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Resumen:
							                           
El presente estudio es un análisis histórico de la producción etnográfica sobre el juego y el juguete. Se realizó una revisión de la literatura, que siguiendo la metodología de la declaración PRISMA, identificó 68 estudios tanto en español como en inglés, francés y portugués que reportaron estudios etnográficos desde finales del siglo XIX. Análisis históricos anteriores clasificaron la producción de acuerdo con la aproximación filosófica que sustentó a dichos estudios. El presente estudio innova el análisis al utilizar una perspectiva postestructural que identifica componentes colonizadores, descolonizadores y emancipadores. Entre las aportaciones postestructurales, se identifican las diversas formas de concebir al juego, más allá de lo escolar y lo infantil, cómo el juego occidental promueve la competencia y el individualismo, cómo los juguetes industriales promueven mensajes occidentalizantes y cómo el juego y el juguete se usan para promover la identidad y la descolonización. Los resultados ayudan a criticar el estudio del juego y los juguetes exclusivamente desde el punto de vista educativo y psicológico y muestran la necesidad de tener en consideración el componente cultural en su uso para evitar procesos colonizadores.



Palabras clave: juego, juguete, etnografía, historia, análisis postestructuralista, análisis decolonial.
		                         


Abstract:
						                           
This study analyzes the historical production of play, games and toys in ethnographic studies. A literature review conducted following the PRISMA Statement- identified 68 Spanish, English, French, and Portuguese ethnographic studies from the late 19th century to the present day. Previous historical reviews categorized the ethnographic studies according to their philosophical background. However, this study innovatively uses a post-structural approach that identifies colonizing and, more recently, decolonizing and emancipatory characteristics. Post-structural contributions include exploring play beyond school and childhood, how Western games promote competition and individualism, how industrial toys promote Western values, and how play, games, and toys are also used to reaffirm identities and promote decolonization. The results emphasize the importance of considering the cultural meaning of play and toys, as solely understanding the educational and psychological benefits overlooks, as much previous research has done, the potential colonizing effects.



Keywords: play, toys, ethnography, history, post-structural analysis, decolonial analysis.
                                


Résumé:
						                           
La présente étude est une analyse historique de la production ethnographique sur les jeux et jouets. Une revue de la littérature a été réalisée qui, suivant la méthodologie de la déclaration PRISMA, a identifié 68 études en espagnol, anglais, français et portugais qui rapportaient des études ethnographiques depuis la fin du XIXe siècle. Des analyses historiques antérieures ont classé la production selon l'approche philosophique qui soutenait lesdites études. La présente étude innove dans l’analyse en utilisant une perspective post structurelle qui identifie les composantes colonisatrices, décolonisatrices et émancipatrices. Parmi les contributions post-structurelles, sont identifiées les différentes manières de concevoir le jeu, au-delà de ce qui est école et enfance, comment le jeu occidental favorise la compétition et l'individualisme, comment les jouets industriels promeuvent des messages occidentalisants et comment le jeu et les jouets sont utilisés pour promouvoir l'identité et la décolonisation. Les résultats permettent de critiquer l'étude des jeux et jouets exclusivement d'un point de vue pédagogique et psychologique et montrent la nécessité de prendre en considération la composante culturelle dans leur utilisation pour éviter les processus de colonisation.



Mots clés: jeu, jouet, ethnographie, histoire, analyse poststructuraliste, analyse décoloniale.
                                


Resumo:
						                           
O presente estudo é uma análise histórica da produção etnográfica sobre jogos e brinquedos. Foi realizada uma revisão da literatura que, seguindo a metodologia da declaração PRISMA, identificou 68 estudos em espanhol, inglês, francês e português que relataram estudos etnográficos desde o final do século XIX. Análises históricas anteriores classificaram a produção de acordo com a abordagem filosófica que embasou tais estudos. O presente estudo inova a análise ao utilizar uma perspectiva pós-estrutural que identifica componentes colonizadores, descolonizadores e emancipatórios. Entre as contribuições pós-estruturais, são identificadas as diversas formas de conceber a brincadeira, para além do que é a escola e a infância, como a brincadeira ocidental promove a competição e o individualismo, como os brinquedos industriais promovem mensagens ocidentalizantes e como a brincadeira e os brinquedos são usados ​​para promover a identidade e a descolonização. Os resultados ajudam a criticar o estudo dos jogos e brinquedos exclusivamente do ponto de vista educativo e psicológico e mostram a necessidade de levar em consideração o componente cultural na sua utilização para evitar processos colonizadores.



