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INTRODUCCION

La psicologia social tiene como principal tarea entender el papel que juegan
los valores, creencias, juicios, opiniones, sentimientos, en las relaciones sociales. El
psicélogo social por lo tanto debe se sensible para captar los significados en la
convivencia social que resultan triviales para cualquier persona.

Este trabajo es abordado desde una perspectiva psicosocial donde el juego
es concebido como una construccion social donde transitan acuerdos vy
significaciones complejas en la vida cotidiana de la infancia. La construccion social
es una alternativa tedrica que permite abrir un espectro de posibilidades bajo la cual
se puede interpretar lo humano.

El mundo infantil dentro de la psicologia social tiene gran importancia pues
no solo es una edad temprana en la experiencia de ser humano, sino un transito de
conocimiento y reconocimiento de lo que lo rodea. En ese transito el infante se
adhiere al tejido social, el juego es su testigo preferido.

Acercarme y entender, en alguna medida la motivaciones que llevan a la
infancia a jugar ha sido enriquecedor, comprometedor y sobre todo sensibilizador.
La inquietud por saber a que juegan los nifilos de hoy, surge en primera instancia al
reflexionar sobre la dinamica familiar actual, donde las relaciones y roles de los
integrantes se esta modificando; influyendo directamente en la crianza de los hijos y
con ello las formas y maneras de educarlos. El juego forma parte indispensable de la
socializacion del nifio, en ese sentido nos abre posibilidades para entender el lugar
que tiene la practica ludica infantil en la dinamica familiar y principalmente entre las
ya deterioradas comunidades infantiles.

El objetivo principal que se aborda a lo largo de este trabajo es entender
como se resignifica el juego infantil en una vecindad urbana en tiempos modernos;
entendida, como una practica de interaccibon y de integracién social que
presumiblemente se encuentra en un proceso sincrético entre practicas ludicas

tradicionales y practicas ludicas “tecnologizadas.”



El juego infantii enmarcado en la tradicion y en la modernidad -en una
vecindad- nos lleva a entender procesos interesantes de sincretismo ludico que se
reflejan en la organizacion de su tiempo libre; los diversas modalidades de juegos
gue aparecen: juegos tradicionales, deportes: futbol principalmente y los juegos
influidos por la tecnologia; las relaciones sociales que establece la infancia con los
demas en referencia al juego como un universo simbdlico “posible” que dan sentido
de realidad a su mundo inmediato.

Asomarse a la vecindad para estudiar los juegos infantiles es una oportunidad
para aprender algo mas sobre el “sujeto que juega” y poner en valor la riqueza de
esos “saberes practicos”, saberes que se despliegan y alcanzan su verdadera
importancia en la escala de lo pr6ximo y cotidiano.

Los patios representan, por tradicion, los lugares del encuentro y la con/fusion,
del esparcimiento y la distraccion, de la catarsis y la trasgresion. Ademas es el
pretexto mas apropiado para encontrar a los nifios jugando.

Explorar el juego en el patio de vecindad nos refiere relaciones identitarias e
histéricas que revelan en alguna medida formas de vida comunitaria, donde las
familias que conviven -de una u otra forma- comparten relaciones y significados,
especialmente a través del la manifestacion Iudica entre sus hijos.

El primer capitulo nos permite preparar el terreno para desarrollar
conceptualmente lo que es el juego desde una perspectiva cultural, resaltando los
elementos caracteristicos de esta practica: El espacio, las reglas, la emocién, la
semirrealidad ( representacion). Ademas se ubica la practica ludica en el tiempo libre
como una actividad recreativa enmarcada en el ocio. La emocién se presenta como
una de las claves para entender el ocio en el juego infantil dentro del proceso
civilizatorio que enfrentan nuestras sociedades especialmente occidentales.

En el segundo capitulo, se contextualiza el juego en la vecindad urbana,
explorando a través de la memoria social el juego tradicional que aun aparece en
este lugar; no interesa mostrar de donde provienen los juegos o de rescatarlos, sino
lo que importa es destacar como se resignifica la memoria ludica en el proceso

mismo de la sociabilidad y las emotividad que se generan en dichos juegos infantiles.



Se muestran los juegos tradicionales mas representativos que practica la
infancia en la vecindad: Jugar a contar cuentos; sus formas de transmision tanto
oral, escrita y auditiva mostrando asi, los procesos modernizadores que influyen en
la transmisién de historias y como se va perdiendo gradualmente la practica oral de
contar cuentos. Los medios orales son substituidos por medios literarios (libros de
cuentos) y por ultimo la radio como medio para escuchar relatos. Asi mismo, se
ahonda en las particularidades de los demas juegos: los encantados, el papa
golpeador y las escondidillas; tomando en cuenta el uso de los espacios, la
construccién de las reglas, la dimension emotiva y las proyecciones y/ o
representaciones simbdlicas para con su mundo cotidiano.

En el tercer capitulo, corresponde al deporte de el futbol, como la préactica
lidica mas frecuente en la vecindad. Se inicia descifrando el origen deporte en la
sociedad moderna y se puntualiza el transito del juego tradicional al juego
deportizado, aludiendo a la necesidad de una sociedad cada vez méas reglamentada,
de garantizar a los seres humanos una cantidad suficiente de excitacion agradable
sin el riesgo de desordenes socialmente intolerables y sin causarse dafio unos a
otros. El deporte se presenta como la salida méas viable. Se ubica al futbol infantil en
el proceso de socializacion aludiendo principalmente a la constriccion de las reglas y
el uso del lenguaje.

Posteriormente, se describe como juega al fatbol la infancia en una vecindad
urbana. La negociaciones sobre las reglas de su juego; la construccién de versiones
sobre como jugar al futbol; la importancia de los goles; la forma en que se meten se
aceptan o se refuta su validez, aunado a las situaciones que reestructuran la
dindmica el juego.

La intensidad del contacto fisico traducido en la trasgresién de reglas y la
alternativa de usar la violencia racional, real o simbdlica, es decir, en este tipo de
juegos de corte competitivo la emociébn que motiva a jugar al fatbol propicia
sentimientos de ira, agresion que desencadena facilmente el uso de la violencia. Al
final se incluye un apartado sobre genero y violencia en el fatbol infantil.

El cuarto capitulo, se aborda el juego infantil enmarcado en la modernidad.

Se inicia ubicando a la actividad ludica como una de las préacticas sociales que ha



sufrido cambios a lo largo de lo ultimos tiempos. Se muestra como la acelerada
revolucion tecnoldgica y la vida en las ciudades (hacinamiento, migracion,
inseguridad social, nulos espacios para la convivencia infantil) han influido de alguna
manera en que cada vez mas nifios se entretengan con juguetes electronicos;
situacion que modifica el lugar de juego, el numero de jugadores, y la paulatina
desaparicion de los juegos tradicionales.

Se describe ampliamente, la importancia del juguete en la vida ludica del nifio;
los temas que mas le apasionan en el juego y como se da, al menos de manera
inicial, la transformacién en las relaciones que establece la infancia con los demas
incluyendo a sus amigos y sus padres.

A través del uso de juguetes en la vecindad se muestra que no existen
juguetes individuales o colectivos, en estricto sentido de la palabra, sino que lo

individual o colectivo se le imprime cuando un solo nifio o un grupo de nifios lo juega.



DEFINICION METODOLOGICA Y TEMATICA

Objetivo general

P Conocer como se resignifica del juego infantil en la actualidad en el marco de

una vecindad urbana.

Objetivos generales

Conocer los juegos tradicionales que mas se juegan en la vecindad.
Conocer la presencia de juegos formalizados ( deportes) y juegos editados
(tecnologizados).

P Conocer como se construyen las reglas, roles, valores, creencias, formas vy

mecanismos de integracién grupal en el juego comunitario infantil.

Planteamiento del tema:

Mostrar como se construye el juego infantil en una vecindad urbana, como
una practica de interaccion vy de integracion social que presumiblemente esta en
proceso sincrético entre practicas lddicas tradicionales y practicas ladicas
“tecnologizadas”.

Considero que para estudiar el fendmeno del juego infantil el enfoque
metodolégico cualitativo fue el mas apropiado, para acercarse a un estudio
descriptivo-interpretativo de los significados. El analisis etnogréfico, en particular me
permiti6 desmontar los sentidos que los sujetos asignan a sus acciones. “Lo que en
realidad encara el etnégrafo es una multiplicidad de estructuras conceptuales
complejas, muchas de las cuales estan superpuestas 0 enlazadas entre si,
estructuras que son al mismo tiempo extranas, irregulares, no explicitas, y las cuales
el etnégrafo debe ingeniarse de alguna manera, para captarlas primera y para
explicarlas después” (Geetz, 1995, p.24).



Técnica de recogida de datos
La observacion.

La observaciébn es un técnica para aprehender las situaciones que nos
interesan o bien que nos son establecidas por nuestro alrededor, cualquier individuo
la utiliza para percibir, describir, valorar alguna evento de la vida cotidiana. En una
investigacion etnografica esta técnica adquiere objetivos especificos; eso es

precisamente lo que la hace diferente de cualquier sistema de observacion.

“La observacion es un proceso de recogida de datos que nos proporciona una
representacion de la realidad, de los fendbmenos en estudio. Como tal procedimiento
tiene un caréacter selectivo, esta guiado por lo que percibimos de acuerdo con cierta
cuestion que nos preocupa” (Rodriguez, 1996, p.151).

En ese sentido, la observacion resulto ser una técnica apropiada para el
estudio del juego infantil, ya que los datos requeridos no estuvieron condicionados a
la informacién que dieran los nifios sobre el juego -sino- mas bien lo que se
persiguié fue recoger informacion sobre la practica ludica, tal y como esta se

produce en la vecindad.
Observacion — Participante.

La observacién participante, es la ventana conceptual para llegar a la
interpretacion de la realidad, tal como dice Geetz, lo etnografico no es solo
observacion sino, interpretacion observar lo corriente en lugares en que esto asume
formas no habituales mostrando, no la arbitrariedad de la conducta humana sino la
medida en que su significacion varia segun el esquema de vida que lo informa.

En ese sentido, fue que se inicio el trabajo de campo, priorizar un contexto
especifico. Hacer acto de presencia en los juegos infantiles para tener una
observacion directa, activa y empatica. El primer paso fue integrarme gradualmente
en las actividades de juego de los nifios y volverme -de cierta manera- un miembro

activo y reconocido por ellos.



“Podemos considerar a la observacion participante como un método interactivo de
recogida de informacion que requiere una implicacion del observador en los
acontecimientos o fendbmenos que ésta observando. La implicacion supone participar
en la vida social y compartir las actividades fundamentales que realizan las personas
que forman parte de una comunidad o de una institucion”. (Rodriguez, 1996,p.165).

Para tener contacto con los datos, fue necesario dias de observaciéon sin un
registro riguroso, esto situacibn me permiti6 entrar en contacto con los nifios y
establecer la confianza necesaria para pasar de un espectador a un observador
participante es decir, ser parte -Aunque no siempre- de la dinamica del juego.

Ademas de la observacion participante se realizaron entrevistas no
estructuradas que permitieron obtener informacién valiosa para la investigacion.

Estas fueron realizadas de manera fortuita y cuando la situacion lo permitia.

Herramienta de apoyo a la investigacion:

Como herramientas de trabajo de campo se utilizaron grabaciones en cinta y
fotografias de las narraciones orales y gréficas. Se registraron las emisiones de voz
gue éstos emitian al jugar. La camara fotografica rescato tipos de juego, movimientos,
desplazamientos, ejercicios, en el espacio donde se juega. El registro de lo
observado se realizo a través de diarios de campo. Este me permitié reconstruir lo

observado, reflexiones, comentarios, ideas, frases, etc.
Procedimiento en el campo.

Regularmente, la tarde es el momento perfecto para buscar el juego en el
patio ademas, debe tomarse en cuenta que no existe un calendario especifico de
juego, una de las caracteristicas de esta practica es precisamente que se presenta
de manera espontanea. Esto ha permitido reconocer el terreno de observacion y
privilegiar de todo ese mundo empirico los que me permita reconstruir las practicas
de juego comunitario de los nifios.

Para tener acceso a este tipo de datos fue necesario tomar contacto con los
ninos desde el 25 diciembre del afio al 11 de marzo del presente afo. De este tiempo

se seleccionaron intencionalmente 12 dias de observacion y registro de los datos



obtenidos donde se organizaban juegos entre los nifios. La riqueza y variedad de los
juegos que se presentaron en los 12 dias permitio registrarlos como parte importante
de la recogida de informacion. Cada dia registrado contiene mas de un juego o
actividad ladica en la vecindad.

Antes de llegar al campo de estudio, se pensaba sacar fotos y grabaciones a
todos los juegos, sin embargo en el momento de estar en el campo me di cuenta que
no siempre es conveniente hacerlo, pues ello implica muchas veces romper la
dindmica del juego, o predisponer a los nifios a alguna reaccion que no favorezca el
trabajo de campo ( se cohiban, o se apenaban). Con respecto a los dias de trabajo de
campo se considera mas o menos dos meses de estar constantemente en el campo y
gracias a ello obtener los datos que me llevaran a dar cuenta de mi objeto de estudio.

Las observaciones se realizaron en momentos en que se jugaba,
especificamente situaciones de juego sustanciosas para el registro de la informacion.
( P4g.10) parte de las vacaciones de fin de afio resultaron ser de gran importancia por
la disposicion a jugar de los nifios, dado que su tiempo libre se hace mas grande a
razon de que no asisten a clases. Cuando entran a clases la dinamica de los juegos
cambia, la disponibilidad y el tiempo de ocio en la vida cotidiana del nifio se encuentra
Sujeta a otro tipo de obligaciones y diversiones.

No saber cuando van a jugar los nifios hace dificil llevar un calendario estricto
de las observaciones de campo. Sin embargo los dias que no se registraban juegos
en la vecindad, también me proporciona datos que sera interesante interpretar en

otra dimensién de la misma investigacion.

Los periodos y horarios de observacion fueron los siguientes:

Periodo: 25 de dic de 2002 a 11 Marzo de 2003

10



Calendario del diario de campo:

FECHA HORA JUEGO COMENTARIOS |FOTOS
25 de dic. 6:45 a 7:30 Contar cuentos |si no
2002 P.M.
6:45 a 8:15 Partido fatbol | si no
P.M.
815a9 :05 Los no no
P.M encantados
26 de dic.2002 |10:00 a 10:30 |Platica sobre |si No (entrevista
AM juguetes no
estructurada)
7:00 a 7:45 Las Si no
28 de dic. P.M. escondidillas
2002
7:45 a Reunion de Si no
8:30P.M. nifios para
planear a que
jugar .
30 de dic 2002 |dic 7:55 a Juego de Jarry |si no
10:00 P.M potter ( kurich)
5:00 a 5:30 “El papa no Si
31 de dic P.M. pegalon”
2002
3 de enero 3:00 a 4:00 Platica sobre el |si No (entrevista
2003 P.M. juego “papa no
golpeador” estructurada)
4 de enero 6:15a 7:00 juego editado o | si si
2003 P.M. tegnologizado

(armar castillo)
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6 de enero 8:30 a 9:45 dia de reyes Si si
2003 P.M

3 Marzo 2003 Escondidillas | No Si
11 Marzo Mufecos No Si
2003

El caso de estudio:

El caso de estudio incluye a los nifios de la vecindad, cuya edad oscila entre 5 a

11 afos de edad. Se contemplo otro grupo de edad de nifio-adolescentes que va de

los 12 hasta los 15. La divisién por grupos de edad responde a que las relaciones

sociales del juego se vuelven peculiares al ser factible que la poblacion infantil (4 a 11

afos) pueda interaccionar de una u otra forma en los juegos de los adolescentes ( 12-

15 afios ) o viceversa.

Los nifios de la vecindad de estudio:

NOMBRE EDAD TIEMPO DE VIVIFTURNO EN LA
AHI ESCUELA

DIANA 5 afnos 1 NO ASISTE
JAVIER 6 afnos 6 MATUTINO
ALEJANDRO 9 afnos 7 VESPERTINO
MIZAEL 9 afnos 2 VESPERTINO
Itzel 10 afos 10 MATUTINO
ERIKA 10 afnos 2 VESPERTINO
ULISES 10 afos 10 MATUTINO
OMAR 11 afnos 7 VASPERTINO
MIRIAM 14 afnos 7 MATUTINO

El lugar donde fue realizado el trabajo de campo del presente estudio, fue en la

colonia Dr. Jorge Jiménez Cantu, en Tlalnepantla Edo. de México. De acuerdo con las

necesidades del estudio el espacio que se considero para la recogida de datos fue
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una vecindad, donde viven nifios con una forma peculiar de juego y de relaciones

[Udicas.
Contexto cultural de la colonia Jorge Jiménez Cantu Tlalnepantla.
Caracteristicas del medio urbano.

Tipo de zona: Urbana. Cercana al el D.F. En zonas vecinas se desarrolla la
industria. Circulacién: Calles transitadas. El transporte utilizado es publico (varias
rutas y tres bases de taxis) y particular. Lugares de encuentro: El deportivo, espacio
para diversas actividades deportivas, la iglesias catdlicas y protestantes, mercados y
tianguis. Tipos de casa: viviendas de losa, en su mayoria constante suministro de

agua.
Caracteristicas de la vecindad:

Este espacio se caracteriza por tener varias viviendas que comparten el mismo
patio. La disposicién de las habitaciones, los pasillos, el patio, sanitarios, lavaderos
tendederos, puerta de salida a la calle etc. hace necesaria la convivencia — de una u
otra forma- entre las familias que ahi viven. Esta compuesta por ocho cuartos de renta
y dos viviendas particulares. En total viven seis familias, en su la mayoria son

pequefias. (de uno a dos hijos, salvo alguna excepcién)
Actividades econdmicas de los padres:

Los padres son empleados de diferentes rangos y la madres permanecen en el
hogar y en sus ratos libres ejercen el comercio. Algunas si trabajan fuera de la casa.

Actividades de los nifios:

Entre semana: Asisten a la escuela en la mafiana o tarde. Por las tardes: hacen
tarea, juegan y a veces ayudan en las labores domesticas . Fin de semana: visitas
familiares, a Chapultepec o alguno otro centro de diversion de D.F. o se quedan en
casa a jugar. En vacaciones: Visitas a parientes de donde son originarios sus

familiares.
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“todo juego significa algo. Si designaramos el principio activo que compone la
esencia de el juego <espiritu>, habremos dicho demasiado, pero si le llamamos
<instinto> demasiado poco. Piénsese lo que quiera, el caso es que por el hecho del
albergar el juego un sentido se revela en él, en su esencia , la presencia de un

elemento inmaterial( Huizinga, 2000:12 )

CAPITULO |

l.-El JUEGO COMO CONSTRUCCION SOCIAL

Una de las tareas mas complejas al hablar de el juego es precisamente tratar
de definir desde donde estamos mirandolo. El juego es una palabra multifuncional,
cuando su funcién es literal, se refiere a las cosas que no son serias, a la falta de
compromiso y a las cosas en general que son poco claras en ciertas relaciones
humanas ya convenidas. Cuando lo llevamos al terreno practico; creativo, esta
nocion cambia y expresa una de los fendmenos humanos mas significativos para los
individuos y para la cultura. Una de las cosas que suceden muy frecuentemente es
pensar gue “jugar” es una practica que permite evadir la realidad mas concreta y no
una actividad que le compromete mas a ser participe de una sociedad. El juego no
puede ser una <no realidad> a menos que nazca en un vacio social; es decir, donde
no se construya algun tipo de convivencia entre humanos. En ese sentido, el juego
es netamente una practica creativa que alcanza su significado en el momento que
permite a los individuos, disfrutar y divertirse en la vida social, que ya conocen, que
ignoran o que imaginan, construyendo asi, una version que permite aprehender de
forma emotiva la cultura.

Para comprender las realidades psicosociologicas debemos empezar por
interpretar la experiencia en el mundo social, no en términos de reacciones de la
vida interior, sino atendiendo las relaciones sociales que se construyen en la

pluralidad de discursos valorativos; tener en cuenta el espacio y tiempo en que se
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generan, como un elemento contextual necesario para entender los detalles de la
vida social y con ello el significado mas genuino de los comportamientos.

El construccionismo social es una perspectiva tedérica donde los seres
humanos a través de las relaciones sociales construyen el conocimiento de la vida
cotidiana, donde el lenguaje es un instrumento que permite la negociacion y
convenciones de la cultura. La realidad se introduce en las practicas humanas por
medio de las categorias y las descripciones que forman parte de esas practicas. Se
construye de una u otra manera a medida que las personas hablan, escriben y
discuten sobre él.

Pone el acento en la base contextual del significado y su continua
negociacion a lo largo del tiempo.

Discutir, problematizar y no dar soluciones unicas y para siempre, es la marca
distintiva del construccionismo. En ese sentido, el construccionismo se asume como
una propuesta de corte moral para la psicologia social, donde se pone en la mesa de
discusion un proyecto de vida mas viable para la convivencia de las comunidades

humanas.

“La accion moral es posible cuando los individuos estan inmersos en la vida
comunitaria y desarrollan narrativas autoidentificadorasque le hacen ser inteligibles
para otros y para si mismos. El individuo puedes ser considerado responsable
moralmente en razén de las narrativas autoidentificadoras u a causa de su
erraizamieto en la vida cultural’(Gergen, 1992, p. 136)

Desde una postura construccionista es posible pensar a la psicologia social
moralmente dindmica que tiene como base la convivencia humana. En ese sentido,
para hablar de los discursos y acciones morales se deben tomar en cuenta los
“estandares” culturales, en cuanto a como se aplica el principio moral, en que

contextos opera y bajo que argumentos se aprueba o desaprueba.

“El construccionismo invita a una orientacion mas pragmatica o con centro en la
practica para conciliar los modos de vida enfrentados. El relativismo construccionista
sustituye esta pretensién de absolutismo por una buUsqueda colaborativa del
significado, disquisiciones sobre los bienes trascendentales con consideraciones
comunitarias de alcance”(Ibidem:143)
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A decir de Gergen el enfoque psicolégico proyecta un individuo ideal, que le
es inherente valores individuales, éticos etc, lo cual no permite esclarecer las
acciones morales de los individuos, mas bien actian como prejuicios que intervienen
en los juicios imparciales necesarios para la accion efectiva tanto en la ciencia como
en la vida cotidiana.

La construccién social, es un acto publico inseparable de las relaciones en la
gue se participa. El juego es una practica creativa que alcanza su significado en el
momento en que permite a los niflos re-crearse en la vida social.

EL juego es una actividad social donde transitan acuerdos, desacuerdos,
complejas negociaciones, relaciones de amistad, compaferismo, rivalidad, envidia,
competencia etc, Ademas es el espacio donde los nifios aprenden a apreciar la
dimension emotiva de la cultura; la diversion, a través del el vértigo, la alegria, laira,
el dolor etc. Los modos y maneras de jugar, como veremos posteriormente,
responden a la convencion grupal de quienes juegan; anclada en algun punto de la
memoria social, al contexto histérico en que se juega y a los factores simbdlicos y
materiales del momento.

El juego como construccién social, nos permitioé indagar el clima moral en que
conviven las comunidades infantiles, no para diagnosticar o explicar sus
comportamientos y aficiones, sino para entender como se posicionan en la vida
social, es decir, que postura adoptan a través del juego sobre su mundo, lo que les
gusta, como les gusta, lo que no les gusta; como el animo de juego en la vida infantil
permite construir un clima amable para trasmitir reglas, y modos de hacer y pensar
las cosas en su contexto cultural; el nifo toma decisiones dentro del juego que le
llenan de valor en tanto que juega con otros; pero sobre todo le capacita para ser
participe del porvenir...

En este capitulo, se hacen explicitos los conceptos tedricos con los cuales
inicia este trabajo. Comenzando por el concepto juego, refiriendo principalmente a
Huizinga quien a aborda el juego como un fenémeno social integrador de la cultura.
Asi mismo, se ubica el juego en la estructura del tiempo libre, para terminar con el

juego infantil en el marco de las emociones y en general en la actividad recreativa.
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l.1 Definicion de juego.

Para Huizinga, la cultura humana brota del juego —como juego- y en el se
desarrolla, y mas aun en su afirmacion de que la realidad <juego> abarca tanto el
mundo animal como el humano, por lo que la presencia del juego no se haya
vinculada a ninguna etapa de la cultura, a ninguna concepciéon del mundo, y por lo
tanto niflos como adultos juegan. Este trabajo se limitar4 solo al mundo de los nifios:
a los juegos infantiles.

En ese sentido, el juego es definido por Huizinga (2000:45) como:

“Una actividad u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser de otro modo “ que en la
vida corriente”

Otra definicion mas extensa, pero igualmente sugerente:

“Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego en su aspecto formal, es una
accion libre ejecutada “ como si” y sentido como situada fuera de la vida corriente
pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador , sin que haya
en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta
dentro de un determinado tiempo y de un determinado espacio, que se desarrolla en
un orden sometido a reglas y que origina asociaciones que propenden a rodearse de
misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual” (Ibidem: 27)

|.2 Caracteristicas del juego.

