caracterizacion lleva aparejada la dicotomia estidd, sobre todo desde el campo de la
psicologia, entre nifio y adulto, que implica otlaotomias a saber: juego-trabajo, no serio-
serio.

Por el otro lado encontramos los trabajos que,estimo a partir de la década del “70,
comienzan a tener en cuenta al nifo como actoals@mmmo ser activo, participante de la
cultura, y al juego como el contexto donde puedeobservado al nifio realizando esta
participacion.

Como enuncia Toren (1999) no tiene sentido descadadeas de los nifios por tratarlos
de inmaduros, o afirmar que no entienden que @sidoacontece. Los nifios tienen que vivir
sus vidas a partir de esa comprension, asi comadiaiéos lo hacen; sus ideas estan basadas
en sus experiencias y por tanto son igualmentdasli

Se desprenden dos cuestiones a tener en cuergtedg o de textos:

1) De una manera u otra, se esta considerandeg joien como una actividad, como un
comportamiento, 0 como un contexto, pero las toee@pciones consideran que es donde el
nifio vivencia sus experiencias, donde interactiaboente con otros nifios, y por sobre
todo, donde los nifios participan de la cultura.



2) El mayor interés que recae ahora en las vivencexperiencias de los nifios, tomados
como actores sociales, lo cual lleva a plantedganas autores la nocién de “cultura de la
infancia”.

Es a partir de esta concepcién de la nifiez qua sedefinir el concepto de juego, y no a la
inversa, como se produjo anteriormente.

El estudio del juego del nifio, o el estudio deloné situacion de juego, permite dotar a
este de la agencia de la que fue desprovisto dudgtiadas en la investigacion antropoldgica,
visualizaba al nifio como un actor pasivo en laucaltAsi, desde las nuevas posturas tedricas
que son tomadas, que entienden al juego como atiesgdonde se pone de manifiesto la
participacion activa del nifio en la cultura a lae qertenece, permite al observador poder
acceder a la operativizacion de estas conductas gslguemas cognitivos que estan actuando
en relacion.

Estas posturas tedricas, son las que Cohn (2006)rdea como la nueva antropologia de
la nifiez, que tiene por objeto al nifio que es agtiproductor de cultura y de su lugar en el
mundo. Son seres sociales plenos, plenamente dasa@n interaccion sociales de una
manera informada por los significados y sentidasgeducen sobre este mundo.

Por ultimo, acordamos con Ochoa Rojas en que desal@erspectiva antropoldgica debe
considerarse al juego como una actividad que penmahifiesto cosmovisiones colectivas
bien establecidas que deben ser evaluadas densw g®pio contexto social y cultural. Las
practicas del juego varian en las culturas en emfogrientacion, estructura y perspectiva.

Juego, antropologia y nifiez. El trabajo de campo

A partir del analisis realizado y habiendo conslouin estado del conocimiento, se llevo a
cabo el trabajo de campo vy, siendo el objetivo ste #abajo, presentar de manera sumaria
algunas conclusiones.

El marco teérico metodoldgico empleado es el qudesprende de unapistemologia
relacionabs, Lahitte (1997-2006), donde el investigador buswmaprender, por medio de una
relacion cognitiva (que establece con los niff@bitantes” de la plaza), la dimension ludica
de este fenomeno.

Esta epistemologia pretende asi, estudiar los nssgas que operan enda-construccion
de las representaciones colectivas y los efectes dithas representaciones tienen en la
orientacion de la conducta social.

Para acceder metodolégicamente a las represergaciom se involucraron las categorias y
apreciaciones propias del investigador, que samagjal contexto y a los sujetos de estudio;
sino, por el contrario, aquellas, producto dectaconstruccidonen la relacion cognitiva
previamente enunciada, que establecerelcipio de inteligibilidad de las categorias que
estan disponibles y son compartidas, generanddsaragsistema de interpretacion que rige
nuestra relacion con el mundo y con los otros, & guenta y organiza las conductas y las
comunicaciones» (Jodelet, D. 1989).