Palavras-chave: jogo, brinquedo, etnografia, história, análise pós-estruturalista, análise decolonial.
                                








Introducción


Existe una amplia literatura acerca de la importancia del juego en el desarrollo de las niñas y los niños. Este artículo parte de la idea de que las nociones más generales y extendidas sobre el juego han sido desarrolladas, mayormente a través de la psicología y la educación en una minoría de países −Estados Unidos y Europa−. Esta situación ha resultado en una noción cultural que ha ignorado a ciertas poblaciones, así como a su contexto cultural. En la tendencia actual de la educación infantil predomina la intención de hacer del juego y del juguete algo útil para el aprendizaje escolar. Aunque la investigación se ha diversificado hacia la salud, el cuidado diario y educación especial,
1
 gran parte del interés se mantiene en hacer del juego algo útil. El argumento central de esta investigación es que, al incluir el estudio del juego desde una perspectiva cultural, puede apreciarse cómo la noción imperante del juego y su uso están ignorando las voces de las niñas y niños indígenas y de otras minorías culturales, mientras que favorecen el estilo de vida occidental, y cómo, al considerar estas voces, podría enriquecerse su entendimiento, la participación y la educación intercultural de los niños y niñas. El artículo discute el surgimiento de los estudios culturales sobre el juego, su desarrollo durante el siglo XX y la situación actual en lo que podríamos denominar una incipiente fase posmoderna y descolonizadora.





Método


El estudio histórico se basa en un análisis postestructural de la producción etnográfica en torno al juego y al juguete. Jones (2000) define el análisis basado en principios foucaultianos como un enfoque que analiza el poder a partir de los componentes narrativos y lingüísticos de las evidencias históricas. Vidich y Lyman (2000) realizaron un estudio postestructural de la historia de la etnografía, identificando varios momentos y sus características. El presente estudio adaptó los resultados de los últimos autores al análisis de la etnografía sobre los juegos y los juguetes, que no había sido considerada.

Para la identificación del material histórico, se utilizó la base de datos de la universidad donde trabaja el autor, que en el momento del estudio tenía 217 bases de datos de revistas especializadas con más de 80 millones de reportes en varios idiomas desde el siglo XVIII. La búsqueda utilizó las palabras clave de juego, juguete y etnografía tanto en inglés como en español, aunque los resultados también sugirieron algunos estudios en francés, italiano y portugués. Siguiendo los principios de la declaración PRISMA (Akhigbe et al., 2017), que orienta la búsqueda sistemática de revisión de la literatura, de un total inicial de 700 resultados, se eligieron aquellos que discutieran y no sólo describieran específicamente el estudio etnográfico del juego y del juguete en una o más culturas. Se desecharon aquellos escritos en algún idioma distinto de los mencionados, los registros repetidos y aquellos que, aunque mencionan al juego y o al juguete, no dedicaran un espacio a su análisis.

Finalmente, se seleccionaron 68 estudios que fueron clasificados de acuerdo con los principios del modelo de Vidich y Lyman (2000). La clasificación corresponde a los encabezados que aparecen abajo y que integran el resto del informe.