La definicibn de juego que plantea Huizinga, me parecié el concepto mas
adecuado para caracterizar el juego de por lo menos cuatro elementos basicos:
Limite espacio-temporal, Reglas, dimension emotiva, (tensién, alegria), suspension
temporal del mundo cotidiano.

La limitacion temporal-espacial. se refiere al marco contextual y a la situacion
especifica que alberga la presencia del juego. Aun que el juego se de en un marcoy
una situacion especifica, no significa que sea efimera, y no tenga consecuencias

para la cultura. Esta supuesta caracteristica “efimera” del juego, se compensa
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cuando esta cobra inmediatamente solida estructura como forma cultural es decir “
Una vez que se ha jugado permanece en el recuerdo como creacién o como tesoro
espiritual, es transmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento, ya
sea inmediatamente después de terminado, como un juego infantil, una partida de
bolos, una carrera, o transcurrido un largo tiempo.”( ibidem:23).

Las reglas. Todo juego implica reglas propias, las cuales determinan la
“objetividad” provisional que se establece en determinado juego. Si se trastoca a
desbordan las reglas del juego, éste se termina antes de tiempo o bien se
reestructura, es decir es posible formar un nuevo equipo con nuevas reglas.
“precisamente el proscripto, el revolucionario, el miembro de sociedad secreta, el
hereje, suelen ser extraordinariamente activos para la formacion de grupos y lo
hacen, casi siempre, con un alto grado de elemento ludico” (ibidem:26). Existe cierto
contenido moral en la construccibn de reglas es decir, se pone a prueba las
habilidades de el jugador, fuerza corporal, su resistencia, su inventiva, hasta su
capacidad de negociar las reglas de tal manera que, en medio de su ansia por
ganar el juego, tiene que mantenerse al margen de lo acordado y de los limites
permitidos en las relaciones ludicas.

En este sentido, es importante notar que la normatividad que se construye en
el espacio ludico es arbitraria, en cuanto que las reglas, mantienen la armonia y la
emocion en el juego mientras no trastoquen la integracion grupal. Las Reglas deben
ser libremente aceptadas por los jugadores, ya que éstos son los que las crean,
reproducen o eliminan a razén de contener la tensién y orden en el espacio de
juego.

Dimension emotiva. La actividad Iadica se colorea de diversibn emanando
alegria, tension que se construye en el juego y es el motor que permite a los que
juegan renovar el ansia por revivir emociones gratificantes, que se construyen y
adquieren valor, a partir de interactuar con los otros.

La suspension temporal del mundo cotidiano. “ser de otro modo en la vida
corriente”. Lo antes mencionado no quiere decir -en ningln modo- que el juego en si
mismo funcione como una véalvula de escape evasion de la realidad, ni un

mecanismo para librarse de tensiones y buscar alegria u emocion agradable. La
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infancia aprovecha el espacio ludico para reproducir, roles, representar fantasias, en
suma para hacer cognoscible a partir del dicho drama el mundo que los rodea y que

los socializa.

I.3 Clasificacion del juego.

Rollers Caillois (1994) propone una manera de clasificar el juego en cuatro
tipos segun que, en los juegos considerados, predomine el papel de la competencia,
de azar, de simulacro o de vértigo. Las llama respectivamente Agon, Alea, Mimicry e
llinX. Los cuatro pertenecen claramente al terreno de los juegos .

Agon. Todo un grupo de juegos aparece como competencia, es decir, como
una lucha en que la igualdad de oportunidades se crea artificialmente para que los
antagonistas se enfrenten, en condiciones ideales, con posibilidad de dar valor
preciso e indiscutible al triunfo del vencedor. Por tanto, siempre se trata de una
rivalidad en torno de una sola cualidad (rapidez, resistencia, vigor, memoria,
habilidad, ingenio, etc). Caillois al igual que Huizinga, toma en cuenta la competicion
como una forma de juego, que da soporte a muchos juegos modernos.

Alea. Es el nombre del juego de dados en latin. Designa, en oposicion al agon,
todos los juegos basados en una decision que no depende del jugador, sobre la cual
no podria éste tener la menor influencia y en que, por consiguiente, se trata mucho
menos de vencer al adversario que de imponerse al destino.

Mimicry. Todo juego supone la aceptacion temporal, sino de una ilusion,
cuando menos de un universo cerrado, convencional y en ciertos aspectos, ficticio. El
juego puede consistir, no en desplegar una actividad o en soportar un destino en un
medio imaginario, sin0 en ser uno Mismo un personaje ilusorio y conducirse en
consecuencia.

linx. Este juego reune a los juegos que se basan en buscar el vértigo, y
consiste en un intento de destruir por un instante la estabilidad de la percepcion y de
infligir a la conciencia lucida una especie de panico voluptuoso. En cualquier caso, se
trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que provoca

la aniquilacion de la realidad .
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Esta clasificacion me permiti6 reconocer la dimensién emotiva del los juegos

gue se presentaron en la vecindad.

l.4 La funcién del juego en la cultura.

La principal funcién del juego es crear cultura, es decir que en la convivencia
y relacion de los individuos, las practicas de supervivencia, competicidon, actividades
sacras, forman parte medular de la tradicién y costumbres que perpetluan, ciertas
formas de diversiébn y emocién que se usa para representarse el mundo social. “La
cultura no es una entidad, algo a lo que pueda atribuirsele de manera causal
acontecimientos sociales, modos de conducta, instituciones, procesos sociales; la
cultura es un contexto dentro del cual pueden describirse todos esos fendmenos de
manera inteligible es decir densa’(Geetz,Op.cit:22)

En ese sentido, es importante notar que el juego debe ser entendido como una
actividad indispensable para la socializacion y reconocimiento comun entre los
individuos, que establecen algun tipo de convivencia.

La propuesta de Huizinga es que la practicas culturales se construyen en el

juego y alli se transforman.

“No se trata, para mi, del lugar que al juego corresponda , entre las demas
manifestaciones de cultura, sino en que grado la cultura misma ofrece un caracter de
juego” (Op.cit:8)

A decir del autor el espectaculo sagrado y la fiesta agonal son las dos formas
universales en las que la cultura surge dentro del juego y como juego.

a) La fiesta agonal o de competicion es una actividad recreativa que contiene
todos los elementos caracteristicos del juego, donde se presentan elementos
antagonicos que suelen jugar algo y por algo, existe una apuesta , ésta puede ser de
tipo simbolico o de valor material , pero también de valor exclusivamente ideal.

b) En el espectaculo sagrado se puede encontrar elementos ludicos en los
juegos sagrados de las sociedades arcaicas, tales como el orden en la secuencia de

acciones, cierta tensiéon, movimiento, solemnidad, entusiasmo:
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“ El disfrazado juega a ser otro, “es” otro ser. El espanto de los nifios , la alegria
desenfrenada, el rito sagrado y la fantasia mistica se hallan inseparablemente
confundidos en todo lo que lleva el nombre de mascara y disfraz” (Ibid: 27)

En ese sentido, el autor propone abordar el juego como un fenébmeno cultural que
abarca un conjunto de préacticas colectivas que van desde el juego animal, infantil,
primitivo hasta las manifestaciones culturales mas altas: la musica, el baile, la danza,
la conquista amorosa, fiestas religiosas, luchas, formas ludicas de la poesia, el arte,
filosofia, la guerra, el derecho, el saber, los cuales en sus formas y sentidos

entrafian una nocién de juego.

I.5 El tiempo libre y la ubicacion de la actividad Iadica.

Munné (1986:105) el tiempo libre puede definirse como:

“El tiempo libre consiste en un modo de darse el tiempo social, personalmente
sentido como libre y por el que el hombre se autocondiciona para compensarse, y en
ultimo termino afirmarse individual y socialmente”

En este sentido, el tiempo libre es una actividad cotidiana, que en primera
instancia no esta sujeta ni a espacios, ni temporalidades especificas. Aunque éste
se autocondiciona por el propio hombre, no depende totalmente de la libertad
subjetiva ni objetiva del sujeto, sino mas bien de las satisfacciones que le generan la
vida social y su afirmacion individual al darse de manera libre el tiempo justo para
su compensacion de otras actividades de la vida cotidiana .

Elias y Dunning (1992) proponen una clasificacion interesante de las
actividades de tiempo libre (Espectro del tiempo libre), dicha clasificacién nos permite
aclarar la tendencia a considerar iguales las actividades de tiempo libre y las
recreativas: Unas actividades de tiempo libre tienen la naturaleza del trabajo, si bien
de un tipo de trabajo distinto del trabajo ocupacional ( es remunerado y necesario
para subsistir); otras actividades de tiempo libre, no todas en absoluto, son

voluntarias; no todas son placenteras y algunas de ellas estan altamente rutinizadas.
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Espectro del tiempo libre

1.Rutinas del tiempo libre.
a) Satisfaccion rutinaria de las necesidades biolégicas y cuidado del
propio cuerpo
b) Rutinas de la casa y la familia.
2.Actividades intermedias de tiempo libre tendientes principalmente a satisfacer
necesidades recurrentes de orientacion y/o autorrealizacién y expansion .
a) trabajo voluntario privado( no ocupacional) realizado principalmente
para otros.
b) Trabajo privado( no ocupacional ) realizado principalmente para uno
mismo, de naturaleza relativamente seria y a menudo impersonal.
c) Trabajo privado ( no ocupacional ) realizado principalmente para uno
mismo, de naturaleza mas ligera que plantea menos exigencias .
d) Actividades religiosas.
e) Actividades de orientacibn de naturaleza mas voluntaria, menos
controlada socialmente y a menudo casuales.
3.Actividades recreativas :
a) Actividades pura o principalmente sociales.
a.1Actividades miméticas o de juego.
a.2Actividades recreativas varias menos especializadas en su
mayoria de agradable indole des-rutinizadora y con frecuencia

multifuncionales .
De la clasificacion antes mencionada, es importante considerar de manera
puntual, el apartado tres correspondiente a las actividades recreativas de tipo

mimético, lo cual nos permite ubicar las actividades ludicas dentro del tiempo libre.

1.6 Definicion y clasificacion de la actividad recreativa.
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La principal propuesta que hace Elias y Durinng consiste en comprender el
ocio como actividad recreativa en el proceso de civilizacién teniendo como base,
principalmente las desrutinizacion de las manifestaciones emotivas.

La definen como sigue:

“Las actividades recreativas son una clase de actividades en las cuales, mas que en
ningun otra, la contencién rutinaria de las emociones puede hasta cierto punto
relajarse publicamente y con el beneplacito social. Las actividades recreativas
proporcionan-dentro de ciertos limites-oportunidad para que la gente viva las
experiencias emocionales que estan excluidas de su vida debido al alto grado de
rutinizacién” ( Ibdem: 126 )

Como podemos ver la principal funcién de dichas actividades responde a la
des-rutinizacion de las manifestaciones de la emocién, en determinado espacio
recreativo

La tercer categoria que corresponde a las actividades recreativas en el
espectro del tiempo libre, propone una clasificacion como la siguiente:

Actividades recreativas:

a)Actividades pura o principalmente sociales:
i)Asistir como invitado a bodas, entierros, banquetes etc.

i) participar en reuniones , fiestas familiares o vecinales

b) Actividades miméticas o de juego
c) Actividades recreativas varias menos especializadas, en su mayoria de agradable
indole des-rutinizadora y con frecuencia multifuncionales, como por ejemplo viajar en

vacaciones, comer fuera de casa etc.

De la clasificacion antes mencionada, es importante considerar de manera
puntual, el inciso b correspondiente a actividades miméticas o de juego, ya que nos
permite ubicar las practicas de juego dentro de las actividades recreativas.

Es claro entonces que no todo el tiempo libre que resulta de actividades no
laborales se destina a actividades recreativas, que en la propuesta de el autor estan

enmarcadas en el ocio. “Como puede verse la distincion es obvia: todas las
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actividades recreativas son actividades de tiempo libre pero no todas las actividades

de tiempo libre son recreativas” ( Ibidem: 122).

.7 El ocio, la actividad recreativay el juego.

A falta de una definicion exhaustiva del ocio Sue (1982:7) enumera algunos
de los aspectos del concepto ocio:

“Asi, las distracciones son aquellas actividades elegidas libremente, segun los gustos
y las aspiraciones de cada quien. Incluso si predominan ciertas actividades ( los
deportes, los viajes la TV), el ocio ofrece una gama de ellas practicamente ilimitada ,
debido a que dependen de lo que se proponga cada individuo”

Resulta complicado, por tanto, dimensionar dicho termino pues al parecer el
autor la refiere cono una actitud psicoldgica del individuo, y en ese sentido cualquier
actividad puede vivirse como una diversion, ya que todo depende del estado de
animo con que se practique esa actividad. Sitomamos en cuenta esta perspectiva
hasta el trabajo podria ser una diversion.

La propuesta de Elias y Durning es que el ocio es un concepto que engloba
las actividades recreativas, en ese sentido, de lo que se trata es pues de entender al
ocio como una actividad desrutinizadora de lo que habitualmente ocupa nuestro
tiempo libre.

Los elementos del ocio son tres: sociabilidad, motilidad, e imaginacién. Para
ilustrar las funciones de estos elementos del ocio, sera suficiente mostrar dos de
las esferas primarias de las actividades recreativas en sociedades actuales: esfera
de la sociabilidad y esfera mimética.

1. La sociabilidad como elemento basico del ocio desempefia un papel en la mayoria
de las actividades recreativas, que permiten la estimulacién agradable que se
experimenta al estar en compafiia de otros sin compromiso alguno, sin ninguna
obligacién para con ellos salvo las que uno esta dispuesto a aceptar.

2. El término mimético se refiere a los acontecimientos y actividades que comparten

caracteristicas estructurales; suscitan emociones estrechamente relacionadas
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aunque un poco distintas, con las que los individuos experimentan en el curso normal
de su vida no recreativa. Pero en el contexto mimético todos los sentimientos vy,
llegado el caso, los actos emocionales conectados con ellos, son transportados a
otra frecuencia, con la cual se vuelven menos punzantes. Incluso el miedo, el horror,
el odio y otros sentimientos que comunmente estan lejos de ser agradables, junto
con sus correspondientes acciones, trasladados a la escena mimética se relacionan
con sentimientos de gozo.

La emocidén es una de las claves para entender la dimension del ocio. Hablar
de emociones en las actividades recreativas no siempre es facil. A decir de los
autores el estudio del ocio, debe incluir no solo los fendmenos de nivel sociolégico
sino también aspectos psicoldgicos y la fisioldgicos. En ese sentido es dificil englobar
cabalmente la explicacion dela emocién en solamente una mirada disciplinaria. Estas
disciplinas tienen que ver con los seres humanos y estos no se entienden en
comportamientos independientes. Por ello habria que entender a las emociones
recreativas a través de espectro de la interdisciplinariedad.

Me parece importante considerar, la humildad con que estos autores aceptan
de cierta manera su limitaciones al dilucidar a la luz de la sociologia el problema de
las emociones recreativas, refieren la dificultad en la que se vieron enfrentados por
primera vez cuando estudiaron el futbol; la estructura y propiedades de estos
acontecimientos deportivos. En este mismo orden de ideas, asi concluyen en uno

Sus ensayos:

“La singular ambigtiedad que envuelve la emocién recreativa puede verse claramente
en nuestra época , cuando la gente se esta abriendo a otros horizontes de emocion
gue aun se encuentran en etapa experimental. Si no se capta bien la funcion de la
emocidon miméticas en las actividades recreativas, dificil sera evaluar en los hechos
las implicaciones personales y sociales de éstas”.(Elias y Dunning ,Op.cit,115.)

1.8 La construccion de las emociones en el juego infantil.

La construccién de las emociones se presenta como una explicacién tedrica
alternativa, que entiende a la afectividad como un evento netamente relacional, que
se puede comprender, si no se desnaturaliza a la emocion del contexto cultural del

que surge.
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Le breton (1998:9) sefiala al respecto;

“Los sentimientos y las emociones no son estados absolutos, sustancias susceptibles
de transportarse de un individuo y un grupo a otro, no son — 0 no solamente son-
procesos fisiolégicos cuyo secreto, supone, posee el cuerpo . Son relaciones.”

Y agrega:

“las emociones, por tanto, son emanaciones sociales asociadas circunstancias
morales y a la sensibilidad particular del individuo, no son espontaneas, estan
ritualmente organizadas, se reconocen en uno mismo y se dan a sefialar a los otros,
movilizan un vocabulario, discursos.”

Las emociones han sido abordadas desde diversas perspectivas tedricas tanto
bioldgicas, psicoldgicas, y socioldgicas. En general dichas aportaciones no han
constituido una explicacién y/o comprensién del vinculo social que se manifiesta en
las interacciones. La emociones, en la actividad recreativa no son de ningin modo
fendmenos puramente fisioldgicos o psicoldgicos, y no estan liberados al azar o a la
iniciativa personal de cada individuo.“La emocion es la resonancia propia de un
acontecimiento pasado, presente o futuro, real o imaginario, en la relacién del
individuo con el mundo; es un momento provisorio nacido de una causa precisa en la
gue el sentimiento se cristaliza con una intensidad particular: alegria, ira, deseo,
sorpresa, miedo, alli donde el sentimiento, como el odio o el amor, por ejemplo esta
mas arraigado en el tiempo, mas integrado a la organizacion corriente de la vida,
mas accesible, también, a la posibilidad de un discurso. Se envuelve en un discurso
susceptible de explicarse a partir de valores comunes, nombra su objeto y su razén
de ser, precisa su significacion es un motivo de intercambio dentro del
grupo”(Ilbidem:105). Desde su forma mas elementales las emociones en los nifios
pequeiios son azarosas e inciertas, responden principalmente a sensaciones
nuevas de placer ,dolor, alegria, enojo. No es posible a partir de la mero contacto
empirico, de los movimientos corporales proponer una idea clara de lo que son las
emociones y en particular las emociones ludicas en la infancia, sin embargo la
intencion es dilucidar a la luz de la psicologia social la construccion de las
emociones, ubicando nuestro foco de analisis en los procesos de interaccion social,

principalmente como se estan dando en el espacio simbdlico del juego infantil.
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La categorizacidon que se pueda hacer respecto de la emotividad humana
debe responder al contexto especifico abordado. En este sentido, el espacio del
juego infantil, al ser una actividad recreativa, lleva consigo variadas tesituras y
grados de sentimiento que va de lo agradable y placentero a lo mas desagradable e
incomodo, intensidad que en todo caso hay que entender para ubicar mas 0 menos,
como se distribuyen las emociones en la dimensién simbdlica de las relaciones en
una sociedad donde los espacios y tiempos, reglas, temas ludicos, y tensiones en el

juego se transforman a cada momento.

“La cultura afectiva brinda esquemas de experiencia y acciébn sobre los cuales el
individuo borda su conducta segun su historia personal, su estilo y, sobre todo, su
evaluacion de la situacion” (Ibidem:11) .

La emocion en el juego infantil, hasta ahora, es poco comprendida, pues en
ocasiones el sentido comun asimila de buen grado la emocién a una emergencia de
irracionalidad, a una falta de autodominio, a la experiencia de una sensibilidad
exacerbada. La emocidén seria entonces un fracaso de la voluntad, una impotencia
para controlarse, una imperfeccion lamentable en la adopcién del camino recto
propio de una existencia razonable. Es por ello que al infante se le cataloga como un
ser en formacion, incompleto, carente de razon.

Al llegar a una edad socialmente productiva, la fluctuacion de las emociones
deben ser minimas, permitiendo asi, la atencion y focalizacién de objetivos, metas y
no es ya bien visto “jugar” con las cosas que si son “serias” como el trabajo, la
familia, la escuela , religion, etc.

Lo antes mencionado — al menos en este estudio- toma una postura diferente,
respecto de lo que significa las emociones dentro de la socializacion de la infancia,
antes que nada éstas forman parte fundamental para la integracion satisfactoria del
nifio en la vida social.

No es fortuito que la infancia sea una de las etapas de la vida que proporciona
emociones mas intensas Yy por ello se recuerde ésta como gratificante y divertida.
Lo azaroso e incierto en el camino en que se va socializando el infante a lo largo de

su vida, se debe -por supuesto- no a que sea un sujeto incompleto, mas bien que en
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su completitud tiene que abrirse a objetivar el mundo del sentido comun que le sera
heredado.

Esta herencia cultural le exige proveerse de herramientas que le permitan
emerger en el universo simbdlico construido por sus congéneres a través del
lenguaje, creencias, valores, pautas culturales, etc.

El juego no es un producto terminado, ni una artefacto de simulacién social. Es
el espacio creado por los nifios que les proporciona el placer de la interaccion y con
ello la sensibilidad de comprender las pautas culturales en las relaciones sociales.

En este sentido, el juego lo podemos entender como una representacion que
tiene como objeto expresar practicas cotidianas reales o imaginarias en un espacio

gue entrafia su propia logica y orden.
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CAPITULO I

Il.-EL JUEGO TRADICIONAL INFANTIL EN UNA VECINDAD URBANA

Los juegos tradicionales son relevantes en la vida cotidiana de los nifios en
tanto que, estdn enmarcados <mas 0 menos> en una convencion donde se
resignifica <la memoria ladica>; en un valor practico que les permite la sociabilidad
y emotividad regulada y convenida por ellos.

A lo largo de este apartado se aborda la importancia del juego en el proceso
de socializacion .

Se contextualiza el juego en una vecindad urbana, explorando a través de la
memoria social los juegos tradicionales que aun aparece en este lugar. Se muestran
los juegos tradicionales mas representativos que practica la infancia en la vecindad
como Jugar a contar cuentos; sus formas de transmision: oral, escrita y auditiva
mostrando asi, los procesos modernizadores que influyen en la transmision de
historias y como se va perdiendo gradualmente la préactica oral de contar cuentos.
Los medios orales son substituidos por medios literarios (libros de cuentos) y por
ultimo la radio como medio para escuchar relatos. Asi mismo, se ahonda en las
particularidades de los demas juegos: los encantados, el papa golpeador y las
escondidillas; tomando en cuenta el uso de los espacios, la construccién de las
reglas, la dimensién emotiva y las proyecciones y/ o representaciones simbdlicas

para con su mundo cotidiano.

Il.L1 La socializacién infantil y el juego infantil.

El mundo de base de cualquier individuo es determinante para configurar el
comportamiento, pensamientos, sentimientos y actitudes, futuras que adoptara. Todo

ello va estrictamente cefido a las costumbres y normas sociales de los progenitores.
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A decir de Berger y Luckmann, (1984) el individuo no nace miembro de una
sociedad: nace con una predisposicion hacia la sociabilidad y luego llega a ser
miembro de una sociedad. El proceso por el cual esto se logra se denomina
socializacion, y por tanto puede definirse como la induccién amplia y coherente de un
individuo en el mundo objetivo de una sociedad o en un sector de él.(p.166).

Para dichos autores la socializacion se divide en primaria y secundaria. La
primera es la que atraviesa la nifiez; por medio de ella se convierte en miembro de la
sociedad. “ el nifo acepta los “roles” y actitudes de los otros significantes, o sea que
los internaliza y se apropia de ellos” (lbidem:167). Por su parte, la socializacion
secundaria es cualquier proceso posterior que induce al individuo ya socializado a
nuevos sectores del mundo objetivo de su sociedad.

En la socializacion secundaria, el individuo adopta y cosecha nuevos valores gracias
a la interaccion que tiene con diversos submundos como, la escuela, el grupo de
amigos, el trabajo, los medios de comunicaciéon etc.

En el proceso de socializacidon subyacen elementos objetivos y subjetivos de
la realidad, construidos a través del sistema de creencias que detenta cada sociedad,
lo cual le permite estabilidad y continuidad en la vida cotidiana.

Berger y Luckmann dicen que el punto de partida del proceso de socializacion
lo constituye, la internalizacion la cual constituye la base, primero para la
comprensién de los propios semejantes y segundo para la aprehension del mundo
en cuanto realidad significativa y social.

Para la aprehension del mundo como realidad llena de significados, se deben
internalizar sentimientos y valores en los nifios que les permitan identificar e
identificarse en un lugar especifico del mundo social. Asi, los nifios objetivan la
realidad a través de los individuos con los que comparten su vida cotidiana. En el
momento que lo logramos externalizar favorablemente lo aprendido en el proceso de
socializacion hacemos compatible nuestra subjetividad interior con la objetividad
exterior no obstante, nos mantenga en conflicto y negociacidbn permanentes.
Conciliar nuestros deseos con los de los otros es un proceso que hace interminable

la socializacion y por ello esta se prolonga hasta la adultez.
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“La realidad objetiva puede “traducirse” facilmente en realidad subjetiva , y viceversa.
El lenguaje es por supuesto, el vehiculo principal de este proceso continuo de
traduccion en ambas direcciones.( Ibidem:170)

Con frecuencia no reflexionamos sobre el hecho de que nuestros deseos,
incluso los mas intimos han sido aprendidos. No obstante, nos parecen inherentes a
nosotros, en realidad los aprendemos de los demas. Desde nuestros afios mas
tempranos y en el transcurso de la vida.