A partir de la bibliografia sentada precedentementdel trabajo de campo, se definid
“juego espontanéo como aquel contexto regulado por reglas conveniger los
interactuantes, de manera espontanea, que defim@nsituaciéon imaginaria y donde se
organizan aquellos comportamientos individualesup@es focalizados en los medios, y no
en los fines. En este resalta su funcion mediadatee la realidad psiquica interna y la
realidad externa, resultando en una configuracagnitiva particular que permite al acople
con el entorno.

La eleccion del tema se debid, principalmente, ardaones: 1) El juego como objeto de
estudio, entendido como comportamiento, actividahqrdial del nifio, aunque no exclusiva
de él, donde se produce no solo la socializacidmid@® con otros nifios, sino también la



participacion en la cultura, la internalizacion pleutas culturales y la co-construccion de
sentidos nuevos de estas pautas internalizadas.

Esta socializacion no hace referencia a un conaptmciedad entendida como totalidad a
ser reproducida y en la cual nuevos miembros samlszados, sino a una produccion
continua de relaciones, conexiones y socialidaénYeste contexto que los nifios deben ser
vistos como formando parte de esa produccion camtide cultura y de relaciones y
conexiones. (Cohn, 2005).

2) El juego entendido como contexto de estudio €yoldservacion), donde pueden ser
analizadas ciertas particularidades de los niffosglacion con otros nifios o con adultos.

La investigacion, que se encuentra en una etagienprar de desarrollo, es llevada a cabo
en los espacios publicos de la ciudad de La Riza,precisamente las plazas.

El grupo elegido para es desarrollo de la investigaes de nifios entre 4 y 8 afios.

Debido a que el desarrollo de la investigacionatepo lleva poco tiempo, solo se pueden
desprender algunas consideraciones preliminares.

A través de la observacion y los registros reabsagh las plazas publicas de la ciudad de
La Plata, asi como también del analisis de dis¢igsopudieron identificar los elementos
distintivos del juego espontaneo, tal como fue eptualizado:

1) Situacion imaginaria, como por ejemplo la luct@ntra animales salvajes o la
construccion de una montafia,

2) Reglas convenidas: aquellas que delimitan d¢sacsbn, por ejemplo: hacia donde ir
para escapar de los animales salvajes, 0 qué di@gnesar para la construccion de la
montafia; y las que actlan como mecanismos de peiscridefiniendo quiénes pueden
participar del juego, por ejemplo: la edad comtedo de seleccion.

3) Espontaneidad: como por ejemplo en juegos @ifies que no se conocian, sin ponerse
de acuerdo en que o a que iban a jugar

4) Focalizacién en los medios y no en los fines:gg@mplo: carreras en hamacas a ver que
subia mas alto o mas “vueltas” daba, pero al freagreguntaban quien gano. En la mayoria
de los casos no se observaba competencia en fssjuedemas muchas veces podian quedar
truncos por la intervencion de los padres

Es en el tipo de regla de adscripcion a los gralgogiegos, que tiene en cuenta la edad de
los participantes, donde se observo la operatiinacdde las categorias culturales
internalizadas por parte de los nifios.

Se encontrd una recurrencia en la presencia de@ldgl los dos padres, mientras los nifios
desarrollan las actividades de juego. Muchas vetesvenian en los juegos de sus hijos
limitando las actividades con frases, expresaddsrguaje natural que transcribimos, como:
“anda mas despacio”, “eso no lo hagas” o “bajatatdé

Los nifios observados en las plazas se puedenrdenddos grupos segun el lugar en
donde realizaban los juegos. Los que se encontrsdians, 0 los que eran hermanos entre si
(parentesco que se desprende de las entrevistalsdisdurso de los mismos en sus juegos)
que desarrollaban sus juegos en lugares cercasaspadre y/o madre. Por otro lado, los
nifios que no tenian parentesco y que se agruparanjygar, se encontraban en lugares
alejados de sus padres.