La antropología y la etnografía del juego. Un inicio sesgado


La antropología social −como ciencia social− y la etnografía −como método− tuvieron su origen en el siglo XIX, aunque en la actualidad se discute si ambas pueden considerarse por separado (véase Ingold, 2017; Miller, 2017). Desde su inicio, la antropología social se definió como la ciencia que estudiaba la cultura. El estudio de los juegos y juguetes inició tempranamente: la reflexión sobre la naturaleza cultural del juego puede rastrearse incluso hasta Platón (Ardley, 1967). Aunque en la actualidad los estudios culturales se caracterizan por el uso combinado de observaciones y entrevistas entre las estrategias más utilizadas, en su inicio sólo la observación  era privilegiada. De Sanctis (1994) identificó más de 20 etnografías sobre el juego antes de 1920. Dos fuentes eran las más populares: American Anthropologist y The Journal of the Anthropological Institute of Great Britain and Ireland. En ambas se publicaron trabajos acerca de los juegos de los pueblos indígenas de Norteamérica; por ejemplo, los zuñi (Coxe, 1903; Kroeber, 1916), los ojibwa (Hoffman, 1890; Reagan y Waugh, 1919), los tewa, (Harrington, 1912), los seneca (Hough, 1888) y otros más (Mooney, 1890; Speck, 1917). Dorsey (1901) incluso documentó diferencias entre los juegos más comunes entre los géneros de los klamath.

También comenzaron a estudiarse otros pueblos en otras partes del mundo, como fue el caso de Hawái (Culin, 1899) o de Filipinas (Culin, 1900; Simms, 1908). Aunque en su mayoría eran descriptivos, hubo algunos estudios que intentaron establecer el origen de ciertos juegos y discutir su función social (Tylor, 1879). También se documentó la culturalización de algunos de ellos; por ejemplo, cuando colonizadores de Boston adoptaron juegos nishinam (Stearns, 1890). De igual forma, se intentó generalizar algunos elementos culturales del juego, considerando la ubicación geográfica como unidad de análisis, como por ejemplo, sobre las actividades lúdicas de Norteamérica (Culin, 1903) o de California (Kroeber, 1920).

Más allá de ofrecernos una descripción de los juegos y sus prácticas, estos reportes tempranos muestran también la posibilidad de estudiar algunos rasgos de la época misma en que inició la etnografía. En la que quizá fue una de las primeras revisiones de la etnografía del juego, McGee (1899, pp. 565-566) reporta cómo la antropología había dado importancia a los juegos de “los pueblos primitivos… Culin y Cushing, han reducido el caos primitivo a una clasificación satisfactoria y útil para futura exploración.” El autor se refiere también a cómo los juegos se han “desarrollado” hasta parecerse a los de los países occidentales.

Por su parte, en la revisión histórica de la antropología, Vidich y Lyman (2000) identifican el surgimiento de la antropología como parte del proyecto imperialista. Tomando como modelo las ideas darwinistas, la cultura es concebida como un ente evolutivo. Así, la función de la antropología era recolectar especímenes, clasificar las culturas y ordenarlas evolutivamente, de manera tal que el pináculo de la evolución cultural es representado por las culturas occidentales, en su mayoría por las de Estados Unidos y de Reino Unido. Dadas las condiciones, y pasado un tiempo, se asumía que todas las culturas “evolucionarían” hasta parecerse a dichas sociedades. Los autores encuentran una siguiente fase al ser identificado dicho sesgo durante el siglo XX y una tercera fase histórica, un giro posmoderno, donde se integra el estudio cultural de los propios autores o autoras (reflexividad), el papel del poder en la representación de la otredad y los componentes éticos y políticos de la etnografía.

Desde ahora, podrían cuestionarse las implicaciones de “importar” la tecnología educativa basada en el juego: ¿es posible que la psicología y la educación, al no cuestionar las implicaciones culturales del juego, estén reproduciendo conceptos y prácticas culturalmente inadecuadas o colonizadoras? Así, este primer periodo se caracteriza por una visión imperialista que, basada en la observación, otorga el poder de la representación a los etnógrafos blancos y provenientes de los países imperialistas que no examinan la voz de los jugadores. Su interpretación partía de una visión darwiniana en la que los países imperialistas representaban el estadio más avanzado de la civilización.