La socializacion representa para la infancia, un periodo en la formacion del
ser humano, para convertirse en un miembro pleno de su sociedad, esta
estrechamente ligada al estudio de las etapas del desarrollo psicolégico, motriz y
cultural del nifio. La psicologia del desarrollo estudia los diferentes estadios o
“momentos”, llamadas usualmente <etapas>, por las cuales el nifio va desarrollando
todo el potencial fisico, psicolégico e intelectual de que dispone desde que nace. En
cada etapa, el nifio logra desarrollar nuevas cualidades y aptitudes que a su vez le
permiten llegar a la etapa superior o siguiente, hasta llegar a convertirse en una
persona adulta, donde se espera que se comporte como una persona ya <madura>,
término que vendria a significar el comportarse como un miembro pleno de la
sociedad en que vive.

Resulta pertinente tomar en cuenta la teoria de Mead (1982) que describen la
formacion de la conciencia del si mismo, incluyendo a los otros en el desarrollo del
nifo. La interpretacion que hace el autor de las principales fases del desarrollo
infantil, ubican al juego como una actividad socializadora que sensibiliza al nifio para
entrar al nacimiento de la nocion de self (si mismo).

El juego es una de las formas que adoptan. En el juego, los niflos pequefios
imitan lo que los adultos hacen. Un nifio hara pasteles de barro si ha visto cocinar a
un adulto, o cavara con una cuchara después de ver a alguien cuidar el jardin. Los
juegos de los nifios evolucionan desde la mera imitacion a otros juegos mas
complejos en los que un niflo de cuatro o cinco aflos desempefia el papel de un
adulto.

“En la primera etapa la persona individual esta constituida simplemente por una
organizacion de las actitudes particulares de otros individuos hacia el individuo y de
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las actitudes de los unos hacia los otros, en los actos sociales especificos en que
aquel participa con ellos”. (Mead, 1982, p. 187).

Un etapa posterior del desarrollo infantil, aparece cuando el nifio tiene ocho o
nueve afios. Es la edad en la que los niflos empiezan a participar en juegos
organizados, abandonado el “juego” asistematico. Es entonces cuando el nifio
empieza a comprender los valores y la moralidad por los que se rige la vida social.
Para aprender los juegos organizados uno debe entender las reglas del juego, asi
como las nociones de justicia y de participacion equitativa. En este periodo el nifio
aprende a captar lo que el otro generalizado los valores y las reglas morales

reinantes en la cultura en la cual se esta desarrollando.

“En la segunda etapa del completo desarrollo de la persona del individuo, esta
persona no solo esta constituida por un organizacion de las actitudes de esos
individuos particulares, sino también por una organizacion de las actitudes sociales
del otro generalizado o grupo social como un todo al cual pertenece”(lbid:187).

11.2 Lavecindad como espacio de juego infantil.

A decir de Bourdieu, (1999) el conocimiento social debe ser generado desde
una dimension espacio-temporal definida. No es posible reproducir dicho
conocimiento sino a condicion de sumergirse en la particularidad de una realidad

empirica histéricamente situada y fechada.

“La nocion de espacio, entrafia un conjunto de posiciones distintas y coexistentes,
exteriores las unas de las otras, definidas las unas en relacion con las otras, por
relaciones de proximidad, de vecindad o de alejamiento y también por relaciones de
orden , como debajo, encima y entre” (p.30).

El espacio social es construido de tal modo que los agentes o los grupos son
distribuidos en él, en funcion de su posicion tomando el cuenta el capital cultural y
econdémico.

En ese sentido, la vecindad nos revelan formas de vida comunitaria, donde
las familias amigos, hermanos, primos, vecinos que conviven -de una u otra forma-

comparten relaciones y significados, del espacio que comparten.
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Tal como lo dice Marc, Auge (1998) EI lugar en si mismo constituye un
espacio social en tanto que es relacional, identitario e historico. El lugar adquiere
sentido en tanto que esta relacionado con una practica social, en este caso ludica.

La vecindad constituye un tipo de convivencia exclusiva, en tanto que el
espacio social organiza las practicas culturales y posiciones sociales propias de
quien habita en ese lugar.

Los patios de vecindad representan, por tradicién, los lugares del encuentro y
la con/fusion, del esparcimiento y la distraccién, de la catarsis y la trasgresién para
los nifios.

Asomarse al espacio de la vecindad para estudiar los juegos infantiles, es una
oportunidad para aprender algo mas sobre el “sujeto que juega” y poner en valor la
rigueza de esos “saberes practicos”, saberes que se despliegan y alcanzan su
verdadera importancia en la escala de lo proximo y cotidiano.

El juego infantil en la vecindad nos refiere a una practica de interaccion e
integracion que presumiblemente esta en un proceso de transformacion entre
practicas practicas ludicas tradicionales y ladicas tecnologizadas ¢Qué pasa con la
resignificacion del juego infantil popular en la actualidad?.

Reconstruir el espacio donde se “juega” nos revela los usos sociales del
lenguaje, de las emociones, reglas, cuyo contenido son los valores y creencias en

determinado espacio cultural.

II.3 La memoria social como vinculo entre la tradicional y lo moderno del

juego infantil.

A decir de Bruner (1998) la organizacién de la experiencia tiene que tomar en
cuenta la elaboracion de marcos y la regulacion afectiva. la primera proporciona un
medio de construir el mundo, de caracterizar su curso, de segmentar los
acontecimientos que suceden en él . “Si no fuéramos capaces de elaborar marcos
estariamos perdidos en las tinieblas de la experiencia cadtica, y probablemente
nuestra especie nunca hubiera sobrevivido. Por otro lado el afecto es algo asi como

una huella dactilar general del esquema que hay que reconstruir” (p.66-68).
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En ese sentido, recordar lo que sucedié ayer forma parte de la experienciay la
memoria del mundo social que a decir de Bruner estan fuertemente estructuradas no
solo por concepciones profundamente internalizadas y narrativizadas de la psicologia
popular sino también por las instituciones histéricamente enraizadas que una cultura
elabora para inculcarlas.

La psicologia popular emana del pueblo y se constituye a partir de las
creencias, deseos, intenciones y comportamientos de sus integrantes. Cuando se
presenta una narrativa o practica social que desvirtia a la tradicién ( convencién) se
tiende a provocar un reacomodo en los sentidos y significados de la comunidad.

Para Vasquez (2001:25) La realidad social es procesual; no se puede concebir
como un resultado. “El presente es un proceso en continua construccion y el pasado
también. Entre ambos pivota la memoria que dota de continuidad a la realidad social
. Mediante la memoria se construyen y resignifican los acontecimientos. Sin embargo
la realidad social no se detiene en la construccién del pasado y del presente: se
proyecta en el futuro”.

Vazquez argumenta que los seres humanos construyen su realidad, en tanto
gue se autoponen una serie de constrefiimientos imaginarios para categorizar la
realidad, ello no significa en forma alguna, que sean legitimos, ni que resulten
incuestionables pero no por esta razéon es menos cierto que sea sencillo liberarnos
de ellos.

La memoria urbana sobre las practicas ludicas tradicionales se ve
obstaculizada en su labor perpetuadora o transmisora de dicha practica, ya los
espacios urbanos, la peligrosidad de las calles, los medios tecnoldgicos y el tiempo
libre de los nifios a modificado drasticamente la presencia y contenido de éstos.

Los nifios siguen jugando a las escondidillas, a los encantados, a contar
cuentos, futbol, al papa golpeador. No interesa conocer a ciencia cierta de donde
provienen estos juegos, puesto que ni el area antropoldgica lo podria indagar, ya que
no hay pruebas suficientemente rigurosas como para aseverar que tal juego procede
de aqui o de alla, lo que interesa es la perspectiva psicosocial de como impacta en

el proceso de socializacion y la practica cotidiana de dichos juegos .



La memoria ludica no se puede borrar de un dia para el otro, se requiere de
un proceso conciliado entre las practicas de antafio y la manera en que la memoria
social es bondadosa en la resignificacion de dichas practicas en el presente. No se
trata de afiorar lo que ya no invita al recuerdo sino mas bien de mirar los procesos
por medio de los cuales se modifican las condiciones de juego en el mundo infantil y

como esta transicion alienta otras formas de relaciones sociales.

“La memoria implica referirse a elementos que estan vivos o que pueden se

rescatados por el imaginario. No se trata de apelar a lo que pudo haber sido y no fue

sino de generar la posibilidad de que con nuestras practicas se produzca alguna
perturbacion o algun cambio”(ibid:25).

La vida social se vuelve comunitaria cuando se comparte un sistema cultural
gue nos es inherente como seres sociales. Las convenciones culturales permite la
sociabilidad y el trato entre los hombres sin embargo, esas convenciones pueden ser
removidas a conveniencia de las situaciones de la vida cotidiana.

Si llevamos esta reflexion al terreno del juego infantil, cabria preguntarnos
¢como se resignifica la practica del juego infantil en la vecindad urbana en tiempos

modernos?

Il.4 Catalogo de juegos infantiles practicados en la vecindad de estudio.

Los juegos infantiles en una vecindad no tienen una temporalidad especifica,
se da en el momento en que varios niflos se encuentran juntos; esto puede ocurrir en
la tarde a medio dia; en una fiesta celebrada en la vecindad. No se ponen de
acuerdo para jugar en el patio; surge de manera espontanea; pueden pasar dias sin
jugar .

Para que de inicio el juego es necesario que haya una convencion en los
tiempos libres de los nifios. La tarde, este caso, es propicia para el juego. Basta con
gue un niflo se decida buscar juego para que lo encuentre. Se requiere de cierta
gestion (invitar a otro nifio, pedir permiso a los padres) o presencia en el escenario
(patio) de algunos de los interesados en el juego. El juego esta mediado por las

decisiones de los padres tomen con respecto a la hora que los dejan salir a jugar y
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la hora que se deben meter. Si el nifio ya a realizado las labores domesticas,
escolares etc.

Reunido el grupo de nifios que comunmente lo hace,( Alex, Omar, Itzel, Javier,
Mizael, Erika) lo Unico que falta es decidir colectivamente a que le gustaria jugar en
ese momento.

Los nombres y tipos de juego dependen de lo que decidan en comun el
grupo. Esta decision se basa en:

El “catalogo” de juegos ya convencionales en la vecindad, para su estudio los
dividimos asi:

Juegos tradicionales.

P Juego de contar cuentos

P Los encantados
P El papa pegaron
p

La escondidillas

Juegos deportes.
P El fatbol (deporte
P Un juego innovado a partir de el uso dela tecnologia (video):

p “Jarry potter”

Este juego fue nombrado asi, por haber sido inspirado por una pelicula infantil
gue se estreno en el 2001. La historia se trata de un niilo que no sabia que era un
mago famoso y su vida no era feliz porque sus tios lo trataban bastante mal. Dentro
de la trama aparece un juego de brujos niflos llamado “ kurich de la temporada” es
un juego semejante a el fatbol solo que en lugar de correr vuelan y en lugar de usar

los pies para jugar usan las manos...

Juegos tecnologizados.
P Eljuego con castillos
P Eljuego de mufiecos

P Los videojuegos, TV, video.
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A continuacién se analizara cada uno de las categorias de juegos que se han
observado en la vecindad. Se terminara este capitulo con el analisis de los juegos
tradicionales presentes en la vecindad. Los capitulos posteriormente, corresponden
al deporte y los juegos enmarcados en la modernidad.

Il.5 Los juegos tradicionales infantiles.

La tradicion tiene como principal enemigo lo “nuevo”, al no poder darle un

orden a las situaciones diferentes de las que tenemos como realidad .

“Es por ello que la tradicion se inserta en una historia en la cual, el pasado se prolonga
en el presente, en la que éste recurre al pasado, historia desconcertante puesto que
niega su propio movimiento y es refractaria en la novedad” ( Balandier, 1997, p. 89).

La tradicion la podemos definir como:

“La tradicion es la suma de los saberes acumulados, a partir de los acontecimientos y
principales fundadores, por la colectividad que procede de ella. Porque es viviente y
activa, la tradicion llega a nutrirse de lo imprevisto y de la novedad; por que es
practicada, descubre sus limites: todo no puede ser mantenido segun su orden, nada
puede ser mantenido por puro inmovilismo; el movimiento y el desorden son aquello de
lo que ella alimenta su propio dinamismo y aquello a lo que finalmente debe
subordinarse”(lbidem:88).

El antecedente de los juegos tradicionales se remonta a los griegos :

“las jovenes griegas jugaban pelota, el columpio estaba muy de moda en Atenas(
existia una fiesta que se llamaba “ los subibajas” ). Ni los jovenes ni los viejos
desdefiaban columpiarse. Plutarco hablando de la edad en que se vuelve uno
demasiado viejo, para hacer pesas , lanzar el disco o combatir con armas, aconseja
refugiarse en ejercicios menos exigentes , como los paseos, la pelota y el columpio”(
Grenge, 1981, p.171).

Como podemos ver los juegos que ahora parecen pertenecer al dominio de el

mundo infantil eran practicados por los adultos en tiempos pasados.
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Se puede afirmar que los juegos colectivos de nifios, las tonadillas y un cierto
namero de objetos juguete (columpio, subibaja, aro, pelota) tienen su origen, ya sea
en antiguos juegos de adultos que a su vez fueron formas degradadas de ritos, o
bien de costumbres que han desaparecido de la practica de los adultos desde hace
siglos.

No es fortuito que los juegos tradicionales infantiles, la literatura infantil (
cuentos, leyendas, fabulas recreadas del imaginario colectivo ) sean reservados a
los nifios; esto sucede al mismo tiempo que los discursos sobre el nifio y su
separaciéon del mundo adulto, que se expandieron con mas fuerza a partir del siglo
XIX. Es decir que el juego infantil se realiza en la mayor parte de los casos por
intermedio del juego de los adultos y a través de la marginacion de las viejas
costumbres, desplazadas por nuevas formas de diversion. En este sentido jugar es
una actividad que se constrifie a el nifio , pues ningun grupo adulto debe dedicar
tiempo a esas “ tonterias”. es palpable como el proceso de civilizatorio controla la
expresion de la emocién y la reglamenta .

El juego infantil es una practica ludica que los adultos no pueden realizar , esto
se debe a que culturalmente el tipo de recreacién de pendera de las edades de los

jugadores:

“ S6lo los nifios brincan al aire libre y bailan de emocion; solo a ellos no se les acusa
inmediatamente de incontrolados o anormales si gritan o lloran desgarradoramente
en publico por alguna afliccion repentina , si se aterran con un miedo desenfrenado, o
muerden y golpean con los pufios al adiado enemigo cuando se enfurecen ( Elias y
During, Op.cit:85).

Los juegos tradicionales son fruto del paso del tiempo, adaptados a las
caracteristicas socioeconomicas del lugar y tamizadas por mentes creativas y
dindmicas. Su transmision (principalmente oral), los mantiene latentes de generacion
en generacion y en constante transformacion . Son rescatados por la memoria de los
adultos para ser revividos por los nifios. Por consiguiente, no es de extrafiar que
dispongamos de multitud de versiones y variantes dependiendo del lugar y momento

en que se hayan sido puestos en practica.
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La vida de un juego sigue diferentes rumbos y ritmos. A veces, van
reapareciendo en las escuelas, en calles, en los deportivos y en las vecindades, como
si se tratara de modas planificadas. En otras ocasiones, quedan olvidados como
vivencias de nuestros antepasados en espera de su momento, de una oportunidad.

La transmision de juego infantil tradicional se da basicamente por tres medios;
orales, auditivos y visuales; a través de la transmision oral de cuentos, tonadillas,
juegos de palabras cuentos; audicién de reglas y el habito del ver jugar.

Los nifios han intervenido en esa aceptacién y perpetuacion de la obra
folklérica, y lo han hecho no solo como componentes de una comunidad, sino
también como colectivo con intereses, practicas y gustos propios, es decir el juego
infantil en el lugar que se observo, refiere juegos y rondas especificas tradicionales
innovadoras que son construidas por el grupo.

En los juegos infantiles de una vecindad urbana aun aparecen tonadillas y
canciones, adivinanzas, rondas, que se recuperan de la memoria colectiva, es decir
gue la tradicién no es estacionada se modifica a cada momento, puesto que incluye
elementos nuevos de su contexto.

Saber como comienza un juego y cuando verdaderamente termina; quienes
fijan las normas; porqué en algunos juegos de persecucion se usa los golpes; qué
significa que un juego tenga "duefio"; qué circunstancias llevan al jugador a
refugiarse en una "casa" y cuales abandonarla; como se negocian las reglas; qué
hacer cuando eso que se llama juego se vuelve misterioso. En este trabajo el juego
es visto como una construccion social donde transitan acuerdos y significaciones
complejas que se resisten al experimento como Unicos modos de abordaje posible
poder acercarse a las movidas del patio y de los juegos que alli ocurren en la escala
de la vida cotidiana.

1.6 Como juegan los nifios a contar cuentos en una vecindad.

Uno de los juegos que tienen presencia en la vecindad es “contar cuentos”

.Es practicado por las agrupaciones infantiles que a través de narrar mitos,
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leyendas, historias -que alguien se sabe- se logra reconstruir la memoria colectiva a
través del recuerdo de los relatos que resultan mas significativas para los nifios.

Se busca un lugar alejado de las habitaciones, que permita ocultarse. Para
este tipo de juego los espacio preferidos de reunion en la vecindad son las
escaleras, atras de la combi que se estaciona dentro de la vecindad ( parte mas
amplia del patio) o en un cuarto desocupado ( no alquilado). Estos lugares permiten
establecer un toque de misterio y tranquilidad: un escondite.

Las emociones son un ingrediente esencial para que este tipo de juegos
mantengan el interés de los que escuchan y no se aburran. Aludiendo a la
clasificacion de Caillois (1994), la clase de juego es de vértigo(llinx) que provoca
escuchar y sentir sensaciones de miedo se manifiesta por un toque de suspenso que
provoca: gritar esconderse en la cobija realizar expresiones de miedo ai, huuu,
verbalizar el miedo el temor o invitar al vértigo, subir la voz .

Las reglas al contar cuentos era estar sentados a manera de fila, guardar
silencio para escuchar los cuentos. El consenso en la eleccion de los relatos; quien
los cuenta y quien los lee. Este ultimo punto depende de como la mayoria o la
minoria negocia lo que le parece mas interesante de contarse.

Los seres humanos siempre han sido contadores de cuentos, y alli donde no
tuvieron libros de historia, novelas o relatos han formado a las generaciones mas
jovenes con historias conservadas en su memoria, ya fueran personales, familiares,
del grupo o de la sociedad mas amplia. Esta funcion social sigue viva en la actualidad
,Se practica tanto en la escuela como en la vecindad y otros espacios de juego de los
nifos.

Existen al menos, tres formas de transmision de cuantos en la vecindad: a)
forma oral ( Narrado por los nifios en una agrupacion infantil a través de recordar lo
transmitido por sus familias, comunidades o un hecho histérico vivido personalmente
y matizado por su experiencia), b) la literatura infantil (que ha recogido por escrito y
en distintas versiones los cuentos tradicionales de todo el mundo), ¢) Medios de
comunicacion (radio) A través de escuchar programas donde se narran diversas

historias sobrenaturales.
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b Latransmision oral de los cuentos infantiles

En cuanto a la forma de trasmision oral de los cuentos, en la vecindad, las
historia mas contada por los nifios fue el mito de la llorona. Esta leyenda en México
se identifica como la diosa Cihuacéatl, divinidad protectora de la cultura nahuatl a la
gue pertenecian los aztecas que, bajo una apariencia fantasmal, surge para anunciar
el final y la destruccion del Imperio de Moctezuma, ademas de la victoria de dioses
mas poderosos sobre los dioses nativos. La Llorona es una variante de la Viuda. Se
la describe vestida de blanco, sin cara y sin pies, asi que avanza por la tierra sin
tocarla. Su presencia es anuncio de desgracia, enfermedad o muerte.

Tomar la iniciativa para contar algun cuento es un proceso de negociacién
compleja ... todos delegan en todos. Omar reconoce en Erika una peculiaridad para
contar cuentos, pues anteriormente lo ha hecho todos apoyan que ella cuente la
leyenda de “la llorona”.

Aunque corregida y aumentada por el contexto y sujeto que la cuenta, es
recordada y contada asi, por una nifa:

Erika: “Una vez una muchacha muy bonita y un militar eran novios y pasan unos afos y
tuvieron dos hijos... dia el militar se fue prometiendo que volveria, pasaron muchos afios y
nunca volvié. Un dia la sefiora llevo a su hija a lavar pero ese dia llovi6 mucho y se murio ...

al otro le dijo que lo llevaria a comprar juguetes, pero lo mato.”

Las leyendas urbanas son historias contemporaneas contextualizadas en la
ciudad; se toman como verdaderas, pero tienen patrones y temas que revelan su
caracter legendario, no obstante que las historias reflejan preocupaciones
permanentes sobre la vida urbana. No cabe duda que este tipo de relatos refleja en
algun sentido, el entramado de historias pasadas, con historias presentes que el
imaginario de los niflos resignifica para dar testimonio de alguna actitud ( maldad) o
comportamiento de las personas que lo rodean ( familiares, parientes, amigos ).

Por lo que pude indagar el papa de esta nifia es militar, no queriendo decir con
ello, que su relato es reflejo de su vida familiar, sino mas bien que las narraciones

infantiles en algun sentido tienen algun contenido de su vida cotidiana.
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Otras de los cuentos que aparecen en las historias de los nifios se refieren a
las brujas. Son personas que realizan un conjunto de practicas que se
autodenominan brujos y brujas, a las que se supone dotadas de poderes
sobrenaturales que ponen en practica mediante ritos magicos, en general para causar
un perjuicio. En las narrativas infantiles aparece repetidamente la bruja como un
personaje conocido por los nifios, a traves de cuentos de casas embrujadas,
espantos. Estando con el grupo de nifios junto a las escalera dije, miren estan
guemando basura, sefale el cerro que se ve desde la vecindad. Ellos comentaron:

Itzel: Yo creo es la bruja. La bruja majuja Omar: ¢ ya la viste? ltzel: es esa que esta alla
arriba ¢no? Idalia: ¢quien la bruja? Siempre estan quemando basura... yo digo que estan
guemando cosas Alex: si es una bruja idalia: ¢porque es una bruja? Alex: porque por que

esta roja y es lumbre.

El nifio construye historias de su presente a partir de recordar relatos pasados
gue lo llevan a darle sentido de realidad a lo que vive; toma en cuenta el imaginario
colectivo para transformar su vision de una quema de basura a de hojas secas en
cerro a la percepcion colectiva de una bruja. Esto sélo ocurre cuando se comparte un
conjunto de creencias y experiencias que permiten al interior de grupo consensar y
mas aun darle credibilidad a la relato colectivo, independientemente de si sea cierta o

no.

b Del juego al rumor de los espantos

El rumor es un relato vocal que atraviesa diferentes grupos sociales y
contextos culturales convirtiéndose en una polifonia de voces o concierto que se va
entretejiendo con los diferentes tonos, volumenes, gestos y maneras de hablar de
los sujetos involucrados(Zires, 200, p. 60). A menudo se a relacionado al rumor con el
chime. El rumor se diferencia del chisme en tanto cruza o atraviesa las barreras de
los grupos sociales y no solo versa en asuntos de terceras personas. A decir de la

autora hay rumores de mayor y menor extension, cuya circulacion se limita a un
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contexto cultural y rumores que atraviesan distintas culturas y a veces hasta

continentes.

El rumor que a continuacion se relatara corresponde a un contexto cultural

especifico, la vecindad.

Para que en un colectivo de nifios se desencadene el miedo o el espanto a
través de un rumor es necesario escuchar o ver algo que rebasa los limites de la
cotidiano. El espacio donde se juego y la hora determina en gran medida las
emociones de miedo que se construyan ahi. En la combi que estaba estacionada
en la vecindad, una noche cuando Juegan a “ los encantados” cuatro nifios, uno de

ellos observo una silueta que se formaba dentro de la combi .
Alex: “ algo se ve ahi. Se ve como si estaba sentado alguien”.

El comentario basta para que los demas nifios se contagien de miedo y
empiecen a gritar y a correr.( No se concluyo el juego de los quemados) El rumor
se difundi6 como pdlvora y con ello el imaginario infantii empez6 a construir
historias al respecto. Algunos nifios tuvieron el valor de acercarse a corroborar lo
dicho.

Itzel: “ se ve como una cabeza pero...”

Lo que interesa del rumor es la dinamica de variacion que se genera al
ponerse en circulacion. Cada nifio desde su particular vivencia genera un discurso
gue refiere la circunstancia que se esta viviendo tomando en cuenta el contexto y

las emociones de el grupo.

Frente a la especulacion y el miedo de quienes estaban ahi presentes
aparece el “ valiente” que sale a encarar al supuesto espanto. Y con ello da

contencion emocional a el resto del grupo.
Omar: “ perenme yo voy solito. A mi no me espantas, ni maiz, yo te pego”.

En las situaciones donde se esta en incertidumbre se activa

automaticamente una actitud de “defensa” donde los nifios se sienten invadidos y
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posiblemente agredidos por algo. “La agresion verbal” y posiblemente fisica es la

arma de la que se valen este grupo de nifios.

Alex : vamos a ir armados vénganse. Vamos con escobas. Corre Omar. Si sale alguien de

la camioneta a puro palazo”.