En este ultimo grupo de nifios, se pudieron registoa caracteristicas principales que se
reiteran en su agrupamiento para desarrollar gdedes del juego: un nifio se acerca a otro
y, en su discurso, una de las primeras palabrasequeea para al que se aproxima es
“amigo”. Siguiendo a Frioli (Cruz & Carvalho, 2006)s nifios en su definicion de lo que es
un amigo, incluyen la posibilidad de jugar, tantcaetividades libres como dirigidas.

En las secuencias de juego observadas, ningunoaftuthaba parte de estos juegos
espontaneos desarrollados por los nifios en estexton



Se generan juegos entre nifios de diferentes edadado el nifio no encuentra su par, uno
de su misma edad. Cuando lo encuentra, se desatpoe los mas pequefios. Entonces, el
nifo categoriza jerarquicamente, dandole el polsitpo a su par (0 mayor), con el que
juega. Al mas pequefio, en estos casos, se le impidieipar en dichas actividades dada su
condicion de “chiquito” (transcripto del lenguajatural de los nifios en el desarrollo de sus
juegos).

Este elemento de significacion se encuentra ediszsirsos de los padres que, a menudo,
mencionan que sus hijos son muy “chiquitos” pa@ehdeterminadas actividades como, por
ejemplo, ir a la plaza solos. Esta inferioridadudijada es propia de la cultura a la que
pertenece, y es una reproducciéon que los nifosdaaliscurso de sus propios padres.

Pero a su vez, se da el desarrollo de juegos weifiilne de diferentes edades, por lo que esa
categoria de nifilo, es resemantizada y co-constra@@in el contexto que se este
desarrollando.

En este sentido los nifios establecen en sus jueglas de adscripcidn mediante las cuales
limitan la participacion. El criterio establecidorpesa regla da como resultado dos tipos de
juegos segun quienes participen: aquellos en lakesintervienen nifios de diferentes edades;
y aquellos otros en los que la edad es el factutdnte. Cabe destacar que, los adultos no son
elegidos como compairieros de juego.

A partir de estos elementos de significacion, sedpuestablecer dos categorias culturales
operativizadas en el juego en este contexto: lkegoata de adulto, y la categoria de nifio.
Adulto como aquel que no es elegido para participar dejuegos, pero que interviene
estableciendo limites desde fuerdfio, aquel que juega, y no puede realizar determinadas
actividades.

Estas categorias culturales no tienen significaiijos e inamovibles ya que en los
esquemas de juegos que se observaron hasta ahegaceeo se conjugan por un lado los
significados atribuidos por los adultos, con sumodaciones; y por el otro, los atribuidos por
los nifios en su vivenciar ludico. Esto se debe @daacteristica espontanea de los juegos que
se dan en estos espacios publicos, con una padiéip minima de los adultos, donde los
nifos establecen reglas que se van modificand@ dos$r intervinientes, modificando las
atribuciones de cada uno conforme se desarroljaegjo, y los sentidos atribuidos a los
mismos van cambiando en consecuencia.

Mediante el establecimiento, que hacen los nifieslad reglas de sus juegos, se da la
operativizacion de esas categorias culturalesnaligadas. Y es en su vivenciar ludico que, el
nifio, co-construye sentidos nuevos para estasarésgevidenciando su participacion activa
en la cultura.

Reflexiones finales

A modo de cierre, creo pertinente aclarar nuevaengué la bibliografia analizada solo es
una pequeiia parte del corpus que constituyen lastigaciones sobre juego, aun mas Si
ampliamos, como presente en este trabajo, a ageiplthas mas alla de la antropologia.

Intenté presentar una sistematizacion, y como teml una definicion con valor
descriptivo, co-construida a partir del trabajo acd@npo, que ha demostrado su capacidad
instrumental y operatividad en la investigacion.

Asimismo, la construcciéon de esta definicibn maerpd como observador, en esta etapa
preliminar de la investigacion, acceder a los disusiy la operativizacion de las conductas, a
las categorias culturales y los esquemas cognitledss sujetos de estudio, y también tratar
al niflo en su rol social activo, entendiéndolo commointerlocutor valido, participe de la
cultura a la que pertenece.
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