El estudio cultural del juego en el siglo XX


Durante el siglo XX, la antropología y su estudio sobre el juego se desarrolló notablemente. Enriz (2011) discute el proceso del estudio cultural del juego durante dicho periodo, basándose en la integración de ideas filosóficas en la interpretación del hecho lúdico. Por supuesto, otras influencias como la sociología, la historia y la economía han sido importantes. Aquí, se detallarán con más atención las contribuciones de la fenomenología y la hermenéutica.

La hermenéutica es una metodología que tuvo su origen en la reflexión y práctica de cómo interpretar los significados; podría ser definida como el método filosófico que hace posible la interpretación (George, 2021). Dicho método fue integrado a la antropología como una forma de poder interpretar las actividades cotidianas en el contexto más amplio de la cultura. Este enfoque ayuda a comprender cómo los significados compartidos −como los valores y la organización social− adquieren sentido en el mundo simbólico, el cual brinda identidad a los semejantes.

El trabajo del antropólogo se transforma al considerar la hermenéutica, ya que  deja de lado su previa función clasificadora y se comporta más como un traductor de otra cultura, ayudando a comprender e intercambiar significados entre las civilizaciones sin jerarquizarlas. Entre los autores más notables de esta corriente está Eliade (1959, 1964), quien utiliza la hermenéutica para estudiar mitos, rituales y roles religiosos y civiles. Específicamente, en el estudio del juego, se han podido interpretar relaciones entre la socialización de los niños y las niñas y relaciones culturales más amplias (Mauss, 1926). Por su parte y de una manera semejante, Fink (1969) y Bereau (1976) estudiaron las diferencias de género relacionadas con el juego, los cuentos infantiles y la literatura. Así pues, la hermenéutica ayuda a comprender que el sentido que los niños construyen al jugar está enmarcado en un ambiente cultural, y que la representación que construyen de sí mismos y de su entorno depende de su ubicación histórica y cultural.

Como se ha mencionado, buena parte del estudio inicial de la cultura y el juego fue descriptivo. En su mayoría, los antropólogos describían los juegos y los juguetes y, en ocasiones, intentaban relacionar sus componentes con algunas características de la cultura. Enriz (2011) nota que la experiencia de los jugadores no solía ser considerada en las etnografías tempranas, hasta que se consideró la contribución de la fenomenología –la segunda gran aportación que se desarrolla aquí para poder comprenderla.


Merleau-Ponty (2012) publicó su influyente obra, La fenomenología de la percepción, en 1946, donde expuso la idea de que, a través del juego, los niños y las niñas desarrollaban la comprensión de sus sentidos y del proceso de socialización. La fenomenología enfatiza la experiencia y su interpretación como un componente imprescindible de la naturaleza humana, por lo que, desde esta perspectiva, el estudio del juego debía tomar en cuenta la experiencia de los jugadores. Este desarrollo también abrió la posibilidad de mayor colaboración entre la psicología y la antropología, así como el posible uso educativo del juego. La implicación de este enfoque es que en el estudio del juego intervienen tanto el desarrollo infantil como el contexto cultural donde éste tiene sentido. Por su parte, Astrada (1942) discutió cómo el azar y el riesgo son igualmente componentes que los jugadores viven y cómo éstos también se relacionan con otros aspectos más amplios de la sociedad. De manera semejante, Brougère (1998, 2004) plantea que la interpretación del juego y del juguete requieren considerar el sistema de sus reglas de uso, la experiencia de los jugadores, el marco cultural y los significados que logran integrar todos estos componentes. Las voces de los jugadores, incluyendo las de los niños y las niñas ayudan a interpretar sus significados y permiten compartirlos; esto es a la vez individual y social.

Una de las obras más influyentes en el estudio cultural del juego ha sido Homo Ludens: A Study of the Play-element in Culture, escrita por Huizinga (1955) originalmente en holandés en 1938. El autor argumenta que el juego no es un producto cultural, sino que es uno de los procesos constitutivos de la cultura misma; afirma que la creatividad, el ingenio, la innovación y el arte comparten las características lúdicas del juego. De acuerdo con el autor, el juego y el juguete son parte de la fundación de las culturas y del significado de las sociedades: a través de la construcción de reglas y el mutuo acuerdo de su transformación es como se construye la vida en colectivo. Ésta tiene sentido sólo cuando se vive, se disfruta y se comparte con los demás. Más tarde, Caillois (1958) continuó con el análisis para discutir cómo la vida moderna afectó en particular a los países occidentales, que habían empobrecido la naturaleza lúdica de sus culturas. Este argumento comienza a resquebrajar la idea previa de una superioridad colonial, pues las condiciones de la modernidad parecen haber deteriorado al juego en los anteriores centros imperiales.