Omar y Alex estaban enojados y timidamente se acercaban a la combi, querrian
retar al “ fantasma” EL rumor alcanzo un grado en el que el imaginario de los nifios
construyé un fantasma tan real que parecia que se bajaba de la combi a
completar la historia que se habian estructurado entre todos.

Alex: estando junto a la combi comentaba “béajate érale .. ya se bajaron... ahorita lo agarro

a puro palazos”.

Omar gritaba: “ miro como un hombre.. como un hombre hasta”.

Omar vio a su hermana gque se acercaba a ver que pasaba y comento “ se ve

un hombre y se ve un sombrero.”
Alex: “vente vamos los.. vamos todos”.

El mas pequefio de los nifios ahi presente (seis afios) Expresaba en su
rostro angustia, miedo, desconcierto; aunque su tamafio no le permitia observar

nada, le bastaba escuchar lo que al parecer todos veian.

En ese momento baja los papas de Javier (el nifio mas pequefio) y les

comenta:

“mam@, papa ven... vengan los dos....no pueden saber lo que hay... estamos viendo algo

que.... esta atrds de la combi pero no es verdad”

El “se dice” es de todos, pero también de nadie por que brinda la
oportunidad de borrarse, de no asumir ninguna responsabilidad con respecto a lo
dicho. “Otorga la posibilidad de esconderse en una masa de hablantes, sin que se

sepa quien dijo exactamente que, si a caso esto era importante” (Ibidem: 64).

El ruido hizo que algunos familiares salieran a observar que era lo que
pasaba, pues al estar en un contexto cultural donde existe la convivencia -en algun

sentido- de diferentes familias, el rumor se extiende a espacios y personas que no



saben nada del rumor... el contar varias veces la historia es lo que le da la

posibilidad de adquirir elementos nuevos y curiosos interesados en escuchar.

Este evento esta configurado por el contexto social y cultural (patio de la
vecindad), el entorno fisico(la combi, la oscuridad de la noche) y por la
circunstancias que sitian el relato oral en el espacio y tiempo especifico. Es decir
la duracién del evento y el contexto histérico en el que se dio.

La produccién y transformacién del rumor, es notable; de una silueta
formada por el asiento del la combi, se percibi6 un hombre con sombrero que nos

puede agredir.

b Latransmision de cuentos a través de la literatura infantil.

En ese sentido las historias de las literatura se han realizado de acuerdo
criterios cultos, sin profundizar en las manifestaciones literarias populares y, en
general en la tradicién oral.

Historica y educativamente se ha considerado que lo escrito tenia un caracter

ennoblecedor que no tenia la oralidad.

“La dificultad intrinseca que tiene el estudio de las manifestaciones orales, es que
estan permanentemente sujetas a posibles cambios, perdidas o afiadidos de
elementos” ( Cerrillo, 1990. p.29).

La oralidad ha conllevado a frecuentes perdidas, sobre todo en aquellos
momentos en que la colectividad a abandonado el interés por determinados
composiciones, bien porque perdieron actualidad, bien porque fueron sustituida por
otras nuevas.

En suma la transmision oral de cuentos y tonadillas se ve amenazado por una
forma escrita que aunque no se quiera responde a una transmision necesaria bajo
un contexto moderno, fruto de los tremendos cambios que se producen en

sociedades avanzadas...
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Cabe decir que a cada momento de la vida cotidiana la tradicion de sentarse a
contar cuentos en las agrupaciones infantiles, se esta enriqueciendo vy
transformando, ya que a través de los medios impresos las narrativas que se cuentan
en el espacio de juego son recuperadas. Los libros de cuentos permiten conocer
nuevas historias que dificilmente recupera la memoria colectiva oral. Este hecho
permite enriquecer de una u otra manera la diversidad de cuentos que se pueden
disfrutar en ausencia de ya no recordar otra historia mas...

En cuanto a la literatura infantil, En la vecindad el libro de cuentos aparece
como un instrumento que permite narrar historias que no saben o que ya no
recuerdan. A falta de relatos espontaneos se acude al libro de cuentos de una nifia.

Para escoger que cuentos se escucha se lee el indice del libroy se somete a
votacion entre los ahi presentes, la voz de la mayoria decide que cuento leer y
también se hace caso a la recomendacion emotiva de algun nifio.

Las historias favoritas de libro de cuentos son: “El exorcista” cuya historia
evoca a un ser diabdlico que posee a un nifia. Su atraccién puede responder a que
en repetidas ocasiones es promocionado por los Medios Masivos de Comunicacion.
El caracter de prohibitivo hace que a los nifios les intrigue mas conocer sobre la
historia.

Otra historia tomada del libro de cuentas vy escogida por los nifios fue: “El
diablo ronda en las discotecas”. Trata de una mujer muy bella, que al ir a una
discoteca de la ciudad de Durango, tiene el infortunio de encontrarse con el diablo
disfrazado de bailarin el cual la invita a bailar. Al estar en la pista bailando se
transforma poco a poco en un animal. La gente que presencia esto se llena de terror.
Finalmente el bailarin desaparece y la mujer muere. En el momento de leerla por
algun nifio causo en siento miedo, asombro y murmullos, expresiones como:

Mizael: “ fea, fea, fea”.

Estas y otras leyendas se han popularizado entre los niflos. Como podemos
darnos cuenta la literatura infantil enriquece a la tradicion ya que rescata a través de
texto escrito narraciones que adquieren peculiaridad, cuando a fuerza de leerlos y

escucharlos a lo largo de un tiempo, la memoria colectiva de los nifios evoca o
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construye imagenes e ideas que le permiten anclarse a la tradicion con ello darle

sentido a lo que viven en el aqui y ahora.

La transmision de cuentos por medio de la radio.

Los medios auditivos y visuales a través de la radio y la television han
transformado el modo y manera de relatar y escuchar cuentos y leyendas. Una de las
practicas mas frecuentes de escuchar historias en el grupo de nifios de esta
vecindad, es escuchar la radio como un medio para conocer cuentos e historias de
terror. Uno de los nifios salié corriendo de su casa con su grabadora, se dirige a un
cuarto que en ese momento no estaba en renta, se reunieron para escuchar un
programa radiofénico llamada “la mano peluda” que se transmite en la sefial de AM
en radio 1, con frecuencia 104.1 de 10:00 P.M. a 12:00 A.M. donde se cuentan
historias de terror o sobre naturales ( espantos en las casas, apariciones, pesadillas,
ruidos raros, fenbmenos paranormales), éstos son contados por los radioescuchas.
Llaman al programa y narran su experiencia sobrenatural esperando por una parte,
gue le ayuden a entender el evento y a poner al tanto a los demas curiosos ( los
nifios) Los escuchan por espacio de media hora se reanen en el cuarto, apagan las
luces, no hacen ruido solo murmuran entre ellos.

Los medios tecnologicos como la radio y la televisién son difusores masivos

de la cultura, fomentan précticas y vivencias en los nifios para aprender y divertirse.
Il.7 El juego de los encantados en una vecindad

Para decidir a que se juega, es necesario proponer varios juegos de los
cuales, el que mas adeptos tenga en ese momento, sera el elegido. Uno de los
juegos que se representan en la vecindad son “los encantados”.
Los encantados forman parte de una gama de juegos tradicionales que se juegan en

la vecindad urbana.

¢,como se juega?
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Omar: ira es encantados si agarras a alguien ltzel: aja, por decir estoy en la baz Omar: si lo
voy a salvar ltzel: si lo toca ya de nuevo vuelve a ser normal idalia: nomas con uno que

agarre ltzel: no tienes que agarrar a todos.

1.La construccion de las reglas en los encantados.

a) al iniciar el juego es necesario saber quien va a tomar el papel de corretear.

Para decidir objetivamente quien correteara se hecha mano de una letrilla, entonada
por el grupo, la cual tiene la utilidad de decidir a través de el azar quien sale y quien
se queda. El ultimo que se quede tras haber cantado varias veces la letrilla sera el

gue le toque corretear, o dicho de otro modo encantar.

Omar: Una matematica para saber cual...

Para iniciar la letrilla forman un circulo y empieza Omar a “contar” es decir entona la
letrilla y a su vez va sefialando a los jugadores. Dice asi: Matemética la ciencia que me quita
la paciencia verdad que si Javier: si Omar: Verdad que no Alex: no Omar: verdad que te

quieres salir de aqui Javier: si Omar: tu no te sales te sales tu. Itzel: me salgo...

Nuevamente se canta la cancion hasta que quede uno, quien finalmente sera
el que atrapa.

Quien no se sabe esta letrilla a fuerza de repetirla se la aprende.
b) El juego implica buscar refugios o “bases”, para decidir cuales seran, se discute

entre los integrantes.

Omar: Nomas que sea la vas el zaguén, todo el zaguan va. lItzel: ahy las escaleras Omar y
las escaleras Omar: la vas son las escaleras y el zaguan idalia: ¢ el zaguan todo? Omar: aja

Itzel: gordo las bases van a ser las escaleras y el zaguan.
Las bases forman parte de una regla, que se debe respetar en el proceso del

juego y se debe conocer por todos los jugadores para evitar confusiones o

equivocaciones.
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Los nifios mas pequefios que se integran a los juegos de este tipo, a veces no
distinguen bien las reglas y las tonadillas aun no se las saben. El juego popular ,
permite reproducir la tradicion en la medida que se aprendan las reglas y tonadillas
del juego.

Para iniciar el juego uno de los nifios dice: Itzel: Uno, dos tres...empiezan a
correr todos.

Al iniciar el juego las reglas siguen apareciendo.

c) ltzel: “se valen cubetas y bomberos para todos los juegos”, esta sentencia quiere
decir que la baz en la que se encuentren no se “quema” es decir que pueden estar
en ella el tiempo que quieran. Toda regla pasa por un proceso de negociacion
colectiva aungque sea solo un nifio quien la sugiere.

d) Omar: “se vale cadena” Itzel: “si se vale cadena”, es decir unir las manos entre los
jugadores pala lograr salvar a quien fue encantado. No pasa nada cuando estan en
cadena.

Al ir reglamentando el juego aparecen contra argumentos para opacar la regla antes
dictada

Idalia: “se vale romper cadena”.

e) lItzel: “Alejandro agarra la escoba asi vamos a salir para que nos quede mas
corto”.

Alex: “No se vale cuidar tanto muerto”.

Esta sentencia en su sentido literal evoca una situacion ajena al juego, sin
embargo el sentado practico de dicha frase nos refiere dejar libre el paso para poder
salir libremente acorrer y no ser tan facilmente sorprendido y atrapado por el nifio
gue esta correteando.

El objetivo del las reglas antes mencionadas es propiciar las condiciones que
permitan rescatar al compafiero que fue “encantado” 6sea atrapado por otro nifio

gue representa en algun sentido a una bruja o espanto del cual ahi que huir.

2. El uso de los espacios en los juegos “los encantados”
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El uso de los espacios en este juego, responden a la necesidad de refugiarse
y buscar u lugar que permita sentirse protegido de alguien que te quiere atrapar. En
este caso las escaleras y el zaguan suelen ser puntos clave para refugiarse; por su
parte las escaleras permiten sentarse y descansar siempre y cuando estén tocando
los escalones. Por otra parte el zaguan es muy amplio y permite albergar a muchos
ninos sin temor a ser atrapados. Todo el espacio que no corresponda a las bases
es peligroso para el desplazamiento.

3. La emocién

La emocién se manifiesta en la homogeneidad de los gritos, de las risas, del
desplazamiento de un lugar a otro, ademas de la persuasion verbal para auxiliar al
otro. En suma planean como desencantar a sus compaferos; se aconsejan,
cuchichean, se rien y simulan una salida que no se concreta. En ese sentido y
tomando en cuenta la clasificacion del juego de Caillois (1994). Lo podemos
considerar como un juego de tipo de simulacro( Mimicry). Donde el juego supone la
aceptacion temporal, sino de una ilusion, cuando menos de un universo cerrado,
convencional y, en ciertos aspectos, ficticio. El juego puede consistir, no en
desplegar una actividad o en soportar un destino en un medio imaginario, sino en ser

uno mismo un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia.

4. la semirrealidad

Aqui representan un juego de espantos donde se simula estar huyendo de un
espanto que los puede encantar.

Como valor importante resalta el compafierismo al rescatar o ser rescatado
por algun integrante del juego.

El juego se puede extender indefinidamente... salvo si llamados por sus
padres a surge una situacion que impida seguir jugando ( la lluvia, la hora etc).
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1.8 El juego del papéa golpeador en una vecindad.

Una vez reunidos los nifios en el patio, para decidir a que jugaran someten a
votacion y se hace una serie de propuestas como “quien vota por el papa golpeador,
guien vota por las escondidillas” Alejandro repite nuevamente quien vota por el papa
golpeador y es hasta ese momento que se escucha decir “yo, yo, yo, yo”. Alex
pregunta ¢tu votas por el papa golpeador Omar? Y el contesta si. Este juego es uno
de los preferidos de los niflos de la vecindad. Regularmente se lleva a cabo en la
tarde y cuando se reunen por alguna situacion mas temprano. La diversidad de los
juegos que se presentan en la vecindad nos refieren precisamente lo dinamico de la
transmision de los juegos entre los nifios. Resulta complicado saber donde surgié la
innovacion de ese juego, como llego a la vecindad, y porque resulto atractivo para los
ninos. No en todas las vecindades se juega a esto; ello depende de la convivencia
entre los nifos y de la facilidad para la aceptar e innovar juegos que les procuren
diversion.

Una vez que se dio el consenso sobre a que jugar, se prosigue a determinar

quien le toca ser el papa golpeador.

P Eleccion del papa golpeador.

Este juego da inicio en el momento en que se Elige al Papa golpeador;
cuando alguien se propone asi mismo o bien lo eligen por ser el mas “malo” o

grosero o al mas grande de edad. Cuando yo jugaba con ellos me escogian a mi.

Alejandro dice “ yo golped” y contesta Mizael: “Es capaz que tu s6lo me golpeas a mi”
“ya pénganse” (dice Alex). Yo soy el papa golpeador ( dice Omar ) va, va,...(dicen todos)...
bueno, bueno la idalia, la idalia por andar diciendo...(dice Omar) no, no, no, ustedes,(dice
idalia)¢, no vas a Jugar? Pregunta Alex, si pero... va... ya ponte ahi...( siguen insistiendo en
gue sea yo), Ildalia: “no, yo pego duro”,“yo también”, (contestan )que sea el rufas o uno de
ustedes,(dice idalia) ya ponte idalia, ella, ella ( dice Omar). Quien vota por la idalia, todos

dicen yo, yo, yo, yo.
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P ¢Como se juega al papa golpeador?.

Se forman en fila sobre la pared. De manera simulada deben hacer que estan
durmiendo, para que, en el momento en que pase el “papa” a corroborar que estan
durmiendo, no sean sorprendidos haciendo otra cosa. Al pasar el papa a revisarlos, a
manera de ritual, tiene que jalarles el copete con un movimiento ligero, y decir en voz
alta, “este si esta durmiendo” para estar seguro de que duermen. Después se va
tranquilo a sus labores. Instantes después regresa y simulan estar asiendo “desorden
y travesuras”, lo cual hace enfurecer al pap4, y este termina por usar la fuerza fisica
para reprender a sus hijos. Estos se disponen a correr por todo el patio huyendo del
papa que los quiere atrapar para pegarles...

1.9 Espacios y las reglas de juego del papa golpeador en una lavecindad.

Los espacios preferidos de este juego son la camioneta que dejan los duefios
y con la cual se protegen. Los bafios son sitios donde se albergan cuando ya estan
cansados y evitar ser atrapados por el papéa golpeador, éste trata de abrir, los “hijos”
gritan y por fin se deciden abrir para que siga el juego. La reglas del juego son
diversas estas se definen y redefinen en el momento del juego. No obstante los
nifios previamente conocen un conjunto de reglas a seguir para jugar al papa

golpeador. En una ocasion les pregunte directamente sobre este juego:

Omar: "y luego ya, el que este.... las reglas del juego son correr” Idalia : “correr” Omar: “pero
no se vale esconderse, Alex: “si hay carros, si hay carros se pueden meter debajo de al
combi ” Omar: “y no no mas debes corretear a uno, tienes que corretear a todos” Idalia:
“aja... ¢como sigue después? Si los agarras” Omar: “si los agarras, siguen corriendo”

Alex: “No nomas le pegas y dejas correr otra vez el chamaquito que le pegaste” idalia: “

mmm y vas a agarrar a otro Alex: “ si quieres agarras al mismo o si quieres agarras a otro”

La construccion de las reglas en este juego se llevan a cabo en el momento
del juego y el nifio entiende por reglas todos aquellos lineamientos que hacen que el
juego sea el papéa golpeador. Cuando se refiere las reglas del juego y dice que correr
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es una de ellas, es tanto como decir que el juego consiste en correr, y en efecto una
de las condiciones necesarias para jugar al papa golpeador es correr. Desde la
construccion de este nifio no es valido esconderse y aungue no lo dice, por lo que
observe esta prohibido refugiarse en cada una de sus casas, pues eso dificulta la
fluidez del juego. Con respecto a los comentario del otro nifio de poder esconderse
debajo de la combi, en efecto asi sucede, y es aceptado por los demas. En el
momento que explican como se juega al “papa golpeador”,es necesario acudir a
lineamientos construidos en la dinamica del juego: “y no no mas debes corretear a
uno, tienes que corretear a todos” que desde la perspectiva de el nifio que lo
enuncia es una regla importante que para él. Aunque este lineamiento no se cumpla
en un primer momento y sea una percepcion de un o solo, si no se lleva a cabo
puede contribuir a que el juego se torne aburrido, y en ese sentido, se aburran los
gue no son correteados. Las reglas en si mismas se establecen para que hagan

posible la representacion del juego y la diversion colectiva.

I1.10 El uso intencionado de los golpes en la diversion infantil

Este juego lo podemos clasificar principalmente como de simulacro (Mimicry).
Todo juego supone la aceptacion temporal, sino de una ilusién, cuando menos de un
universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos, ficticio. En este caso se simula
gue se vive una situacion familiar donde el padre castiga con golpes a su hijo. Por
las emociones que provoca es posible incluirlo también en el tipo de juego de
vértigo(llinx). Este juego redne a los juegos que se basan en buscar el vértigo, y
consiste en un intento de destruir por un instante la estabilidad de la percepcion y de
infligir a la conciencia Iicida una especie de panico voluptuoso. En cualquier caso, se
trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que provoca
la aniquilacion de la realidad . El uso de los golpes produce cierto panico, que genera
la diversion.

Una de las principales actividades motrices es correr para no ser golpeado por
el padre. Es asi como empieza lo emocionante del juego. Los gritos, risas,

cuchicheos, dominan el ambiente.
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El patio de la vecindad permite la versatilidad en los desplazamientos de los
nifos al correr.

La aceptacion por parte de los jugadores del uso de los golpes es un
condicion indispensable para que tenga lugar el juego, pues en esencia el objetivo de
éste, es sancionar las conductas incorrectas de los hijos.

Es interesante observar el control de los golpes dentro de este juego, ya que si
bien los manazos que les propina “el papa golpeador” son intensos y en ocasiones
toscos; la actividad motriz que realizan ambas partes al correr genera cierta
calentamiento que permite que los golpes se neutralicen con la actividad motriz del
cuerpo y con ello sean mucha mas las satisfacciones y la emocion generada que lo
gue les pueda doler el golpe. Las expresiones de los nifios , sus gestos, sus gritos,
sus guejas reflejan cierto place y emocién agradable.

Los golpes pueden ser dados en cualquier parte del cuerpo, con la mano, o en
la espalda, pero mas aun en la parte que alcancen y pueda golpear el “papa” al *“
hijo”. En las observaciones que realice de este juego en ninguna ocasién vi que los
nifios que les tocaba representar la autoridad de un papa golpeador, tomaran algin
objeto para golpear a los “ hijos”, lo interesante del asunto es que en una ocasion
gue tuve el espacio de preguntar algunas situaciones que me parecia dificil
comprender desde la observacién preguntaba lo siguiente:

Idalia:* El pap& empieza a agarrar y si agarra a un hijo que le hace” Omar: “Le pega” Idalia:
“¢cOmo?” Omar: “con una tabla” Alex: “o con la mano y si tiene un barrita... tienes arbol le
agarras una, una hojita de pirul y le pegas Idalia: ¢, cudntas? Alex: “Nomas una” Idalia. “y ese
se queda congelado o ya no corre ya no juega” Alex: Si...tiene que correr, le pegasyy dices
yaya vete y ya le pegasy después le pegas le pegas le pegasy lepegasyyyy ledices

yay se vay otra vez corre el chamaquito”

El lenguaje muchas veces fuera del lugar de accién o mejor dicho fuera de
contexto ludico, tiende a racionalizarse y por lo tanto se platica el juego desde la
perspectiva de la autoridad representada. Al menos en las observaciones que
realice no registre que se golpeara con objetos, sine embargo en el parrafo anterior

las respuestas de los nifios refieren el uso de tablas y varas. Posiblemente en algun
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momento se usaron estos objetos, seguramente no fue por mucho tiempo pues un
golpe con objetos tiende a ser mas doloroso, no obstante sea mas representativo de
la violencia ejercida el espacio familiar, en la escuela etc, donde en algin momento
se acude a multiples objetos que tienen a la mano para procurar alguna sancion.

Cuando pregunté sobre la cantidad de golpes, se muestra una contradiccion
pues el nifio dice una y en lo siguiente deja ver que se puede pegar mucha veces.....
Mas que encontrar contradicciones lo que interesa es mirar, como los nifios al
tratar de hablar de un juego fuera del terreno de juego, habla desde la construccién
gue el se ha representado de ese juego, tomando en cuenta lo que se recuerda del
juego y especialmente lo que en realidad significa ese juego en sus vida cotidiana.

La intensidad de los golpes es negociada por el nifio que pega y el que recibe
el golpe, cuando a este Ultimo le dolié el manazo se queja y hasta es posible que le
regrese un pequefio manazo al “papa” aunque transgreda la l6gica del juego, aunque
en el desarrollo del juego es permitido.

En ocasiones las relaciones de amistad o enemistad entre los nifios pueden
influir en la manera de ejercer la fuerza, es decir, al que es “amigo” o0 compafiero en
otros juegos le pego mas despacio y al que no lo es mas duro. Influyen mas factores
como la edad, es decir el papa golpeador tiene ocho afios y el hijo tiene doce es
posible que los golpe sean moderados porque “ el papd” no tiene la fuerza para
pegar fuerte y “el hijo” lo intimida en alguna forma.

El sexo es otro factor a tomar en cuenta para dar golpes, en ocasiones se
aprovechan que es nifia para jalarle de las trenzas o el suéter, hacerle cosquillas
etc. En ese sentido lo que quiero decir es que en esta representacion del papa
golpeador los roles debe ser representados lo mejor posible y se debe cuidar que el
papa golpeador les pegue y ellos estén dispuestos a ser golpeados siempre y
cuando los alcance. En este entendido todo es posible de ocurrir en el desarrollo del

juego.

II.L11 La representacion social de la autoridad que castiga
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Es interesante la construccién que Foucault (1976) hace sobre como se ha
aplicado el castigo a lo largo de la historia humana; como éste forma parte de un
instrumento de la tecnologia del poder que dia a dia va optimizando y
“humanizando” su manera de infringir castigo.

La normas y leyes en una sociedad no son las mismas que en otra, mas aun
estos normas se transforman en cierta medida a lo largo de procesos histéricos
donde existen factores econdmicos, politicos y culturales. Es por ello que el autor
reconstruye el transito del la aplicacion del castigo en el siglo XVII a nuestros dias .

¢A quién se castiga en una sociedad? es facil de saberlo, los individuos que

no cumplen con los canones de la buena disciplina en la convivencia social.

“se utiliza a titulo de castigos, una serie de procedimientos sutiles que van desde el
castigo fisico leve, a privaciones menores y a pequefias humillaciones. Se trata a la
vez de hacer penables las fracciones mas pequefas de la conducta y de dar una
funcién punitiva a los elementos en apariencia indiferentes del aparato disciplinario:
en el limite que todo puede servir para castigar la menor cosa; que cada sujeto se
encuentre prendido en una universalidad castigable-castigante” (Ibidem:183).

En este juego, se dan ciertos tipos de violencia permitida asumida ya. Los
nifnos juegan a este juego y lo hacen por el hecho de asumir que existen situaciones
donde los padres tienen derecho a ejercer la violencia contra los hijos. Esto es
socialmente permitido cuando los hijos desobedecen sus padres cometiendo algun
“acto indebido”. A continuacion se cita un fragmento escrito en el siglo XVIIl que nos
ilustra claramente como eran castigados los nifios por los adultos que estan a su
cargo, en colecciones historicas del siglo XVIII citado (ilustraciones graficas) en:
Foucault (1976):

“Se avisa a los padres y madres, tios, tias, tutores, tutoras, maestros y maestras de
internados y a todas las personas en general que tengan nifios perezosos, golosos,
rebeldes, revoltosos, insolentes, pendencieros, acusones, charlatanes, irreligiosos, o
con cualquier otro defecto, que el sefior croquemitaine y la sefiora Briquabrac
acaban de instalar en cada cabeza de distrito de al ciudad de Paris una maquina de
vapor y que reciben todos los dias en sus establecimientos a todos los nifios que
necesiten ser castigados. Lo barato del castigo aplicado por la maquina de vapor y
los efectos sorprendentes animaran a los padres a servirse de ella siempre que la
mala conductas de sus hijos asi lo exijan”
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En la vida moderna las técnicas de castigo se estan modificando en la familia,
en la escuela; aun se sigue sancionando a los nifios, auque los castigos no son los
mismos de antafio, se siguen sancionando conductas como las citadas en el
fragmento anterior...