La consolidación de los estudios culturales sobre el juego y el juguete


La Asociación de Estudio Antropológico del Juego fue creada en los Estados Unidos en 1974. En 1987 ésta se convirtió en la Asociación del Estudio del Juego, ampliando su visión multidisciplinar. La asociación tiene una revista especializada Play and Culture Studies, y en la conmemoración de sus 40 años se editó un número especial revisitando sus contribuciones (Patte y Sutterby, 2016). En dicho número, la asociación discute sobre la necesidad de tener un enfoque multidisciplinario para el estudio del juego: señala que el estudio antropológico del juego sigue siendo mayormente comparativo y se centra en las relaciones entre el juego y la cultura, como, por ejemplo, en el estudio de la construcción de nociones de género y diferencias raciales. También discuten cómo la industrialización del juguete ha repercutido en la socialización de los niños y las niñas y señalan una tendencia reciente en el estudio del juego geriátrico e intergeneracional.

Quizá uno de los autores más representativos de la asociación fue Brian Sutton-Smith, quien comenzó sus estudios señalando la necesidad de considerar el componente biológico del juego (Sutton-Smith, 1997). Más tarde, estudió otros aspectos culturales (Sutton-Smith, 1981,
1989). Beresin (2010) también es reconocida por el estudio del juego en los Estados Unidos, incluyendo el juego en el espacio escolar y su diferenciación entre géneros.

El estudio del juguete también ha experimentado un considerable desarrollo (Castillo-Gallardo, 2015). Ya se ha señalado que el estudio de la relación entre los juguetes y el género comenzó temprano en la historia de la disciplina y que Pope Jr. et al. (1999) estudiaron la noción del género y sus cuerpos ideales a través de los juegos. En suma, Denieul (1992) estudió la forma en que los juegos de mesa introducen a los niños y las niñas al capitalismo y a la conducta competitiva. En particular (refiriéndonos al juguete), las muñecas han recibido especial atención. Quizá uno de los más célebres estudios es el de Porter (1971), donde se examinan las actitudes raciales de los niños y las niñas a través de muñecas con diferente color de piel en un contexto multicultural. Porter (1971) concluye que la percepción y las actitudes hacia los diferentes colores de piel tienden a desarrollarse entre los tres y los cinco años de edad. Al preguntar a los niños y las niñas sus reacciones a las diferentes muñecas, el autor encontró que incluso aquellos de piel oscura tendían a mostrar actitudes más favorables hacia las muñecas de piel blanca. El estudio estuvo inspirado en una experiencia que anteriormente Kennet y Mamie Clark utilizaron en una corte durante una disputa sobre la segregación racial en los Estados Unidos, en la década de los 1940. El experimento ha sido criticado desde varios puntos de vista, pero es quizá Chin (1999) quien mejor argumenta cómo los juguetes no pueden transmitir valores e ideas por sí mismos; requieren la interpretación del contexto simbólico de la vida diaria y de las interacciones específicas que toman lugar durante la actividad lúdica.

Bajo un supuesto similar, Berg (1986) profundiza en los mensajes sobre el orden social y los componentes psicológicos de las muñecas, a través de las sensaciones táctiles, texturas e identidades. Entre otros puntos, estas investigaciones fueron importantes porque muestran cómo los estudios culturales tendieron a enfocarse en aspectos de la misma cultura de los investigadores, mientras que, en otras culturas, la etnografía comenzó igualmente a desarrollarse desde la perspectiva local.

Así, el juego y los juguetes forman parte de un complejo entramado histórico y simbólico. Escuelas y otros servicios infantiles los han tratado de promover como un medio para fomentar el aprendizaje y el desarrollo, pero, de acuerdo con las reflexiones anteriores, esto sólo es posible si se acompaña de los valores e ideas de la cultura dominante. Con ello en mente, hay ya experiencias que, a través del juego, han intentado promover relaciones más horizontales entre los géneros (véase Granger et al., 2017).

Así, ya adoptados los aportes hermenéuticos y fenomenológicos, el estudio sobre el juego amplió su interés de estudiar la otredad en diferentes países para enfocarse en estudios sobre la cultura local y su diversidad. Estos cambios parecen anticipar la necesidad de incluir en la interpretación el papel de los mismos investigadores, que más adelante se nombrará como la reflexividad (ver, por ejemplo, Angrosino, 2005).





El siglo XXI y las visiones posmodernas y críticas


Como sucedió con las ciencias sociales en general, la antropología y las ciencias sociales experimentaron un profundo periodo de cambios y reformulación, conocido como el giro posmoderno. A través de un proceso de autorreflexión, la disciplina comenzó a adoptar un pensamiento postestructuralista: la antropología social se vio a sí misma como socialmente construida y, en consecuencia, históricamente situada. Por consiguiente, sus productos se enmarcan en los mismos límites. Las etnografías no pueden ser neutrales, de alguna forma reflejan −al menos en parte− las preconcepciones políticas, éticas, raciales, de género y culturales de quienes las elaboran. La revisión histórica de la disciplina lleva a la necesaria aceptación de que la etnografía emergente de los siglos XIX y XX reflejaba visiones colonialistas, en las que sólo los hombres blancos tenían la autoridad de interpretar la realidad y construir la disciplina; a la aceptación de que la antropología social se usó para justificar el racismo y la dominación (Vidich y Lyman, 2000). Al mismo tiempo, la antropología, la etnografía y las ciencias sociales en general comenzaron a crearse en otros lugares, dando paso a las autorrepresentaciones y a la reflexión sobre el poder de quien interpreta y comunica. Quienes antes habían sido colonizados no sólo comenzaron a utilizar la etnografía como reafirmación, sino también como un medio para la emancipación, es decir, para descolonizar su cultura e identidad. De alguna forma, el giro posmoderno podría sintetizarse en que no puede haber representación sin participación; es decir, que no puede representarse la otredad sin dialogar con ella. La etnografía, entonces, se ve como una representación con naturaleza ética y política, pues localiza identidades y hace explícitos los mecanismos de su invisibilización. El giro posmoderno es, entonces, el poder de autorrepresentación, la reivindicación de identidades y la identificación del poder que antes sometió a las colonias y que, en alguna medida, continúa ejerciéndose, incluso al adoptar las representaciones de superioridad imperialista, racista y masculina.





Aproximaciones críticas en países antes imperialistas


En los países de habla inglesa, el estudio posmoderno del juego ha discutido las cambiantes nociones de tiempo y espacio. Nikolajeva (2008), por ejemplo, analiza el juego y las historias infantiles y cómo sus narrativas y estilos se han desarrollado para asemejar las concepciones no lineares de la narrativa infantil, algo que ya antes los videos y medios digitales habían conseguido, por ejemplo, en los videojuegos, al cambiar súbitamente el contexto donde los protagonistas deben resolver problemas o presentar simultáneamente consecuencias de los actos en diversos lugares. Es decir, se reconoce la agencia infantil y su capacidad de interpretación en medios digitales. Algunas de estas nociones han sido adaptadas a la forma en que opera la terapia de juego (véase Gallerani y Dybicz, 2011; Taylor et al., 2013).