La autoridad en la vida de los nifilos no se constrifie solo a el papa, pues
existen otros individuos que conviven con él, que de alguna manera tratan de normar
su comportamiento a través de sanciones no solo fisicas( Golpes ) sino simbdlicas.(
verbales o gestuales). Aunque en el juego no se cambia el titulo de papa golpeador,

platicando con un nifio fuera del terreno de juego me comento:

Idalia: “ ¢hay papad y mam& pegalona o dependiendo de quien sea? Alex: “también es
mama, papa, éste, éste el como seama, el nifiero, el nifiero golpeador” Idalia: “ja. ja, ja, el
nifiero quien mas” Alex: “mmm el mesero” Idalia: “El mesero también golpeador” Alex:*"

nomas eso”

Desde la construccion de autoridades que el nifio se imagina, menciona a el
nifiero, al mesero como posibles agresores en ciertas circunstancias. En esta
practica ludica el nifio tiene la capacidad de ironizar situaciones que en estricto
sentido los “ lastiman” y de los cuales es capaz de mofarse, defendiéndose,
retando a quien los este correteando, representando la autorudad del padre y de
otros imaginarios. El nifio se sabe perseguido y asume desde luego que cometié una
falta travesura aun asi es capaz de revelarse y con ello hacer una y otra vez

“desastres” que los adultos desaprueban.

Termino de juego.

El juego tiempo de juego es variable depende en primera instancia de lo

emocionante que este se torne .
Idalia:” y a que horas acaba el juego” Alex: “si quieres namas tardad diez minutos en

el juego y si quieres no” Idalia: "y hasta cuando termina... hasta que agarra a todos? Alex:

“no... hasta cuando te aburran”.
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1.2 El juego de las escondidillas en una vecindad urbana.

El juego de las escondidillas aparece muy frecuente en el juego de los nifios
en una vecindad. Tal vez sea uno de los juegos que mas se ha resignificado.
Regularmente se juegan en la noche, cuando las actividades cotidianas de los nifios
regularmente han terminado.

La escondidillas consisten en escoger a algunos de los nifios presentes en el
juego, para que busque a los demas. Una vez que acepto, se escoge un punto de
reunion donde se dara el tiempo necesario para que se escondan. El objetivo es

esconderse y no ser encontrado.

Espacio.

El juego no tiene lugares, lo mismo se da en una fiesta que en el patio, en la
calle, o en la celebracién de dia de reyes. Cuando los espacios en que se juega no
corresponden a el patio; como es el caso de la calle, los padres estan en permanente
vigilancia. La versatilidad del juego hace posible que el patio sea el mejor lugar para
esconderse.

Es un juego complejo que requiere una movilidad fisica, en los escondites
menos sospechados, que se van escogiendo como lo vaya requiriendo el juego, es
decir, cada quien es libre de escoger el escondite preferido. (los tanques, el bafio,

los carros, las escaleras, los pasillos etc.).

¢,donde se vale esconderse?.

Antes de que inicie el juego se limitan los lugares prohibidos, la calle, el
interior de las casas. Regularmente se prohibe esconderse dentro de las casas de
los nifios. Siincurren en esta falta los sancionan y a ellos les toca, buscar. Se hacen
planes grupales donde se ve la manera de crear escondites que no sean

descubiertos.

El lugar de salvaciéon
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Hay un lugar de reunion en donde a quien le toca buscar hace el conteo en
voz alta de un determinado namero, que oscila entre 30 y 50 veces, tiempo en que
se esconderan los jugadores, esto lo hara con los ojos cerrados y después se
dispondra a buscar y a cuidar dicho lugar a fin de evitar que le den “salvacién o

equivocacion”.

Reglas.

Las reglas son diversas y entre ellas estan las que son estrictamente verbales
y ya sabidas por todos, de tal manera que se debe cuidar su uso.

Quien llega al ultimo a juego le toca buscar independientemente de que ya
este asignado otro nifio.
-Dar un tiempo para esconderse (el tiempo que tardes en contar 30 0 40 nUmeros).
-Taparse asimismo, los 0jos a quien le toco buscar ( no ver a donde se esconden).
-Nombrar adecuadamente el escondite (si el que busca nombra incorrectamente el
escondite de quien encontré, se le dird que fue “equivocacion” y nuevamente
buscara).
-Si estando escondidos alguien logra salir sin que lo vea el que esta buscando puede
decir: “salvacion por todos mis amigos”.
De hay en fuera las reglas son diversas y se forman gracias a la convencion que en

ese momento convenga al grupo.

Dimension emotiva.

Este juego produce emociones sumamente gratificantes, ejercicio fisico, labor
social, y regocijo emocional. Lo podemos clasificar como un juego de azar(
incertidumbre).

Por un lado, el azar de “encontrar” a quien sea y por el otro lado, la emocién
gue genera ser encontrado (al sentirse buscados la ansiedad aumenta, al mismo
tiempo, el deseo de salir del escondite sin ser visto) y “dar salvacién por mis amigos”
maneja un alto grado de diversion.

El grupo de nifios escondidos tiene que evitar hacer ruidos para esconderse

para evitar ser encontrados facilmente... Ademas deben compartir un sentimiento de
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compafierismo y amistad pues el hecho de dar “salvacion” “equivocacion” los
convierte en “buenos amigos”.

Cuando se prolonga la busqueda, la incertidumbre hace mas excitante el
juego o puede contribuir a aburrirlo totalmente.

Si el que busca no encuentra a nadie aun, y algun nifio logra llegar donde se
da “salvacidn” sin ser visto puede decir en voz alta: “salvacién por todos mis amigos”
y en ese momento salen todos de sus escondites. El objetivo es lograr que el que
“busca” no encuentre a nadie antes de que alguien “salve” el juego y asimismo
afianzar los lazos de amistad, evitando que sea descubierto sus “amigos y su
escondite”.

Se juega en todo momento, el valor del discurso para nombrar, aseverar,
negociar alguna situacion, pero siempre haciendo uso del discurso y de las reglas
puestas en algun juego .

Las emociones que despierta son altamente satisfactorias para los jugadores y

son mayormente procede del azar que envuelve el juego.
Proyeccion social.

Este juego grupal permite sociabilidad entre el grupo de nifios y por ello es un
juego ampliamente jugado. Tiene una duracion indefinida y dura hasta una horay se

puede repetir incansablemente; es un juego tradicional por excelencia que permite el

compaferismo, amistad.
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CAPITULO Il

lIl EL DEPORTE Y EL FUTBOL INFANTIL EN LA VECINDAD

El fatbol es —quizas- el juego mas emotivo, que se juega en la vecindad. Es
ante todo una via de socializacion primaria que permite al nifio, conocer las formas y
maneras en que se tiene que convivir en un dinamica de competencia, que propone
retos y en muchas ocasiones es frustrante, pero no por ello satisfactoria. El deporte
del fatbol, abre las puertas al nifio a un desarrollo fisico, y psicosocial, que tiene que
ver con una sociedad que sublima casi en todas sus esferas la emotividad. El uso de
la violencia racional, es una de los <invitados> que nunca puede faltar, eso
evidentemente pone en la mesa de discusion su viabilidad educativa y socializadora.
Lo que en el presente apartado nos interesa es pues, poner en la mesa de andlisis,
la cuestion emotiva que se desprende de un juego competitivo, que lejos de cesar,

en un contexto de modernidad se acentlla mas.

l1l.1 Origen del deporte.

A decir de Norbert Elias (1992) El termino deporte se utilizaba de manera
indiscriminada para referirse tanto a ciertos tipos de actividades recreativas
modernas como a actividades recreativas de épocas anteriores. Con el tiempo,
<deporte> se generalizo como término técnico para designar formas de recreacion
en las cuales el ejercicio fisico desempefiaba un papel fundamental, formas
especificas de recrearse que se desarrollaron primero en Inglaterra y luego se
extendieron por todo el mundo. La difusibn por parte de Inglaterra de modos
industriales de produccion, organizacién del trabajo y especialmente la difusién de
actividades de tiempo libre influyo para retomar formas de organizacion del tipo

conocido como deporte.

“El cédigo de normas, incluidas las que procuraban la limpieza del juego, la igualdad
de oportunidades de ganar para todos los contendientes, se hizo mas rigido; las
reglas, mas precisas, explicitas y diferenciadas; La supervision del cumplimiento de
las reglas, mas eficiente, asi, se hizo méas dificil escapar del castigo por
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guebrantarlas. Dicho de otro modo, bajo la forma de deportes, los juegos de
competicion con ejercicio fisico llegaron a un nivel de ordenamiento y autodisciplina
por parte de los jugadores nunca antes alcanzado”’(ibidem:186)

La hipdtesis que nos ofrece este autor, es pensar que los procesos de
industrializacion y urbanizacion tienen que ver directamente con el origen del

proceso de <deportizacion>.

Norbert Elias define el deporte como sigue:

“Todo deporte — aparte de lo demas que pueda ser — es una actividad de grupo
organizada y centrada en la competicion entre al menos dos partes. Exige algun tipo
de ejercicio o esfuerzo fisico, el enfrentamiento se realiza segun reglas conocidas,
incluidas —en los casos en que se permite el uso de la fuerza fisica- lo que definen los
limites de violencia permitidos” (Ibidem: 192).

Y agrega:

“Un deporte es una forma organizada de tensién de grupo , aun cuando ese grupo
esté formado a veces por dos personas. <Equilibrio de tensiones> es el termino que
se ha introducido para expresar la idea de que la figuracion basica de un deporte esta
pensada para producir tanto como para contener tensiones” (lbidem:195).

Funcién del deporte

Siguiendo con el mismo orden de Ideas del autor, la funcién primera del
deporte fue encontrar un nuevo equilibrio entre el placer y la restriccion; problema
fundamental al que se enfrentaron y siguen enfrentando sociedades como la
nuestra. El progresivo reforzamiento de los controles reguladores sobre la conducta
de las personas y la correspondiente formacion de la conciencia, la interiorizacion de
las normas que regulan mas detalladamente todas las esferas de la vida, garantizaba
a las personas mayor seguridad y estabilidad en sus relaciones reciprocas, pero
también entrafiaba una pérdida de satisfacciones agradables asociadas con formas
de conducta mas sencillas y espontaneas.

¢De que manera en una sociedad cada vez mas reglamentada, podria

garantizarse a los seres humanos una cantidad suficiente de excitacion agradable
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como experiencia compartida sin el riesgo de desdrdenes socialmente intolerables vy
sin causarse dafio unos a otros?

Una de las soluciones a este problema fue el nacimiento de unos
pasatiempos bajo la forma que conocemos como deporte.

Elias y Dunning refieren que se pueden rastrear tres lineas por las cuales el
deporte especialmente el futbol tiene importancia o funciones netamente sociales:

1. El hecho de que el deporte ha cobrado fuerza como una de las principales
fuentes de emocion agradable; 2. el hecho de que se han convertido en una de las
principales medios de identificacion colectivo; 3. EI Hecho de que ha llegado a

constituirse en una de las claves que da sentido ala vida de muchas personas.

l1l.2 Del juego popular al deporte: fatbol.

A decir de Dunning, las raices de los deportes modernos de combate como el
futbol el rugby y el hockey pueden rastrearse de forma directa en una serie de juegos
populares y variables de un lugar a otro durante la edad media y principios de la
edad moderna. Estos se jugaban conforme a reglas no escritas en las calles de las
ciudades y en el campo abierto; no habia agente externos de control como arbitros o
jueces de linea y a veces tomaban parte hasta mil personas por cada bando.“los
jugadores expresaban sus emociones con bastante libertad y solo practicaban un
autocontrol bastante relajado” (Dunning, 2000, p.327).

A decir del autor, este tipo de juegos de corte popular correspondia, a un tipo
de sociedad, donde la formacion del estado era incipiente y en general el nivel de
desarrollo de la sociedad eran relativamente bajos; la violencia se manifestaba como
una caracteristica de la vida cotidiana mas regular y patente que hoy. Una de las
medidas del proceso civilizador que institucionaliza el fatbol es la aparicién de
normas escritas, las cuales versaban principalmente con la eliminacion o control de
las formas de violencia mas extrema. Ademas de buscar lugares Yy espacios

estandarizados que permitan hacer del futbol un espectaculo y una profesion.

l11.3 El proceso de socializacion en la infancia en el marco de el deporte: futbol

63



El deporte y especialmente el fatbol ha sido y es, hoy por hoy, un juego
aceptado y practicado por la infancia. Forma parte del marco de socializacién en el
desarrollo del nifio.

Un estudio de Linazay Maldonado (1987) sobre la relacion que se da entre el
juego y el deporte en el desarrollo psicolégico del nifio, pretende desentrafiar las
caracteristicas del futbol que practican los jugadores mas pequefios describen una
serie de reformulaciones Yy etapas sucesivas por las que pasa su juego, hasta que
llegan a una idea de fatbol cercana a la del adulto medio, que acude a los grandes
estadios. Estas etapas del futbol nos indican que el nifio esta jugando en cada edad
a un tipo de fatbol diferente; basando estas diferencias en el aprendizaje de reglas
mas rigidas a través de una serie de estadios piagetianos del desarrollo infantil, es
decir su apuesta es pensar que existen estilos y formas de jugar al fatbol que
podemos relacionar con el desarrollo fisico y psicoldgico acorde con la edad de los
ninos. Si bien la edad es un factor importante para el aprendizaje de reglas y la
posterior aprehensién de éstas de manera mas formal o incluso rigida; una situacién
decisiva en la transmisién de las reglas se da en la ejecucion practica de el futbol, es
decir aunque las edades difieran entre los jugadores es posible que los mas
pequefios (cinco afios) a fuerza de jugar con los niflos mas grandes (9-12)
aprendan muy bien al menos las reglas que se constituyen en el juego de su
contexto. Incluso es posible que un nifio de diez afios sepa menos de fatbol que un
niio de seis.

El proceso de desarrollo por etapas tendria que aludir no a cuestiones
motrices, ni cognitivos sino a los procesos de socializacidon y transmision de las
reglas a través de las relaciones sociales en juegos especificos. Es decir, resulta
interesante pensar que la diferentes versiones de los que van haciendo del fatbol
incide en el nivel de experiencia de su practica futbolistica, su capacidad fisica y su
desarrollo intelectual, pero mas aun a la convencién que se establece en un espacio

[udico entre los jugadores.



Por otra parte, dos elementos indispensables en la socializacién infantil a
través del futbol son las reglas y el uso del lenguaje, a continuacién haremos

referencia a estos de los elementos importantes en el futbol infantil .

La construccién de las reglas en el fatbol infantil.

Si asumimos que hay diferentes juegos de futbol en la infancia esto se debera
a que el juego en cada lugar es constituido con diferentes nifios, en diferentes
contextos, no obstante se guien mas o menos por “las reglas oficiales del futbol”.
Las reglas solo son un marco discursivo del cual se apropian los niflos para regular

Su juego y claro, lo llaman futbol.

“Al describir estructuralmente el juego continuamente se evidencian lagunas incluso
para quienes afortunadamente estan muy familiarizados con él. Quiz4 sea esta otra
de las caracteristicas peculiares del fatbol: existe una total y practicamente absoluta
codificacién de las situaciones y de las acciones sancionadas segun las reglas
dictadas por <organismos internacionales>; y de hecho parece que nunca se
terminan de conocer todas la situaciones especificas donde deba aplicarse una
determinada regla de modo apropiado” ( Ibidem: 81).

Jugar al fatbol en la infancia representa un proceso muy complejo y rico en términos
de socializacion es decir, la elaboracion de reglas convencionales y en ocasiones
arbitrarias al marco de reglamentaciéon oficial, hace del proceso de interaccion
infantil un escenario ludico de negociacion de actitudes y conductas entre los
pequefios jugadores. A través del futbol los nifios empiezan a hacer un esfuerzo por
delinear su comportamiento en referencia a las necesidades de los que juegan con
ellos. Las reglas las asumiran gradualmente como obligaciones aceptadas
voluntariamente y, por eso, la competicion tiene lugar dentro de un acuerdo, que
son las propias reglas.

Para entender la dinamica de las reglas en el fatbol infantil aludiremos a la
division que hace Searle (1994) sobre éstas. A decir del autor existen dos tipos de
reglas unas regulativas y otras constitutivas, las primeras regulan una actividad
preexistente, una actividad cuya existencia es logicamente independiente de las

reglas, por ejemplo; muchas reglas de etiqueta como llevar traje a una fiesta o comer
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con cubiertos. Por otra parte las reglas constitutivas, constituyen (y también regulan)
una actividad cuya existencia es légicamente dependiente de las reglas; crean o
definen nuevas formas de conducta. ( la conducta llevada a cabo de acuerdo con la
regla) Tienen a menudo la forma de: X cuenta como Y en el contexto C. Las reglas
constitutivas seran validas para un conjunto de individuos, que se desarrollan en un
contexto especifico y que a través de la convencién puedan acordar que reglas
regiran el juego; es decir, las reglas constitutivas seran validas para un conjunto de

individuos que se desarrollan en un contexto especifico.

“Las actividades de jugar al fatbol o al ajedrez estdn constituidas por el hecho de
actuar de acuerdo con las reglas apropiadas, o al menos con un extenso subconjunto
de ellas”. (Ibidem:43).

En ese sentido, las reglas constitutivas son las que predominan en un juego
de fatbol infantil donde X cuenta como Y en el contexto C. Estas son confirmadas y
transformadas en la propia dinamica del juego.

Las reglas se construyen en y para el juego, a partir de un marco de referencia
, donde dichas reglas empiezan a formularse hasta que acciones practicas, que dan
significado al propia juego.

La complejidad de este sistema de reglas va aumentando, a medida que las
acciones de los jugadores se van diferenciando en distintas partes del juego y a
medida que los jugadores conciben que cada regla individual se aplica a una
situacion especifica.

Sélo a partir de ese momento el nifio se fija en la regla como independiente de
la accion que ésta gobierna; comienza a codificar no sélo las situaciones que

suceden de hecho, sino también aquellas que probablemente nunca sucederan.

“Son las caracteristicas comunes, es decir, los niveles de conocimiento practico
compartido por cada grupo de nifios, los que nos permite una descripcion de proceso
gue conducira a al version final del juego tal como es construida por cada generacion
de nifios” (Linaza y Maldonado, Op.cit,: 47).

La construccién social: La dimensién del lenguaje en el fatbol infantil.
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Potter (1998) propone un analisis de la realidad a través de comprender al
lenguaje como un instrumento discursivo capaz de construir y deconstruir a través de

descripciones y relatos factuales lo que se dice de la realidad.

En ese sentido la construccion social entrafia la siguiente nocion:

“La realidad se introduce en las practicas humanas por medio de las categorias y las
descripciones que forman parte de esas practicas. El mundo no esta categorizado de
antemano por Dios o por la Naturaleza de una manera que todos nos vemos
abrigados a aceptar. Se construye de una u otra manera a traveés y medida que las
personas hablan , escriben y discuten sobre él.” (Ibidem:130).

En ese sentido, la realidad y lo que se dice de ella podra ser cognoscible, si y
solo si, se toma en cuenta los discursos en forma de relatos factuales y
descripciones construidas a partir de la interacciéon de los individuos; resaltando el
caracter netamente social de dicha construccion.

A través del lenguaje los seres humanos pueden explicar sus experiencia.
Convivir en el mundo social es adentrarse en la experiencia de los otros en un
contexto mas amplio; en el dominio de las conversaciones es decir, por medio de la
interaccién con el otro es posible reconocer , valorar, distinguir, cambiar, reorganizar
los discursos.

En ese sentido, la manera de abordar el discurso, desde la perspectiva
potteriana, implica centrase en como se establece como factual y objetivo el relato
de x individuo, y para qué cometidos se utiliza. Esto implica atender a lo que con
frecuencia se considera detalles de la interaccion: las vacilaciones, las repeticiones,
las correcciones y los énfasis.

Por otra parte, otro elemento dentro del analisis del discurso es tomar en
cuenta la retdrica para el analisis de descripciones, y determinar qué argumentos y
afirmaciones alternativos estan siendo socavados. Dicho de otra manera simple, uno
de los aspectos de cualquier descripcidbn es que compite de una manera real o
potencial contra una gama de descripciones alternativas.

En el futbol infantil el leguaje sirve efectivamente para confrontar mi version de

cémo debe suceder o sucedié una jugada en referencia a la “objetividad” de las
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reglas; los nifilos acuden frecuentemente, como veremos mas adelante, al discurso
para cosificar o socavar los eventos que a €l convengan y que les permita negociar,
desacreditar, invalidar, destruir, o validar determinada situacion.

En ese sentido Potter distingue la retdrica ofensiva o defensiva que entrafia
dos vertientes discursivas estrechamente relacionadas entre si;

Denomina discurso cosificador al discurso que construye versiones del mundo
como si éste fuera algo solido y factual. Cosificar significa convertir hago abstracto
en un objeto material. Los discursos cosificadores producen algo como si fuera un
objeto, sea este un suceso, un pensamiento, 0 un conjunto de circunstancias.

Por otra parte denomina discurso ironizador al que se dedica a socavar
versiones. A través de la ironia, se puede socavar realidades o formas de explicar
las experiencias que la gente se reconstruye a cada momento; sSus creencias y
percepciones de la vida cotidiana.

En suma la retérica es un instrumento discursivo efectivo, no sélo en el juego
de fatbol sino en otros deportes en menor a mayor medida, en juegos donde

intervenga el lenguaje.

[11.4 EIl fatbol infantil en una vecindad urbana.

El fatbol infantil reproduce de una u otra forma patrones de diversion que
forman parte de un red social de amigos o familiares que acuden a esta practica
deportiva. La clase social de donde proviene el infante determina en gran medida el
deporte que le atraera mas. Es decir, siguiendo los planteamientos de Dunning a
partir del nacimiento de la clase obrera el foco central donde se aglutinan los
aficionados, jugadores y conocedores del futbol se encuentran en las clase
econdmicamente mas desfavorecida, es decir a través del fanatismo deportivo se
busca tener un lugar para la expresiéon de la emotividad, la identidad, vy las
relaciones sociales. Con ello no quiero decir que el futbol no lo jueguen o disfruten
otras clases sociales, sino que simplemente se concentra mas en las clase media.

El futbol es un juego que se presenta de manera regular en la vecindad; a

decir verdad es el que mas se practica. Para que este sea posible es necesario que
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se renan minimo 2 y hasta seis nifilos y nifias para establecer un ambiente de
competencia. El fatbol que practica la infancia, lo podemos ubicar en el plano de lo
informal, pues no necesariamente, se tienen que cumplir espacios y reglas
institucionalizadas, ni compromisos con terceros ( arbitros, publico etc).

El fatbol que se lleva a cabo en la vecindad por las agrupaciones infantiles,
permite iniciar un proceso socializacion en el que los nifios aprenden lo que les
tramiten los nifios mayores (como sucede en otros juegos tradicionales) o los propios
adultos, a veces a través de la television, jugando y comentando con los mismos
ninos, sobre los goles y las faltas de su equipo profesional favorito.

Dicho lo anterior, a continuacion daré cuenta de como se construye el juego
del futbol en la vecindad urbana. Explicaré la manera en que este da inicio, cual es
su desarrollo y fin, tomando en cuenta claro esta: las reglas, las emociones, los

espacios y las negociaciones que atraviesan el juego de futbol.

1.5 ¢Coémo inicia el juego?.

El objetivo de este juego es principalmente competir. Para que de inicio esta
competencia es necesario una ardua negociacion de propuestas de iniciar el juego

referidas principalmente a:

1. la integracién de los equipos se negocia tomando en cuenta:

a) El genero (sexo)

En el juego de fatbol donde hay nifias y nifios, se presenta una seria dificultad
para la formacién de equipos. La identidad de genero de los nifios y las nifias tiene
implicaciones sutiles en las posiciones que los nifios y nifias toman en el juego.
Regularmente cuando juegan ambos las posiciones de las porterias son ocupadas
por las nifias y los nifios se dedican al combate en el campo de juego. Las nifias

escogen a otras nifias para jugar al futbol.

Miri: “yo escojo a la Itzel y tu y el Omar, el gordo los tres..”

Omar: bueno, dos mujeres y tres hombres” ltzel: va, va va, va”
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c) La edad de los jugadores.

Otro factor que interviene en la integracion grupal es la edad; ya que de
entrada se asume que la mas pequefios no saben jugar y solamente estorbaran en el
transcurso de el juego en ves de ayudar.

Omar dice: “a mi no me den al gordo”. Es que el gordo no juega namas esta ahi” .La
integracion de los mas pequefios resulta ser la mas dificil, en el espacio del juego
comunitario, no sélo en el fatbol si no en otros juegos. Los demas integrantes
tienen que pagar el precio de ser jugadores principiantes. No reconocen en él un
jugador mas con habilidades suficientes para pertenecer a su grupo. Su intencidn es
mas bien, que no este con ellos. Javier es el mas pequefio por lo cual , puede ser

percibido como no importante en la dindmica del juego.

b) reconocimiento

Otra situacién que responde a la formacion de equipos es el reconocimiento
de un “buen” jugador basado en la habilidades en el juego o amistad que los
identifique independientemente del sexo y la edad, es decir a pesar de que la
mayoria acepto que se jugara hombres contra mujeres Alex dijo:

“ O denos una mujer y les damos un hombre ... Omar: “no, no no, ya asi, asi, asi, ya” gordo:

“no, no, no, asi, asi”.Alex: te sorteamos a ti Miri” Omar: no, no, no ya nosotros tres”

Alex reconoce en Miri una jugadora agradable o bien que tiene experiencia y
técnica para el juego; posiblemente han jugado en otras ocasiones. Su intencién es
gue Miri se pase a su equipo y el gordo se pase al de ella.

Aunque la edad es un factor importante en la formacion de equipos. Si un
jugador pequeiio demuestran tener habilidades en el juego es atraigo y reconocido

en su equipo.
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Gordo: Yo estoy con ltzel, Alex: No gordo ya estas con nosotros” cabe mencionar
gue Alex cambio de opinidn con respecto a el gordo por que metid un gol y reconoce
en él un buen jugador independientemente de su edad.

Alex: bien gordo , chutale, chatale.

En este fragmento podemos entrever que el “gordo” manifiesta su deseo de
integrarse al equipo de ltzel, al parecer comparte cierta familiaridad con ella lo cual
le puede permitir proteccion y aceptacion y por ello niega su pertenencia a al equipo
de los hombres, no obstante sea reconocido por Alex.

2. Espacio de juego ( ubicacién de porterias).

Regularmente para negociar la ubicacion de las porterias y los limites de cada
una, asi como a que equipo le tocara, dicha porteria sale un representante de cada
equipo ya formado, para resolver rapidamente este punto.

Miri y Omar negocian los espacios de la porterias, regularmente éstas son ubicados
exactamente en la mitad del zaguan completado con la pared derecha y las
escaleras con el lado anexo del pasillo.

La porteria es un espacio importante para dar iniciar al juego, y para que éste
se desarrolle sin confusiones ni malos entendidos, cuando se trata de validar un gol.
El espacio de cada porteria debe ser equitativo y bien consensado par ambos

equipos.
a) ancho de las porterias ( equitativo).

Las porterias en la vecindad puede ser ubicadas en el zaguan, en una puerta,
en un hueco, en las escaleras es por ello que al decidir el ancho de éstas es

necesario que ambas sean equitativas en su tamafo; si una es aparentemente mas

chica o grande respecto a la otra, es posible que metan mas facil gol .
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3. El juguete ( balén o pelota)

Alex:"¢, pero con cual balén?” .. a vamos a jugar con este” sefiala la pelota que esta junto a él
Omar: “que con éste (aqui se refiere al balon que esta junto a la pelota), hay Alejandro quien
quiere jugar con este balon desinflado” Alex: “ah pus todos, ese esta bien duro” Miri: si Omar
con ese ” Alex:"Con éste no Omar”( nuevamente se referia al balén) Miri: “ ya dijiste que con
ese, ya" Omar: “con ese yo no puedo Alex: “ jay que no puedesj Miri:” tu si puedes....” Omar:

“haber... nosotros sacamos”

En este juego a Omar le gusta jugar futbol con balén y a Alex con pelota, esta
diferencia puede estar basada en :

a) la experiencia en el juego de futbol

b) Edad del jugador

c) Cualidades del juguete: balén ( lo duro y pesado del juguete) Pelota ( 1o blando y
ligero del juguete)

La negociacion que se lleva a cabo para saber con que baldén se juega el
partido -en este caso- es una decision dificil, en tanto, que las posiciones se
polarizan ,Omar alude a las “Malas” caracteristicas que tiene una pelota y por el otro
lado, Alex hace lo mismo. Hasta que Miri interviene en la decision. El peso de la
opinion de un tercero en un conflicto no permite disolverlo, o al menos darle otro
tono. Finalmente la pelota fue el juguete con que inicio el partido. Como forma de
recompensar la falta de balén en el terreno de juego, saco el equipo de Omar...

l11.6¢,Como se desarrolla el juego?

El juego del fatbol esta formado por una serie de episodios que podemos

llamar jugadas, éstas a su vez determinan la duracién y dinamica de juego.
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La jugada la podemos dimensionar como una situacién en la que se negocian las
reglas constitutivas de el futbol; y los roles de los nifios en el juego: portero arbitro,

los goles, y la emocion fisica y verbal.

l1l.7 La funcion del portero, el arbitro y el jugador en el juego infantil.

En el juego infantil del futbol el rol del portero, el arbitro y el jugador no

figuran como intransferible y Unico.

a) El portero se vuelve jugador en el momento que lo crea conveniente.

El portero-jugador: Puede cuidar la porteria y jugar. Esto sucede por que hay
pocos integrantes de cada equipo y deben optimizar lo mas que se pueda los
recursos humanos. Cuando inicia el partido, no se discute sobre quien ser& el portero
de cada equipo. Al parecer los porteros son los mas pequefios de ambos equipos. La
jugadores mas experimentados se van a el terreno de juego, por ejemplo, el portero
en el equipo de los hombres era el gordo, ( el mas pequefo) podia salir a jugar
mientras no se requeria su presencia en la porteria. Itzel era la portera de las
mujeres (la mas pequenfia). el portero se vuelve jugador pero no todos los jugadores
pueden ser portero.

b) Un jugador no puede ser portero.

Alex: “a de veras, pido, pido, porque, porque el Omar se quedo de portero, Miri: “a deberas
si tu no eres portero porque vas a sacar, se viera quedado la Itzel, ella si es portera”.

Miri: “tu no puedes sacar” Omar: “saca tu Itzel”. Empiezan a discutir sobre quien va a sacar y
Omar dice: “hay Alejandro se pueden hacer los cambios cuando quieras” ( quiere decir que
los jugadores pueden tomar el lugar del portero cuando lo crean pertinente) Alex: “a que no

es cierto”.
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Por consenso no es aceptada la conducta de sague de Omar. La versatilidad
de las reglas le hace pensar en el momento del juego, que es posible agregar una
nueva conducta, donde el pueda tomar él lugar del portero siendo jugador.

Los niflos aprenden a aplicar una regla antes de caer en la cuenta que el
caracter de obligatoriedad de la misma no se debe a otra cosa que a su mutuo

acuerdo.

c) El Jugador y el portero como Arbitro.

Los niflos vigilan y son vigilados para que se cumplan las reglas de su juego.
No hay un arbitro que coordine el partido.

El arbitro no existe como tal, pues quienes regulan las reglas del juego son
los jugadores; todos tienen la capacidad de sefalar una falta, cumplir las reglas y de

validar o no una anotacion.

I11.8 La negociacion de los goles en el futbol infantil.

Meter goles, es algo que debe suceder sisteméaticamente para que la actividad
parezca un partido. Los goles son una de los principales objetivos de un encuentro
de futbol, pues quien anote mas sera el vencedor.

Para negociar la validez de un gol se toma en cuenta las circunstancias en que éste
fue anotado.

A continuacion mencionaremos situaciones que ilustran la validez o no de un gol.

a) Falta fisica: no se acepta el gol o se somete a discusion su validez.
Ejemplo:

Alex: “hohhh, gol, gol, gol” Miri: “no Alejandro tu agarras”Alex: “Ella me trozo el brazo..ella

agarra, me agarro asi del brazo” al tratarle de quitar la pelota a Alex , Miri se vuelve una

barrera importante para evitar que se llegue a la porteria que cuida Itzel, pues esta
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mas alta que él. Alex logra pasar a Miri pero este se defiende con las manos pues

trata de evadir la presencia de Miri con las brazos. Finalmente mete gol.

Esta jugada no se define, al parecer el gol no es aceptado por el equipo
contrario ya que aluden la anotacion a una ofensiva que pasa los limites de contacto

fisico y hasta lo vuelve violento.

b) Lanzar el balon con enojo por el gol anotado.

Alex: “gol” Miri: “ese si fue.. “Itzel: “ahh” Miri: “ya viste como la tiras eres bien
tramposo”

Omar al ver que Miri logro meter gol, aventd la pelota enojado) Omar: “ya
cobraste el gol” No existe objecién verbal que invalide el gol, sin embargo Omar se

desquita aventando el balén, aceptando que le metieron el gol a Itzel.

c) Poca claridad del gol.

Alex: “gol” Miri: “lo meti6” Omar: “no”Alex: “si fue” Itzel: “no fue” Miri: “Si tu mismo lo metiste
Omar paso por arriba” .

Era dificil determinar si fue gol o no, pues la porteria correspondiente al
zaguan tiene limites laterales y superiores marcados por consenso de lo que sera
parte de la porteria. Aqui lo que se discute es si paso o no el limite marcado en la

parte superior para dicha porteria. Itzel: “verdad que no fue” idalia: “le rozo pero quien
sabe”

No se llega a un consenso sobre la veracidad de la anotacion, se radicalizan las
posiciones y cada uno da sus propios argumentos, socavando los de los otros.

Justificacion del gol .

Gordo: “gol” Alex y Omar: “gooooolllllli” Omar: “fueron dos toques como los otros”
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Para lograr el gol se dieron dos toques a la pelota es decir, Omar se la paso al gordo
y el gordo metio el gol. Omar trataba de validar la anotacidén aludiendo puntos reales

a su argumento.

No aceptacién de gol y resignacion por parte del otro equipo.

Alex: “gol amar ese no fue” Miri; “si fue verdad que si fue” Itzel : “no fue pego acé pego aca

Miri: “ese si fue” Omar: “como va a ser” Alex: déjalo” Miri: “no fue”.

Gol discutido y aceptado.

Alex: “gol” ltzel: “ese no fue” Alex: “gol o penal” Omar: “Miri como va ser ese si sacaste de la
esquina” Miri: “gol o penal, gol o pena, gol o penal’” Alex: “gol o penal” Omar no esta de
acuerdo con el gol pues argumenta que fue anotado de un saque de esquina. Es decir no se
vale anotar un gol cuando se saca de la esquina Omar: “entonces si yo te hubiera dejado yo
te hub. Mmm no ese no fue” Miri: “gol o penal “ Omar: “penal idiota” Miri: “El Omar es un
chillon parece que esta perdiendo frijoles” todos se empiezan a reir Omar: “ya callense pues

es que la Miri todo pinche tramposa” Miri: “pinche tramposa” arremeda a Omar.

Es interesante mirar como se construyen las reglas en los goles y como se
imponen o socavan. En el fragmento anterior se pierde gol o penal, en realidad esta
regla no existe fuera de este juego o es penal o es gol, sin embargo en el juego
infantil es posible que surjan las dos propuestas sin ninguna ambigledad. Logro
ganar el argumento el quipo que “metid” gol por que <cosifica> a través de un
cuestionamiento firme ( ¢gol o penal? ) al equipo contrario es decir su discurso
construye versiones del mundo como si éste fuera algo sélido y Unico.

No existen reglas claras para validar o invalidar un gol, estas se van creando
en la circunstancia que se genere el gol, La intensidad del contacto fisico, la poca
claridad del gol en la percepcion del equipo contrario hace de la anotacién de goles
un aspecto netamente retdrico donde a base de argumentos sobre el hecho se trata

de <cosificar e ironizar> versiones sobre la validez del gol.
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[11.9 Situaciones que reestructuran la dinamica del fatbol infantil

Se termina un juego por que no se llega a un consenso de las reglas
constitutivas, o estas se transgreden sin el consentimiento de la mayoria.

Ejemplo:

Omar : “yo voy a cobrar yo no se aqui se referia a un penal”.Sin embargo no cobro pues ltzel
y Miri estaban molestas y no le prestaban la atencién ni la aprobacion necesaria para dicho
tiro. Miri: “asi cobralo me da gusto que lo cobres. Sabes que ellas no saben jugar asi que
hablas de reglas”. Omar: “es que es que nomas se amontonan” Omar: “es que sSOmMos
muchos para un jueguito” Miri:“si mejor dos dos y luego o....Miri: “Mejor hay que Cambiar de
equipo. Por que asi el Omar nada mas empieza a chillar’Omar: “Mejor de dos, y dos y dos y

gue salga.

Esta situacidon lleva a que el juego no siga adelante y se reestructure la
dinamica del juego ya sea: reagrupando los equipos, diminuyendo el numero de
jugadores, eliminar a un jugador, o terminar con el juego definitivamente.

En el siguiente fragmento se logra ver que el principal motivo para que un
juego termine o cambie su dinamica es no llegar a un consenso sobre las reglas que
rigen su juego. Ademas al parecer eliminar a un jugador puede ser la solucion a los
conflictos.

Ejemplo:

Alex: “Esa Miri es bien regafiona” Omar:"si cierto”

Alex: “dice arriba” Omar: “arriba asi no se vali6 mano, mano”

Omar: “entonces como estidbamos, a la Miri ya no hay que invitarla al juego”

Miri hay si todo lo que digo es cierto , que tu seas un chillon es otra cosa”

Omar: “ay y ella como mete las patas y ella ni se ve ssss.”

Omar: “ella me va metiendo las patas a cada rato. Entonces como estdbamos , a la Miri ya

no hay que invitarla a | juego.
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Ademas una vez que se empieza a desintegrar a los equipos otros
integrantes también se empiezan a incomodar y a decidir por su propia voluntad salir
del juego que ya sea vuelto bastante tedioso y agresivo.

Itzel: “ si mi ya no me inviten yo no me sonrojo por nada”

Finalmente para que no se siga en la misma dinamica proponen que se juegue
a otra cosa pues este juego no es “divertido”.

Itzel: “ otra cosa por que es que ira”..

[11.10 El uso de la violencia en el futbol infantil.

Para entender la dimension de la violencia en el juego del futbol recurriremos a
Dunning (2000) Tomando en cuenta la tipologia que hace de la violencia y como
aterriza ésta, especificamente al futbol.

Una de las premisas basicas que despiertan la agresion y violencia en el
deporte especificamente el futbol, es que es un encuentro netamente competitivo.

A decir del autor, una de las situaciones que desencadena la violencia en el
futbol es que el nivel de tension puede subir hasta un punto en que se rompa el
equilibrio entre la rivalidad amistosa y la rivalidad hostil a favor de la ultima . “En tales
circunstancias , las reglas y conversiones destinadas a limitar la violencia y a dirigirla
por canales socialmente aceptables pueden quedar anuladas temporalmente vy la
gente implicada ponerse a pelear en serio ( Ibidem:274).

Dunning, sefiala que las normas que rigen el control y la expresion de la
violencia no han sido siempre las mismas en el todos los periodos historicos, <el
proceso civilizador> a maniobrado de tal manera que a desplazado la violencia a
otras formas menos evidentes, mas racionalizadas. Las formas de violencia que
ahora se sefalan como tales hace tres siglos eran una forma de relacionarse normal,
en cuanto se encuentran satisfactores en otro tipo de practicas y relaciones sociales
las anteriores quedan prohibidas; en tanto se da un consenso entre los grupos de lo
gue es moralmente bueno y lo que no lo es en torno a la violencia; se normativiza la

expresion de la violencia. A decir de el autor es posible que tiendan a brotar
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sentimientos de culpa cada vez que cierto tabu es violado. Ademas se acude
frecuentemente a describir con el lenguaje de la sicopatologia a las personas que
abiertamente obtienen placer de la violencia “prohibida” se castigan con la

hospitalizacion o el encarcelamiento.

“Este mismo proceso social a incrementado la tendencia de la gente a planificar, a
prever y a utilizar estrategias, mas racionales, mas a largo plazo para alcanzar sus
objetivos. Ha llevado aparejado a asimismo un aumento de la presidbn competitiva
socialmente generada.” (Ibidem: 275)

En ese sentido una de las hipétesis interesantes de Dunning es que tanto la
violencia racional y la competitividad inherente al futbol, han contribuido a aumentar
en algunas personas la tendencia a actuar violentamente de forma calculada siempre
gue se hallen en situaciones muy concretas. Resulta interesante observar que la
reflexion tedrica de Dunning nos lleva a entender no solo la violencia en el deporte
sino a vislumbrar este aspecto en toda la dindmica social. Por una parte las
instituciones del estado han monopolizado la violencia social con lo cual a justificado
la creacion de instituciones que la procuren y la regulen sin embargo, estas
estrategias de expresion y restriccion de la violencia no han contribuido en mucho , a
frenar la creciente violencia que se vive en casi todas las esferas de la sociedad,
incluyendo el deporte; las personas que usan la violencia en cualquiera de sus
formas buscan los lugares y los momentos justos para no dejar rastro, mientras no
sea compatible el sistema de justicia del estado con la fina manera de maniobrar de
la violencia ejercida por el ser humano, dificilmente se frenara esta ola de *

atropellos” que traspasa al deporte y se maximiza en el terrorismo mundial...

El juego infantil del futbol tiene serios rasgos de violencia, para entenderla nos
basaremos en la tipologia que propone el autor :

1. que la violencia sea real o simbdlica, es decir, que adopte una forma de un
asalto fisico directo, o que simplemente recurra a gestos verbales y/o no
verbales.

2. Que la violencia adopte la forma de un <juego> o <burla>, a que sea <seria>y

<real>.
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3. que la violencia sea intencional o el resultado accidental de una secuencia de
actos no intencionalmente violentos.

4. que la violencia sea legitima, en el sentido que concuerde con un codigo de
reglas y normas y valores socialmente prescritos, o0 que sea normativa o
ilegitima, en sentado de contravenir las normas sociales aceptadas.

5. que la violencia adopte una forma <racional> o <afectiva> es decir,
racionalmente preferida como medio para asegurar el logro de un fin

determinado o tomada como un fin en si misma .

Es interesante mirar como las tipologia antes descrita va adquiriendo cierta
sistematizacién. La violencia no es solo de un tipo sino que esta se transforma de lo
simbdlico a lo racional. En este intervalo se define la intensidad de la violencia y con
ello la dinamica del juego, es decir si este se concluye, es agradable, y si nadie sale
las timado o agredido.

La intensidad del contacto fisico y trasgresion de reglas en el fatbol infantil .

a) El contacto fisico (empujar, agarrar)

Miri: “no asi no se vale llegar” Omar: “fijate noo” Omar sutilmente arrempuja a Miri para

quitarle la pelota. Alex: “si se vale” Omar: “ya Miri sacale rapido”

No hay nadie que marque las faltas, sin embargo, quien cree que se esta
cometiendo falta, lo dice y por lo tanto le toca sacar a su equipo. Esta forma de
violencia es real es decir, que adopte una forma de un asalto fisico directo, donde
empujar es una acciéon que pudiera ser intencional o accidental. Al ser marcada por
el jugador agredido es percibida como intencional en tanto que el jugador que
presuntamente lo cometié no argumenta nada.

Ejemplo:
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ltzel: “perence ...el Alejandro agarra” Miri: “¢ya viste como estas agarrando Omar ?eeh
“Omar: “me andas agarrando de aca”. Sefialo la mano. Itzel: “el me a garro de aqui” . se

refiere a Alejandro.

Esta forma de violencia es igualmente real es decir, que adopte una forma de
un asalto fisico directo, donde agarrar es una accion que pudiera ser intencional por
parte de cada uno de los jugadores. De la violencia real se pasa a la intencional en

cadena, donde todos empiezan a transgredir las reglas.

b) De contacto fisico violento( pegar, meter el pie ) a los insultos.( eres un cochino,
chillon ).
Ejemplo:

Omar: “mira como pegas” Miri:"ya callate si vieras como llegas ¢ya viste como eres de

cochino?, ya viste”

Esta forma de violencia es real es decir adopta como en las anteriores una
forma de asalto fisico directo que sobrepasa el agarrar, 0 empujar. Pues a aqui se
refieren a golpes intencionados que presumiblemente se estan realizando de los dos
lados como una manera de venganza y de transgredir las reglas legitimas de
violencia. Al parecer se pasa de una violencia real a una simbdlica, es decir, que
recurra a gestos verbales y/o no verbales. En este caso el “pegar’ se vuelve en
insultos verbales como manera de completar la dinAmica de violencia que se

construyo en el juego.

Omar: “mira luego quien es la que mete las...”Miri: “Omar la sacaste tu” Omar: “luego quien

es a que mete las pataaaas”Miri: “es bien chillén de todo ,eso si...”

Aqui también se pasa de una violencia real a una simbdlica, es decir de del
contacta fisico de meter el pie al insulto verbal de se un chillén. Esta dinamica
empieza a desgastar la estabilidad del juego pues evidentemente no hay ya armonia
en las reglas que regulan la expresion y prohibicién de las reglas.
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El uso de la violencia sucede frecuentemente en el fatbol infantil ya que la
homogenizacion de los jugadores no existe, es decir, en cuanto al sexo hay nifios y
ninas; en cuanto a la edad, hay nifios desde cinco afios hasta catorce; en ese
sentido no todos tienen la misma experiencia en el deporte del futbol y por ello unos
conocen las reglas mas 0 menos y otros no coinciden con las de los primeros. Esta
situacion -entre otras- hace que el fatbol infanti en una vecindad se realicen
encuentros futbolisticos altamente agresivos.

Desde el fatbol infantil se puede observar claramente que, el uso de la
violencia inicia siendo simbdlica o real, con la experiencia ésta se vuelve de tipo
racional o instrumental donde es aplicada de manera estratégica por los nifios para
impedir se goleados por el otro equipo o simplemente para dominar la pelota en el

espacio de juego.

“La tendencia en el deporte moderno a utilizar de modo racional por un lado se
contrarresta con los valores generales y con las normas especificas de cada deporte
pero, por el otro, dado que también tiende a motivar actos de venganza, contribuye
simultdneamente a incrementar el nivel general de violencia deportiva” (Ibidem: 289).

Como podemos notar a pesar de que se trate de reglamentar la violencia en el
deporte desde la infancia, lo cierto es que la competitividad de el fatbol hace que los
jugadores que tratan de regular su juego con las reglas permitidas en el juego de hoy
y que no experimentan placer inflingiendo dafos a otros, se ven obligados a emplear
la violencia, tanto la permitida como la indebida, de una forma instrumental. Este
hecho hace que de manera particular en el juego infantil enmarcado en la vecindad
los encuentros deportivos tengan lugar mas que otra practica ladica, mas sin
embargo la duracidon de los encuentros variable pues en ocasiones se lega mas

rapidamente a el conflicto que a la diversion.

l11.11 De la violencia simbélica a la diferencia de genero en el futbol infantil.

En la infancia el juego de futbol es de dominio masculino, sin embargo es en
esta edad cuando es posible integrar a ambos sexos en juegos aparentemente

disefiados para hombres. En la medida que van creciendo los nifios y nifias las
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actividades deportivas se van especificando por sexo. Este hecho suscita ciertos
roces tanto fisicos, verbales surgidos en la dinamica de un juego unisex cuyos costos
se muestran en la diferenciacién de genero. A continuacion se presenta un fragmento
de un encuentro de futbol donde la dificultad para ponerse de acuerdo en las reglas
de dicho juego llevo a el uso al violencia simbdlica ( verbal) entre equipos hasta
manifestarse un a situacion de competencia verbal y hasta de posible violencia fisica
entre géneros.

Ejemplo:

Alex: “es que el Omar, es que ese no fue gol, es que la paso por arriba”.....

Omar: “ es que la Miri, mano, mano” .....

Miri: “Yo no tengo la culpa de que tu seas una chillona, siii”

Omar: “hay tu tan bien eres un chillén”

Alex: “Chillon, ¢, que es hombre o qué?”

Omar: “Si ella me dijo chillona”

Miri: “Tu si eres una chillona”

Omar: “Ya céllate pinché chillén”

Miri: “Reconoce que los homb.... Nononono...Haber pégame te doy una cachetada”.
ltzel se rie.....

Idalia: Ya Omar

Miri: Tu crees que le tengo miedo a ese mugre baldn .. ¢crees que soy como Alejandro?.
Itzel: “Ya vamos a jugar a otra cosa por que ustedes nada mas estan peleando”

Omar: “Es que la Miri de todo”....

Es interesante ver como se hace referencia al genero al atribuir al sexo contrario
caracteristicas femeninas y con ello intencionadamente, ofender y burlarse de él,
en detrimento de mi propio genero. La nifia es la que inicia “la ofensa” al sexo
masculino y lo hace sin darse cuenta que al atribuir rasgos de lo que es para ella lo
femenino, esta confirmando las creencias que circulan en nuestra cultura de que ser
“vieja” es una condicion de desventaja con respecto al sexo contrario. Con lo que
respecta al nifio, como manera de responder en los mismos términos a la nifia la

confunde intencionalmente con su sexo , este hecho no tiene nada de extraordinario
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pues no tiene el mismo significado de desventaja o debilidad atribuido culturalmente
al la mujer...

Esta confrontacién netamente genérica donde se juega el conocimiento de las
reglas del futbol, y la misma dignidad de cada sexo.

A decir de Dunning, el equilibrio del poder entre los sexos, es un mecanismo
gue permite generar ideologias y valores que mantienen las relaciones entre los
sexos. En el caso especifico del futbol, la balanza de poder se inclina a favor de los
hombres en tanto que la violencia 'y la lucha sean males endémicos de la vida social.
En este sentido, para el autor las posibilidades de dominio de los hombres tenderan
a reducirse y aumentaran consiguientemente las de las mujeres en la medida que se
vuelvan mas pacificas las relaciones dentro de la sociedad o una parte de ella,
cuando las posibilidades por parte de las mujeres de actuar unitariamente se
aproximen o rebasen a las de los hombres, y cuando empiece a derrumbarse la
segregacion de los sexos.

En el fondo la diferencias de genero se basan en que los hombres son en
general mas grandes y fuertes que la mujeres y por ende mejores que ellas para
luchar y en segundo es que el embarazo y la crianza de los hijos tienden a
incapacitar a las mujeres, para lo relativo la lucha.

Desde la socializacion infantil se establece un conjunto de valores que median
en las relaciones genéricas. Es por ello necesario, reeducar a la sociedad
especialmente a los adultos que conviven con las nifias y los niiios en cuestiones de
respeto para con el sexo contrario. El juego es una practica que permite transformar
la cultura a favor del la convivencia humana y crear multiples alternativas a favor de
diversidad de las concepciones sobre la vida, no para equiparar el poder entre los
sexos sino para lograr desde la infancia el respeto a la diferencia entre nifios y nifias,

lo cual se reflejara en la calidad de sus relaciones futuras.

[11.12 Un juego parecido al futbol inspirado en una pelicula “Jarry potter”

Este juego fue nombrado asi, por haber sido inspirado por una pelicula infantil

gue se estreno en el 2001. La historia se trata de un niflo que no sabia que era un



mago famoso y su vida no era feliz porque sus tios lo trataban bastante mal. Dentro
de la trama aparece un juego de brujos nifios llamado “ kurich de la temporada” es
un juego semejante a el futbol solo que en ves de correr vuelan y envés de usar los
pies para jugar usan las manos...

Para que “nazca” un juego es necesario que alguien lo proponga. Una ocasiéon
los nifios se reunieron en las escaleras para empezar a jugar. En ese momento se
integro Ulises, un nifio que no juega cominmente con ellos. El fue el que propuso

este juego que no se habia presentado antes:

Ulises: “ ¢a que van a jugar? ..ai, yo ya se, jugamos a lo de “jarry Potter” Itzel ¢coémo?

Ulises: “ si a kurich. Miren”

El nuevo juego consiste en anotar goles con la mano dentro de las cajas que
le correspondia a cada jugador (éstas se acomodaron una en las escaleras y otra en
el carro del papa de ltzel). La pelota era pequefia y se tenia que ganar quitandosela
a jalones al jugador contrario. Cuando alguien la tenia se dirigia a su porteria
tratando de evadir a el jugador contrario. La lucha entre contrarios implica el
rozamiento fisico y el uso de la fuerza; por momentos este juego se asemejaba al
futbol americano, la diferencia era que no eran equipos contra equipos sino jugador
contra jugador.

Este hecho nos permite mirar la manera en que se crean nuevos juegos
inspirados en el deporte del futbol. La tecnologia, especificamente el video permite
en este caso, ser un vehiculo audiovisual del cual se parte para resignificar de
manera practica un juego tomado de una pelicula. Se imaginaban —aunque no todos-
representar el juego que se llevaba a cabo en la pelicula, que un nifio habia visto.

Al parecer no todo habian visto la pelicula, pues no hicieron comentado alguno
al respecto solo asumieron que era un partido de futbol diferente y se sometian a la
forma de organizar de quien propuso el juego. El uso de la videocasetera ubica en
un nivel sociocultural y econdmico de los nifios que tienen acceso a este tipo de
diversiones.

Lo nuevo causa cierta incertidumbre sobre decidir que hacer y en que
momento. La aparicién del liderazgo esta marcado en la persona de Ulises, pues el
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fue quien propuso el juego y por lo tanto vigila que se lleven a cabo las reglas que el
conoce.

Cuando un juego “tiene duefio”, es posible que él, quiera poner las reglas del
juego y decir quien y como juego una practica que no es comun en la vecindad. Esa
actitud puede hacer que los demas jugadores no se sientan integrados en la
dinamica, pierdan interés en el juego y decidan salir de éste.

Ulises: “ No Itzel esa no fue ... ahorita va a entrar rufas... Yo voy a jugar todo el rato. Omar: “

hay nos vemos mafana (se notaba desinteresado por el juego) .

Cuando un jugador quiere decidir casi todos los aspectos del juego, que de
alguna manera se deben construir en grupo, algunos integrantes se salen como en el

caso anterior o se aburren con la dinamica “autoritaria” del juego.

Alex: “ ya me aburri” Ulises: “asi, quien va” ltzel: la Miri y éI”

El juego puede cambiar la dinamica siempre y cuando el juego lo construyan
todos y nadie quiera imponer sus ideas. Eso fue lo que sucedi6 , empezé a fluir el
juego a raiz de que Ulises permitidé que jugara otra pareja.( Miri y Alex).

Las reglas del juego son parecidas a las del fatbol, sin embargo eran mas
inconsistentes en el momento que se marcaban. Para repartir las porterias no era
necesario escoger anticipadamente ésta. Se escogian por comodidad y la eleccién
recaia en el nifio que primero la escogiera. Cuando salia la pelota el saque no era

obligatorio para algunos y en ocasiones no marcaban esa regla.

El uso de la violencia era la regla que mas habia que cuidar, pues un roce

demasiado violento iniciaba una discusion acalorada, al igual que pasa en el futbol.

Miri. “no ya. Tu muerdes y el Alejandro agarra, asi no se vale” Ulises: “es que la Miri luego si

corres te agarra la camisa y te jala bien gacho”.
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El nUmero de goles para ganar un partido era maximo de dos. De las parejas
contrincantes que se formaron se presenciaron alrededor de 10 partidos hasta que
termino el juego. El objetivo era anotar al menos un gol e inmediatamente se
formaba otra reta. La formacién de quipos era de dos nifios y respondia a la amistad
o rivalidad que se habia generado en el juego.

Los limites espaciales del terreno de juego estaban implicitamente acordados
entre las escaleras y el carro del Itzel, nadie lo dijo explicitamente .

La emocion. Este juego era basicamente de simulacién y de competencia. La
competencia generaba sentimientos de enojo, ira ,envidia, ansiedad por querer jugar
después de que terminara alguna pareja de nifios. Por otro lado, también se
generaban risas, burlas, arrempujones, gritos, porras etc, que coloreaban y
contrastaban la emotividad emanada por la diversion de ese juego.

Alex: ya saca Itzel: “Ya Itzel saca rapido”. Alex: “ Yo también quiero jugar esto esta divertido .

La tele . tele-radio. Asi llamo Alex el jugo”.

Podemos decir que las cosas que hace que cualquier juego a aunque no sea

conocido resulte atractivo es:
P Que todos decidan sobre el mismo.

P La emocion generada se satisfactoria y no llegue a la violencia abierta, en el

caso de un juego de competencia.

87



CAPITULO IV

IV.-EL JUEGO INFANTIL EN EL MARCO DE LA MODERNIDAD.

Actualmente, los espacios destinados a los nifios en las ciudades son escasos
y por cuestiones de seguridad el nifio es obligado a permanecer mas tiempo dentro
de su casa.

Con la aparicion del la tecnologia del juguete y la comercializacién de nuevos
aparatos infantiles, las actividades ladicas en grupo estan desapareciendo
gradualmente.

Actualmente el disefio de la vivienda no toma en cuenta la presencia de
espacios abiertos; a nivel urbano se destinan areas residuales a los nifios, de hecho
en la viviendas en renta, ya no se acepta a una familia que tenga mas de un nifio.

Anteriormente, espacios como la plaza, la calle, el parque, el patio, jugaban un
papel muy importante en la vida de los nifios, sin embargo, debido a las condiciones
de vida actuales, surgen otros espacios dominados por los efectos visuales y la
tecnologia de punta, estos espacios ofrecen diversiones a los nifios con un “minimo”
de esfuerzo, algunos de ellos, en la ciudad de México son: la ciudad de los nifios
ubicada en el Centro Comercial Santa Fe o parques de diversion como Six Flags,
Divertido, La Feria de Chapultepec. Es claro que no todos los nifios pueden acceder
a estas diversiones, sin embargo estan ahi, como alternativa para la diversion.

En nuestra sociedad, el juego es mas rentable en el aspecto econdmico que
emocional es decir, si bien se requiere erogar cierto capital para divertirse y
emocionarse, en contraste a ello se evita la fatiga de encaminar y problematizar las
concepciones del mundo que le llegan preelaboradas a los nifios, por medio de
juguetes y de juegos comerciales.

Reflexionar sobre el modo en que las practicas ludicas se estan modificando
en tiempos modernos, donde la tecnologia, los procesos de globalizacion y en
general una sociedad del consumo establece discontinuidades en las relaciones

afectivas y morales.
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“El advenimiento de la modernidad paulatinamente separa el espacio del lugar al
fomentar las relaciones de los ausentes, localizados a distancia de cualquier situacién
de interaccién cara- a-cara” (Giddens, 1990, p.30). es decir, que los lugares son
penetrados y configurados por influencias sociales que se generan a gran distancia
de ellos. “Lo que estructura lo local no es simplemente eso que esta en escena, Sino
gue la forma visible de lo local encubre las distantes relaciones que determinan su
naturaleza.” (Ibid:30).

Las innovaciones tecnoldgicas en la produccion de juegos y juguetes
Modernos” nos lleva a repensar los efectos que éstas tienen en el proceso de
socializacion del nifilo. Mas que criticar la rentabilidad y eficiencia, bondades o
infortunios de las tecnologia Iudica en el desarrollo de infantil; el objetivo de este
trabajo es mostrar como el sustrato emotivo colorea el desarrollo de la infancia

Las préacticas y objetos tecnologizados en los espacios de juego infantil se
generan otro tipo de emociones no menos ni Mas espontaneas y placenteras que las
de juegos tradicionales, sino que en todo caso corresponden a otro tipo de
intercambios y relaciones sociales.

En este ultimo apartado se analizara profundamente en que medida el juego
infantil en el marco de la vecindad a “resentido” la aparicién de juguetes producto de
la tecnologia y de la promocion del mercado de carros, mufiecos, mufiecas, aviones
juegos de video, juegos de destreza, patinetas etc.

¢,Como se relaciona actualmente el nifio con los juguetes? ¢cémo se han
modificado gradualmente las relaciones en la agrupaciones infantiles y con los
demas?, ¢desde donde se puede entender el juego moderno, sus tiempos, sus

emociones, sus reglas?.

IV.1Sincretismo ladico: El juego infantil entre lo tradicional y lo moderno.

Giddens se caracteriza por ser un socidlogo interesado por dar una
interpretacion discontinuista del desarrollo social moderno. Es decir, como se tejen
los hilos entre lo tradicional y lo moderno, que consecuencias tiene en las relaciones
sociales del siglo XX en la configuracion de nuevos ordenes sociales.

A decir del autor las formas de vida introducidas por la modernidad arrasaron

de manera inédita las modalidades tradicionales de orden social, caracteristicos de
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otros periodos historicos. “Extensivamente han servido para establecer formas de
interconexion social que abarcan el globo terraqueo; intensivamente, han alterado
algunas de las mas intimas y privadas caracteristicas de nuestra continuidad”
(Ibidem: 18).

El cardcter discontinuista de la modernidad se ha visto mermado por el
dominio que el evolucionismo social impregna a los grandes relatos historicos, con
un sentido de orden, de continuidad, donde lo tradicional y lo moderno solo

representa un periodo de transicién equiparable a cualquier ocurrido en el pasado.

“evidentemente existen continuidades entre lo tradicional y lo moderno, puesto que
ninguna parte de cero, pero no debemos olvidar cuan engafioso puede ser contrastarlos
burdamente” (Ibid:18).

Para comparar lo tradicional con lo moderno debemos reconocer las
discontinuidades que distinguen a dichos ordenes e instituciones sociales. A
propésito Giddens propone tres caracteristicas que diferencian a los ordenes

modernos de los tradicionales:

1. Ritmo de cambio: resulta mas evidente en lo que respecta a la tecnologia,
puede extenderse a otras esferas.

2. ElI ambito del cambio: La supresion de barreras de comunicacion entre
diferentes regiones del mundo.

3. La naturaleza intrinseca de las instituciones modernas: Surgimiento de el
estado-nacién, a dependencia generalizada de la produccién y por lo tanto de

la industria del consumo.

El juego infantil como practica socializadora, no es la excepcidén también ha sufrido
cambios a lo largo de estos ultimos siglos. <el ritmo del cambio> hacia el uso de la
tecnologia en el juego infantil propicid la aparicion del juguete industrial en
detrimento del juguete tradicional, y con ello el inicio de una trasformacion en las
relaciones entre tres actores principales: nifio-juguete-adulto. Por otra parte <el
ambito del cambio> permitié la supresién de barreras de la comunicacién a nivel

mundial, ademas de sistemas modernos de difusion como la television para difundir
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principalmente mensajes que persuadieran e impulsaran al publico consumidor, que
a partir del surgimiento del estado nacién se da apertura generalizada de la

produccion industrial.

IV.2 El juguete como objeto cultural en el juego infantil.

El juguete es un objeto cuya proyecciéon social se ve dimensionada en el
momento que es ubicado en un contexto especifico en relacién al nifio y o los que lo
rodean. Tal como refiere Baudrillard (1969) los objetos que nos rodean no estan
definidos segun su funcién, o segun las clases en que podamos subdividirlos para
facilitar su andlisis, sino de los procesos en virtud de los cuales las persona entran en
relacion con ellos y de la sistémica de las conductas y de las relaciones humanas
gue resultan de ello. Es decir el objeto en si mismo no es lo que importa sino el
conjunto de significados que son construidos a partir de necesidades especificas que
pueden perturbar la objetividad con que de inicio fue concebido el objeto.

‘cada uno de nuestros objetos préacticos esta ligado a uno o varios elementos
estructurales, pero, por lo demés, todos huyen continuamente de la estructuralidad
técnica hacia los significados secundarios, del sistema tecnoldgico hacia un sistema
cultural” ( Ibidem: 6).

En el mismo orden de ideas Denieul (1981) nos dice que el juguete
corresponde a un proyecto de civilizacion, a una intencion, puesto que es fabricado
por los adultos para que jueguen los nifios; asi, mas haya del objeto Iudico, significa
una practica social y nos informa sobre la organizacion ideoldgica, cultural y mental
de las sociedades industriales.

En ese sentido, el estudio del juguete lo debemos incluir en la interaccién de
una sociedad y sus objetos, como un sector restringido del juego infantil, del que se
puede facilmente prescindir.

IV.3 Del juguete tradicional al juguete tecnoldgico en el juego infantil.
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Tanto el juguete ancestral como el industrial son objetos que en algun
momento se han vinculado con el nifio. La diferencia de estos objetos no radica en
el material, disefio del juguete, sino principalmente en los procesos que llevan a la
soledad del nifio.

Grange (1981) Nos dice que la apariciéon del juguete industrial, su intrusién en
los juegos tradicionales y su sustitucion de los objetos artesanales (fabricados por
quien los utiliza) coinciden con un periodo de crisis y de desmantelamiento de las
estructuras tradicionales en las diversas civilizaciones y favorecen la integracion de
un nuevo orden de vida y el nacimiento de necesidades diferentes.

Una de las hipétesis interesantes del autora sobre la proliferacion de los
juguetes fabricados en serie en detrimento de los juguetes tradicionales como el
trompo, cuerda, pelota etc, se debe sobre todo al aislamiento del nifio en la familia,
este hecho (sobreproteccién u olvido), disuelve las agrupaciones infantiles. Las
vecindades limitan el nimero de nifios que ingresan a su vivienda, pues argumentan
gue hacen mucho escandalo, son muy latosos, y molestan a los vecinos. Aunada a
esta medida prohibitiva para aniquilarla inquietud de los nifios, hay otros remedios
mas sutiles para controlar al nifio; la TV y los juegos electronicos los tiene

encantados, parece que no exigieran los nifios y con ello afianzaran su soledad.

Un ejemplo ilustrativo que utiliza la autora para estudiar la simbolica del
juguete; es el trompo como un objeto de juego colectivo y por la tanto comunitario, el
juguete no tiene razén de ser sino en relacién con los muchachos que componen un
grupo, nunca con el jugador aislado.

El trompo era elaborado por los adultos, quienes se distribuian las tarea
segun los oficios para su realizacion. El juego del trompo se convertia en un
espectaculo que se disfrutaba con los adversarios, espectadores etc.

El advenimiento de la tecnologia a trastocado el espacio ludico, mayormente
en la infancia ya que ha modificado el paisaje de el lugar de juego. En cierto sentido
se podria decir que se esta dando una forma de control en el tiempo libre y las
emociones del nifio, ademas de marcar un parteaguas en sus relaciones con los

demas.
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En esta misma discusion Weisz, (1986) argumenta que:

“Con la mayoria de las representaciones graficas y sonoras, el modelo de simulacion
puede ser cada vez mas realista pero colateralmente se irdn omitiendo contactos
corporales con el mundo vivo”(Ibidem: 172).

Para el autor una de las situaciones que se ha modificado a raiz de la
tecnologizaciéon de juegos y juguetes es pues el cambio de lugares de juego y con
ello la relacién corporal con los otros se ha modificado es decir, lo regulado por el
programa o programador, llega a desactivar la libertad dinamica del juego libre. “la
frontera inexorable y las aventuras insospechadas que ofrecen las vendedores de
productos de video pueden llegar a condicionar al individuo para acomodarse en un
éxtasis muy conveniente en una época donde el movimiento libre del individuo, ya se
ve  improvisado por obligaciones, trabajo y su  propio bagaje
psicologico.”(ibidem:173). En ese sentido, podriamos augurar que los juegos
tradicionales que entrafian movimiento corporal estan siendo desplazados por

nuevas objetos de diversion como es el la tele, el video, el video juego etc.

IV.4 Larelacion del nifio con el juguete tecnolégico en una vecindad.

El juguete para el nifio es un objeto practico que esta presente a lo largo de
su vida le sirven para recrear, a partir de representaciones imaginarias, la vida
cotidiana de la sociedad a la que pertenece. No es fortuito que el juguete tecnolégico
este invadiendo el espacio del juego infantil pues la sociedad en que vive constituye
un orden cultural enmarcado en la tecnologia.

La relacién que actualmente tiene el nifio con el juguete tecnoldgico se puede

mirar en tres dimensiones principales:

1.Complegizacion del juguete: Los aditamentos que se le han agregado cada vez a
los juguetes infantiles: pilas, botones, formas, luces, hacen que la relacién de el nifio
con el juguetes se vuelva cada vez mas complicado y dificil de comprender en su

funcionamiento. Jugando los nifios decian:
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Alex: “¢Para que son estos botoncitos?” Gordo:” se le aprietan ..nomas para que...para...

nomas juego con ellos.”

Aun cuando el juguete lo tienen varios nifios no comprenden del todo su
funcionamiento, ya que resulta complicado entender para que se utlizan sus
aditamentos. La complejidad tecnologica no permite al nifio relacionarse con el
juguete abiertamente pues no conoce totalmente de lo que es capaz dicho objeto. No
obstante se esta adiestrando al uso de la tecnologia.

Alex: “¢,como hace? Gordo: “le dan un golpe y luego dispara” idalia: “que mas” Gordo: “y se

convierte pero no se como”

2.Pasividad del nifio frente al juguete: El nifio se ha vuelto pasivo en su relacién con
el juguete, en tanto que lo percibe como un objeto delicado, caro y que se debe
cuidar y guardar como una reliquia. Tiene “ miedo de destruirlo, o descomponerlo. Se
convierte en un objeto de contemplacién, su fin ultimo es el almacenamiento, pues

llegan otras novedades.

Todas las manipulaciones simbdlicas del juguete realizadas por el nifio en el
juego , son ahora tomadas a su cargo por el juguete mismo; ayudado por las baterias

y controles, es capaz de moverse, transformarse etc.

3. La novedad de el juguete: La TV y otros medios de comunicacién persuaden al
nino sobre lo que el mercado ofrece en materia de juguetes: autopistas, carros
transformer, autocontrol, mufiecos guerreros, boxeadores, karateca, mufiecos para

nifias, peluches, bicicletas, patines etc.

IV.5 El nifio solitario y el juguete en una vecindad.

En la vecindad es frecuente observar a nifios solitarios, en busca de un amigo.
Esperan que algun otro nifio salga y juegue por un momento con ellos . Estos nifios

suelen jugar solos en el patio. La soledad del nifio es peculiarmente acompafada de
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juguetes, especialmente se acentla en nifios sobreprotegidos por los padres a
familiares, nifios pequefios (cuatro y cinco afios) , hijos Unicos, cuyas caracteristicas
dificulta su relaciones con los otros nifios por cuestiones de prejuicio como; es que
esta chico y no sabe jugar, es que es “presumido”, o se enoja su mama si jugamos
con él.

El juguete en estos casos mas que en otra edad resulta ser un objeto que
permite aminorar el sentido de soledad junto con otro tipo de distractores que
regularmente se encuentran en el interior de las viviendas. Es por ello que tienen
toda variedad de juguetes; aviones, carros, patinetas, mufiecas, trastes, 0sos etc.
pues el presupuesto familiar lo permite por ser el Unico.

El contexto en el que se desarrollan estos nifios —al menos- en el marco de la
vecindad se caracterizan por ser nifios poco sociables que viven en un “encierro” de
cual salen cuando se los permiten sus padres. Regularmente en la vecindad se
observa a los nifios mas pequefios salir al patio y traer con ellos un montén de
juguetes que observan y manipulan.

Este tipo de situaciones nos lleva a pensar que las familias en una vecindad
urbana, son ya mas pequefias, lo cual restringe de alguna manera la presencia de
ninos en estos espacios, que antafio se caracterizaban por una gran multitud de

ellos, las familias que viven en la vecindad estudiada tiene maximo tres nifios.

IV.6 La funcién social del juguete en el juego de los nifios en una vecindad

El juego no es un laboratorio para socializar, mas bien es un espacio creado
por los nifios, que les proporciona el placer de la interaccion ; y con ello comprender
las pautas culturales de las relaciones sociales.

Los niflos escogen sus juegos Yy juguetes de acuerdo con las negociaciones que
haga con los otros nifios.

El juguete en el espacio ladico infantil, es objeto cuyo valor es construido por
el grupo de niflos que planean como competir, compartirlos, presumirlos, mostrarlos
etc. El juguete si se puede jugar en equipo sin embargo el tipo de juguete actual

tecnologizado, hecho para admirarse tiende a establecer un ambiente regularmente
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de competencia que pone en desventaja a cualquiera, sobre todo, cuando los medios
econOmicos no son favorables.

En ocasiones el juguete puede limitar el circulo de amigos del pequefio y la
socializacion con su grupo de pares se vuelve mas dificil o rispida, por aquello de la
envidia y de la estética del juguete meramente contemplativo. Es dificil mantener un
juego cuando existe una abierta competencia de quien tiene el mejor juguete. Se
pelean y ya no hay juego.

En otras ocasiones el juguete unifica y se vuelve un medio de cooperaciéon y
tolerancia, de aprender a prestar mis cosas Yy jugar con las de otros nifos.

La importancia social del juguete es mostrarle a los otros mis juguetes con el
fin de competir, compartir y asi contribuir en algiin momento en la convencién infantil

de tener el juguete mas “chido” en los tiempos y espacios convenidos .

Competir.

El juguete es un instrumento del juego y no deberia ser un elemento de
rivalidad, cuando se presenta la competencia abiertamente, el juego ya no se lleva a
cabo. Qué hace, como se le hace, el mio lo hace mejor, que les traeran a los otros,
son preguntas que asaltan a los nifios principalmente el dia de reyes.

Competencia subjetiva: cuando se resalta una cualidad moral, que el juguete no
tienen si mismo. Ejemplo Gordo: “hijoleeesss, el mio les va a ganar”. ”. Alex: “ a que

no este es fuerte”

El sentido de competencia por quien lo tiene primero o quien tiene el mejor.

Omar: “al ale también le trajeron” Alex: “ira” le mostraban su mufieco boxeador. Gordo:
“hijoleeesss, el mio les va a ganar”. Alex: “ a que no este es fuerte” sefialaba su mufieco.
Omar: “yo también tengo. Nos trajeron trasformes” Gordo: “haberlos” Alex le decia: “ mira,
Mira, mira” le mostraba un carro que se transformaba en forma de robot. Gordo: “haber como

se transforman”
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Compartir

Alex: “ vamos a jugar” gordo: “vamos a jugar” . Te dejo mi.. pero con la moto. Si quieres te lo
presto rufas” Alex: “aja” El gordo se subi6é a su casa ( cuando iba subiendo le gritaba a su

mama, posiblemente para que le diera su pista).

Se puede jugar entre al menos dos personas con juguetes siempre y cuando

el sentimiento de compartir domine al de competir.

IV.7 La convencidn infantil de estrenar juguetes en una vecindad.

El dia de santo reyes puede ser un dia trivial para cualquier adulto. Para los
nifos no es asi, por la sencilla razén de estar convenido, por el grupo de nifios.
Existe un ambiente magico y simbdlico. Creer que vienen los santo reyes a traerles
juguetes no es una conviccion sino una convencion. Lo creen asi en tanto que, antes
de que éstos lleguen se construye un ambiente de fiesta que se socializa en el
espacio infantil. El dia de reyes es quizas, un momento del afio que se espera con
mas ilusion un juguete. Dias antes y después de este evento el nifio juega mas con
juguetes, tiempo después los arrumba a los agarra de ves en cuando. Estando con

ellos una vez le pregunte:

idalia: ¢con que juguetes juegas con los demas nifios? Alex: “ai luego ni jugamos idalia: no
ya casi no. Alex: “Nomas en navidad vamos a jugar con la Itzel Idalia: “porque” Alex: “porque
ese dia va a jugar también el gordo ( Ulises) gordo. Idalia: cuando Alex: “ el dia de navidad

cuando nos train mas juguetes.. Vamos a jugar verdad Omar...

El dia de reyes en la vecindad no es la excepcion, todos los nifios salieron al
patio a mostrar sus juguetes (cinco nifios). Estaban impacientes por enterarse de que
le habian traido al otro. Una situacién que puede desmitificar este evento es que
alguno de los nifios no les hayan traido nada. Esto ocurrio en la vecindad a una nifia

gue por varios motivos no llegaron los reyes a su casa.
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Justificar es una alternativa para responder al cuestionamiento de las practicas

convencionales de la compra de juguete o de “la llegada de santo reyes”.

Gordo: “ltzel ¢a ti que te trajeron los reyes?”
Itzel:* la patineta que queria no habia, las mufiecas esas no me gustaron y los patines nada

mas habia hasta del numero 20”

La llegada de los reyes se puede vivir de diferente manera, pueden venir a tu
casa o bien tu vas a la suya. A pesar de que no le trajeron juguete a ltzel , guardaba
la ilusion de que asi fuera. Queria un mufieco y una bicicleta.

Las mascotas pueden tenerse en el sentido de un juguete. Tal es el caso de
Itzel que en ausencia de un juguete tenia a su mascota. Las mascotas también
intervienen en el animo de juego del nifio. No obstante, en un patio de vecindad es
dificil que haya mascotas pues en ocasiones generan situaciones que pueden causa
conflicto entre las familias que viven ahi.

La propuestas de juego se dieron varias veces y no necesariamente en
relacion con el juguete. ElI hecho de que un miembro del grupo no comparta la
convencidn por una u otra circunstancia, es suficiente para que se aisle. En este

caso sucedio de otra manera, Itzel fue comprendida y aceptada por los nifios.

Omar: “vamos a jugar ltzel, con el carro” Alex: “tiene frio tu perro”

No se concreto ningun juego con juguete. A pesar de que si se prestaron los
juguetes entre ellos por momentos. Se propuso jugar a las escondidillas, o a los
carros. Finalmente terminaron platicando sobre su experiencia con respecto a la
llegada de los reyes. El ritual de espera previo dia de los reyes, desvelarse y buscar
los juguetes que se solicitaron, las dificultades de esperar a los reyes y de sentirse
satisfechos con el juguete.

Persistia la duda por que le trajeron al otro. En ese momento no estaba
Mizael, ni Erica pero se imaginaban que les habian traido. Jugar a platicar es una
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actividad ladica reconfortante y que aparece como una “juego” donde se ventilan
historias.

Gran parte de la conversaciéon recayd en la mascota de Itzel. Aunque no es
como tal un juguete, en ese momento fue concebido como un juguete-mascota
resaltdndose sus cualidades el tipo de comida que con que se alimenta, porque tiene
su pelo distribuido asi, cuestiones de higiene como el bafio, y el aseo de los 0jos, el
color con que mira, sus enfermedades, sus estados de animo, y los tatuajes

naturales que se le forman a los perros de su raza.

En este sentido nos podemos dar cuenta que el juguete, no influye
necesariamente en las relaciones de amistad entre los nifios. Ni es necesario en la

actividad ladica que desarrollen.

IV.8 Las relaciones de genero através del juguete en una vecindad.

El genero es un aspecto a tomar en cuenta en la socializacion del nifio. Desde
pequefio empieza a discriminar entre las caracteristicas propias de lo femenino y de
lo masculino.

En el juego infantil empiezan a diferenciar los juguetes propio de cada sexo.
Para las nifias se disefian juguetes adecuados para su manipulacién. Que les
inspiren actividades destinadas a su genero; muiiecos bebes, cocinitas, juegos de
trastes y en general objetos propios del hogar y de las actividades domésticas. Cabe
decir que a medida que la mujer se incursiona en otros medios laborales los objetos
juguete para las niflas amplian su diversidad. Mufiecas barbie que realizan diversas
actividades profesionales. Por otra parte, para los nifios existen, juguetes que
responden a su genero, a su posibilidad de manipulacion y que lo lleven a
representar actividades que en un futuro pueda realizar carros, pistolas, mufiecos,
karateca, aviones, patinetas etc. No obstante, las nifias pueden manipular objetos
propios de hombre , bicicletas, patinetas, carros y hasta pistolas. Interesante mirar

como el proceso inverso no aparece como algo trivial , los niflos por su parte no
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pueden manipular abiertamente juguetes que pertenezcan a las niflas, como
mufiecas, utensilios de cocina etc, posiblemente lo hagan pero es mas sancionado
esa conducta por los que lo rodean.

Los procesos de socializacion para el sexo masculino son mas rigidos por la
exigencia de los demas de conservar y cuidar muy bien la forma y manera como se
relaciona con lo femenino.

Alex tenia en las manos una pelota y a mi se me ocurrié remarcar frente a
otros dos nifios el color violeta con mariposas negras que tenia aquella pelota, esto

con la intencion de integrarlo a la platica sobre los juguetes.

Gordo: “si, si.. y tiene rojito y es nifia...Ja, ja, ja,” se empezo a reir el gordo en tono de burla
con respecto al color de la pelota de Alex “Alex: “tu también tienes rojita” Gordo: “a que no”
Alex: “que estas diciendo ... si tu también ” Gordo: “a que no es cierto”, Alex: “¢si 0 no
Omar?”Amar: “ve a tu tigre es rosita ja, ja, ja,” gordo: “a que no es cierto” Omar: “si cierto”
gordo: “a que no miren” . Omar: “es rosita”. Gordo: “Ahi, este es rojo, éste es rojo” Javier
sefalaba su transformer en las rayas de color naranja” Omar: “Es rosita”

Gordo: “a que no, no se saben los colores”. Gordo: “pero este es roja”. Este es rojo , y este

es rojo” volvia a repetir Javier con gran insistencia.

Como podemos entrever en este fragmento, a través del color de los juguetes
se identifica rpidamente el genero, la manera en que lo problematizan estos nifios
es aludiendo a la sancién social que entrafia el que un hombre se identifique con el
color rosa. El tono al referirse al sexo contrario indica inferioridad, debilidad,
verguenza etc.

En la infancia se inicia la discriminacion entre colores, juguetes, actividades
entre géneros; una vez que avanza el proceso de socializacion esto los lleva a una
diferenciacién mas centrada en la relaciones de poder entre los sexos.

El usar un juguete femenino o masculino le da sentido a la relacion que
establezcan los nifios y las niflas en el espacio de juego, es decir las relaciones de
poder cobran peso para los hombres en detrimento de las nifias, al menos en

algunos juegos.
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9. El juego y larelacién adulto— nifio.

Uno de los mecanismos actuales que tienen los adultos para relacionarse con
los nifios es a través de regalos. El nifio se vuelve susceptible a obtener juguetes,
regularmente los padres los condicionan para obtener comportamientos favorables a
las reglas que ellos dispongan.

Por su parte el niflo a reconocido los mecanismos, tiempos y espacios en que
es propicio pedir juguetes: el dia de reyes o en su cumpleafios.

Ubiquémonos en un contexto familiar y social donde la convivencia entre
padres e hijos cada vez se da menos o de una manera poco gratificante para el nifio,
aludida claro esta a la falta de tiempo y espacio para dicha convivencia. Detras de
estas excusas se levantan otras que tiene mas peso, la construccion de mundo
infantil con respecto a la del mundo adulto contrasta tremendamente, es decir, que
el nifo tiene acceso a ciertos espacios con los adultos y los adultos no tienen
ninguno con el mundo de los nifos.

A raiz de las ocupaciones laborales, el estrés de la vida cotidiana y
antagonismo (relativo) entre padres e hijos es mas palpable, ya no mantiene la
convivencia de antafio entre padres e hijos: El mundo de los adultos y de los nifios
se polariza y es entonces cuando se modifican sus relaciones.

La separacion del adulto y el nifio no es fortuita marca el fin de su diversion
comun, y también de la participacion de los nifios en las técnicas usuales en el
conjunto de la sociedad. Las multiples ocupaciones modernas de los padres les
impiden la relacion mas fluida con sus hijos esto responde a un plan de vida diferente
para ellos como para sus hijos.

Cuando el adulto y el nifio se permiten la convivencia respetando su
experiencia es posible que se establezca algun tipo de relacion. Una ocasién les

preguntaba a un nifio sobre sus juguetes preferidos y me dijo:

Idalia: ¢,qué juguetes te gustan mas gordo?

Gordo: “a mi me gustan radio juegos y un transforme jugar también”.
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Idalia: ¢y de los juguetes nuevos que estan saliendo ahora? Gordo: “también los radio
juegos”... idalia:¢, como son esos? Gordo: “estan grandes” Idalia: ¢, estan grandes? Gordo:
Si, mi papéa se va a comprar uno, pero uno que es de volencia” idalia: ¢como? Gordo: “que
es de volencia” Idalia: ¢Y tu no lo vas a utilizar.? Gordo: “no, nomas mi papd, ah... mi papa
me va a comprar otro que es mas chido... que va ser de ese del que se va a comprar..”

idalia: ¢, de video juego? Gordo: “también otro...”

En el fragmento citado, nos podemos dar cuenta que la figura del padre tiene
un lugar en el discurso del infante, conoce de juegos su papa los comparte con el
pero a su vez reconoce los limites entre él y su padre, los juegos de violencia los
utilizan los adultos.

El juguete como regalo, puede sustituir ciertas carencias afectivas, sin
embargo, no siempre es asi , los padres compran lo que el nifio les pide, si tiene las
posibilidades econdémicas y no propiamente por que estén abandonados a las
bondades de la tecnologia. No obstante lo anterior, es frecuente que asi suceda.

En este mismo sentido, el nifio deja ver claramente la relacién entre el y su
mama aunque no se refiere a un juguete en estricto sentido, pero si un perrito que no
es un objeto pero funciona como un elemento adicional en el entretenimiento del

infante.

idalia¢, todavia tienes tu perrito Gordo: no

Idalia: ¢ quien lo tiene? Gordo: “mi abuelita mella”

idalia: “lo vas a ver” Omar: “porque no lo bajas” Gordo:’mi mama ya no lo quiere”.... Alex:
“se lo regalaron a tu abuelita” Gordo: “Ahora cuando vino mi papd, y que le compremos otro

0 mi tio pato vamos a tener ese y ya..”

Las mascotas también funcionan como objetos afectivos para los nifios,
especialmente los perros.

Los padres se relacionan con sus hijos en tiempos modernos a través de el
control de las emociones ludicas, prohibiendo o permitiendo los juegos y juguetes,
ademas deciden el tiempo y el momento de jugar e interviniendo directamente en el

juego y juguetes de sus hijos dando asi, impulso a su “educaciéon”.
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IV.10 El juego infantil y juguete colectivizado en una vecindad

No existen juguetes individuales o colectivos en estricto sentido de la palabra
pues lo individual o colectivo se le imprime cuando un solo nifio o un grupo de nifios
lo juega. No debemos olvidar que hay juguetes incitan a ser manipulados por un solo
sujeto como las pistolas, carros, videojuegos sin embargo esto no depende solo del
juguete sino de la actitud de quien lo tiene y si esta dispuesto a compartirlo. La
relacion que establecen los sujetos que tienen en su mano el juguete es la que
determina su uso colectivo.

Los juguetes tienen una funcién simbdlica en el juego, pero no determinante
su funcién principal es mediar en las relaciones ladicas de los nifios, es decir son
manipulados por ellos y construyen las historias que ellos quieran y su entorno
cultural les permita. Si tienen un carro, una mufieca, un avién, un castillo, ellos
recurrirdn a historias que sean pertinentes para el juego, y no a como el instructivo
dice que se juega.

En la vecindad observe un juego llevado acabo con juguetes este era un gran
castillo armable; sin mayor comentario se dispusieron a abrir la caja que estaba
cerrada, este juguete contiene un gran variedad de accesorios: animales, casas,
siervos transporte etc. Es como un rompecabezas al cual hay que dar sentido. Se
sentaron en semicirculo Alex, Omar, Erika y mizael frente a las escaleras para jugar
a armar el castillo.

Por una parte mizael y Omar se sentaron uno a lado del otro, para ponerse a
armar la estructura del castillo. Pusieron los instructivos en el piso, para observar
como ir armandolos. Después solo seguian su intuicion y su concentraciéon. No
decian nada. Permanecian hincados. Por otro lado Erika y Alex,se sentaron uno a
lado de otro, a diferencia de Omar y mizael ellos se pusieron a contar historias con
los mufiecos, animales y casitas que tenian a la mano. Platicaban entre ellos una
historia de unos Campesinos que trabajaban en un castillo y que tenian que luchar

con sus enemigos. Omar y mizael no pronunciaban palabra alguna. En momentos se
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observaban entre ellos. En este juego se divide claramente el nivel de concentracion
e interaccién verbal de ambas parejas.

La edad no influye de manera determinante en la capacidad de concentraciéon
del nifio, sin embargo, en algunos casos a un nifio menor le gusta imaginar mas que
hacer tareas intelectuales. Por otro lado la pareja de Mizael y Omar se concertaron
en armar propiamente el castillo . pasado un rato Alex y Erica decidieron jugar a otra
cosa y dejaron el juguete. Se fueron hacia el zaguan y comenzaron a jugar fatbol. Al
poco rato llego Miri y se acerco a Mizael los tres obstinadamente trataban de armar
el castillo, por momentos cambiaban de postura de la que estaban sentados . Al paso
de cinco minutos Mizael se paro y se dirigié hacia el zaguan donde estaban jugando
futbol Alex y Erica. A poco rato Omar se reunié con ellos y el juguete quedo olvidado.

La observacion del ensamblaje del castillo nos permite entender la interaccion
entre los nifios. Los juguetes resultan atractivos, para el nifio después pasa en
segundo plano, cuando no proporciona la suficiente interaccién con los demas y no

proporciona emociones gratificantes.

El juguete como tal es importante en un espacio de juego, en la medida que
relinen a un conjunto de nifios que se divierten con ese objeto. Es un pretexto para

establecer relaciones entre los infantes.

IV.11 El sentido bélico del juego infantil en una vecindad.

Para establecer un juego con objetos juguetes es necesario que los jugadores
tengan alguno parecido o que compartan sus juguetes para que sea propicio el
ambiente de juego. El juego se da maximo tres nifios. Regularmente se dan estos
juegos cuando los juguetes son nuevos a seminuevos. Es decir la reunién de los
nifos alrededor de los juguetes tiene mayor presencia en una vecindad urbana
cuando estos tiene poco de sera adquiridos; dias después de que llegan los reyes

magos 0 que estrenan por otra situacion un juguete.
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El juego puede ser sin desplazamientos fisico, solo en un rincén del patio o
bien cuando se juega con mas intensidad, los nifios caminan y hasta corren con los
mufiecos, carros, aviones y todo lo que tenga libre entrada al juego.

Los nifios juegan con los muiiecos de moda ( maxtiles, karatecas, boxeadores,
accion-man etc). Estos juegos son espontaneos, unicos e irrepetibles, donde se
narran y representan historias basicamente de combate guerras, peleas, y todo lo
gue tenga que ver con competir a través de sus mufiecos.

Este tipo de juegos nos representa una sociedad moderna donde el uso de la
violencia es vivenciada en el nilo como una manera licita de relacionarse, permitida
socialmente, es decir que, la violencia sea legitima, concuerda con un codigo de
reglas, normas y valores socialmente prescritos, o que sea normativa salvo cierta
situaciones, cuando esta es ilegitima, en sentido de contravenir las normas sociales
aceptadas. Augque no se viva directamente en un ambiente de guerra, violencia o
combate, directamente, los medios de comunicacién sensibilizan al nifio para jugar
con sentido bélico. El uso de la violencia adopta una forma <racional> en nuestras
sociedades en la medida que es preferida por los paises, gobiernos, e individuos
como medio para asegurar el logro de un fin determinado o tomada como un fin en si
misma .

En un estudio que hace Anna Freud (1965) sobre la guerra y los nifios en la
segunda guerra mundial, refiere que los nifios jugaban a la guerra sin temor, pero en
cambio mostraban ser presa de una gran e incontenible excitacion. La diferencia de
los nifios que vivenciaron estos sucesos tan devastadores y los nifios que sin vivirlo
juegan en la actualidad a la guerra es que la emotividad reflejada en excitacion y
ansiedad — en los dos casos- es mas dolorosa para los nifios que viven la guerra
<desde adentro> la separacion de sus padres definitiva o temporalmente, y todo lo
gue implique desconfigurar de un momento a otro su pequeiio mundo. <desde
afuera> se acostumbran a vivir en un mundo con guerras y les resulta hasta
agradable jugar con la muerte y el uso del la fuerza.

Los nifios representan y viven en un cultura de el uso de la violencia racional (
aplicarla cuando es preciso) y lo aprenden a partir de referentes como las guerras de

baja intensidad en nuestro propio pais (Chiapas), asi como las guerras
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expansionistas de EUA hacia territorios mas vulnerables, y cuya justificacion
racional es la “paz del mundo”, entre otras.

Las caricaturas representan a través de la television situaciones ficticias que
los personajes realizan. Los nifios al ver estos programas a Su vez representan ese
juego ficticio; con ayuda de su imaginacion y la narracion pueden a su vez construir
una historia emotiva. “Creamos realidades advirtiendo, estimulando, poniendo titulos,
nombrando y por el modo en que las palabras nos invitan a crear realidades en el
mundo que coincida con ellas” ( Bruner, 1996, p.74). Los nifios se ponen de acuerdo
para imaginarse una situacion colectiva que ambos acepten. La TV como
instrumento socializador a través de las caricaturas muestra un tipo de realidad que
es reconstruida por el nifio; mufiecos que prenden su musculo, se fusionan, unen sus
fuerzas para el combate, carros que se transforman en aviones a en casas, por
ejemplo refieren a los “pawer ranger”:

Ejemplo:

Omar: “estos se fusionan yo vi en al tele.” Alex: “prende power ranger” Omar: “pachssssss”
atacaba a los mufiecos de Alex Alex: “ya no les hacia nada...y atacaban uno” se referia a

sus mufecos Omar:“ iban a usar todo su fuerza.”

La muerte y el uso de la violencia es consensuado entre los nifios para
defender a su jugador de alguna agresion inesperada, utilizan lo que para ello son
sus poderes. La violencia y el uso de la fuerza es el recurso principal en el juego ,
pues se trata de combatir, competir y en su caso de matar.

Alex:” mira este mataba a éste y a éste” se referia al karateca de Omar que mataba a todos
Omar: “aja” Alex: “y nomas quedaba éste” Omar: “golpe del dragbn puch, aaaaaaah, push,

pushss”

En este juego parece por momentos predominar la competencia
desencadenando emociones que se acercan a la violencia. EI uso abierto de las
groserias como forma de expresar la intensidad en la vivencia emotiva del juego .Se

escuchan que vociferan:
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Alex: “Maldito ahora vamos a atacarlo”.
Omar; “golpe de dragdn y se hacia una pinché bolota ahorra puch”.

Omar:” le salia una pinche energia porque este ya se iba a morir , ai, ai, puchssss”.

Los juegos de los nifios reflejan claramente la sociedad en que vivimos, la
tecnologia es solo un detonante o catalizador, que mide el pulso de las relaciones
humanas de la llamada modernidad. Actualmente hay un destemple y reorganizacion

en las relaciones sociales y ludicas de los nifios con su entorno.
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CONCLUSIONES

El juego ademas de ser un espacio teatral donde el nifio representa la
historias que construyen los adultos, es una practica “permitida” donde el nifio
“decide” que y como representar, las reglas de la vida social; “lo ya impuesto lo ya
sabido” a través de su imaginacion, creatividad, y sentido del humor. Los nifios
construyen con los demas nifios una metéfora ludica donde no sélo se representa la
vida social que ya conocen, sino la versién que les permita aprehender de forma
emotiva la cultura.

Pan tostado con mermelada, una bolsa de chicharrones, una naranja con
Chile, corresponden a un proceso creativo que cada quien se prepara para
degustarlo ( metafora del juego, donde la forma del pan representa el espacio; el
pan representan las reglas; la mermelada la emocion; lo que te imagines que estas
comiendo forma la semirrealidad ). En oposicion al juego esta lo serio, este carece
de mermelada o mejor dicho de emociones gratificantes o enriquecedoras. El juego
es un buen pretexto para socializarte es decir, es el espacio de la vida cotidiana por
excelencia donde el infante representa con lo elementos que tenga en la mano el
mundo que lo constituye ... es una practica que no distingue edades, color, ni razas,
es universal .

La vida es un juego, aunque en ocasiones tenga que ser serio, todos jugamos
en cada momento... vivimos con normas, emociones, en espacios de semirealidad en
un lugar determinado...

Pero especificamente, el juego infantil resulta ser el mas genuino, por que a
partir de éste, se inicia un proceso de socializacién necesario para que el infante
aprenda la normatividad de la familia, los amigos, las escuela y la sociedad donde le
toco vivir.

El juego, o el &nimo de juego en la infancia me permitié mirar como es que un
hombre asume una normatividad en la vida social desde pequefio, como se ve
representado en la obra de su vida futura, que le preocupa, que le gusta, que le da

miedo, que le inquieta, como se siente al estar con otros, etc,.

108



El juego nos da una panoramica de que esta pensando el nifio, en que mundo
vive y que mundo quiere; principalmente le permite ser un sujeto de cambio .... una
manera de revelarse, de ser revolucionario de mirar las cosas como si fuera la
primera vez, describiéndolas tal cuales son, sin vendas, sin vergtienza, sin temor.....

El ocio en el mundo infantil es cada vez mas incierto no tiene tiempos
especificos y se encuentra gobernado por los adultos que lo rodean tanto el tiempo,
como los medios con los que se juega.

La agrupacion de los nifios es cada vez mas dificil que se de en el marco de la
vecindad, pareciera a veces que el nifio no sabe a que jugar, la ociosidad esta
llevando a refugiarse en juguetes que le prodiguen un tipo de distractor pasivo como
es latelevision.

La diferencia del juego colectivo con el juego individuales es sencilla, dado
gue los dos tipos de recreacion gustan al nifio, pues si bien, es un pan con
mermelada, el pan se disfruta mejor cuando se comparte y es pues lo que como
personas que conviven con niflos debemos propiciar, ya sea en la vecindad, en el
deportivo, en la escuela; debemos alentar el juego grupal en nuestros nifios; es ahi
precisamente donde se gestan las relaciones sociales y su insercion a la cultura.

Es Importante que jueguen con la tecnologia, sin que dejemos de reflexionar
en como el proceso de socializacion cara a cara se esta modificando y si es mas
gratificante en nuestra sociedad posmoderna el anonimato... que tanto ese
anonimato y el juego de los nifios reflejan su estatus de soledad en nuestra sociedad
y lo supeditan a ser en un futuro cercano un ser que por su formacion y desarrollo,
sea atrapado por la tecnologia.

Si se hace un uso inadecuado de la tecnologia ludica, en menos de lo que se
piesa los nifios se inmovobilizaran y desdibujaran de su entorno, “ juega.... pues ahi
no haces ruido” Una de las peliculas sumamente visionaria que nos acerca a esta
realidad es la de Inteligencia artificial de Steven Spilberg, donde la tecnologia llega a
modificar la moral de los seres humanos y donde no se distingue ya entre los favores
de la tecnologia y los sentimientos del genero humano. Esta situacién hace palpable
la superfializacion de los sentimientos humanos y las grandes predicamentos en que

se pone al ser humano al comerciar a nifios robots para llenar en las parejas
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humanas, una conversién social que le resulta necesaria, pero que le causa
conflictos para relacionarse sin prejuicios con al tecnologia. En esta pelicula el nifio
tiene sus juguetes pero a su vez es juguete de sus padres, pues lo pueden rechazar
y “desechar” cuando quieran ¢la pregunta es que siente el nifio? ¢A caso sentira

“amor” como los humanos?...
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