Referente al uso del juego en el preescolar, Rogers (2010) reaviva el interés en las diferencias culturales, introduce la dimensión del poder en el análisis del juego en otras partes del mundo y, junto con coautores de otras culturas, presenta una reflexión multicultural sobre el uso del juego. Se discute cómo el juego y la pedagogía han sido desarrollados con la imagen del niño europeo. El juego aparenta volverse obligatorio y pareciera que debería ser útil para algo; es decir, siempre debe tener un contenido relacionado a los planes escolares, y aun con todo ello, se le ve con desconfianza, pues no es considerado demasiado “serio”. Brooker (2010) reporta cómo la noción del juego no aparenta tener sentido en países como Bangladesh, mientras que en los países escandinavos se rechaza la idea de que el juego se deba usar para preparar a los niños y las niñas para la escuela y, por tanto, debe desasociarse de la idea de evaluación y aprendizaje formal. Es por ello que la importación acrítica de estrategias pedagógicas basadas en el juego muy probablemente deja de lado sus componentes culturales, ignora su función socializadora y exalta el individualismo y otros valores más acentuados en los países antes imperialistas.





El estudio del juego en países antes colonizados


Quizá algunas de las contribuciones más originales del estudio antropológico del juego vienen de las voces antes silenciadas, en gran parte porque ayudan a cuestionar varias de las nociones comunes en el enfoque de los países que antes eran colonizadores.

Como es el caso con varias palabras, el término “juego” es representado de manera diferente en cada idioma y su traducción no siempre corresponde de una manera incontestable con el vocablo de otro idioma. Bantulà (2006), por ejemplo, plantea esta discusión al señalar cómo el significado de “juego” se yuxtapone con otras actividades como fiestas, carnavales y otros eventos comunitarios. En ellas, niños y niñas interactúan con niñas y niños de otras edades, pero también con adultos. En otras culturas el juego también es una interacción con los animales y otros seres de la naturaleza, por ejemplo, en la selva colombiana (Carreño, 2003). Tan es así que el término “juego” es utilizado para nombrar aquello que hacen los maestros en la escuela, pero no lo que niños y niñas hacen naturalmente.

De manera similar, Enriz (2012) discute cómo “juego” incluye la socialización e inclusión de los niños y las niñas a los rituales, a través de bailes y cantos que comparten características con el juego, que no necesariamente se distinguen entre los mbya guaraní, grupo que habita en Paraguay, Brasil, Argentina y Uruguay. También identifica otras actividades que son consideradas como “juego” en el que participan personas de todas las edades. La autora también señala diferencias entre las concepciones de niños y niñas y los adultos, y cómo los primeros pueden definir al juego como un asunto muy serio. En varias culturas, la fantasía, la libertad y la creatividad están relacionadas muy de cerca con el juego, el arte y las festividades (Gutiérrez, 2004).

En Colombia, Molina (2015) discute cómo la noción de juego en los países occidentales tiende a estar definida por el espacio y las relaciones de poder. Por ejemplo, la frase anglosajona de “trabajo duro y me divierto en serio” −play hard, work hard− contrasta con la vida tradicional en el campo, donde las actividades cotidianas y las labores no se distinguen tan claramente, como tampoco las jerarquías que se dan en espacios formales de un trabajo de oficina. El juego puede, entonces, estar presente de una manera más libre entre quienes comparten los espacios y tienen roles que al mismo tiempo son domésticos, comunitarios y laborales. También facilita que las interacciones no se reduzcan exclusivamente entre los niños y las niñas a ciertas horas del día, o periodos de la vida, por ejemplo, en el preescolar (Panqueba, 2015). De una manera similar, la noción indígena de la Buena Vida en México y en otros países, coincide con el sentido de la vida como el estado de armonía con los otros y con la naturaleza, bajo un sentido lúdico. La diversión, el bienestar y el sentido del goce son esenciales para la vida (Delgado, 2014; Peña-Ramos et al., 2018; Quick y Spartz, 2018). En este contexto, el que la escuela afirme que promueve el juego no tiene sentido para los habitantes de estas culturas: si el juego está en todas partes, ¿por qué habría que promoverlo? ¿Acaso hay sociedades que les han arrebatado el juego a los niños y las niñas?

De acuerdo con estas referencias, en varias comunidades indígenas, la idea de separar a los niños y las niñas de sus familias para que acudan al preescolar, significa la restricción de las posibilidades del juego intergeneracional, buscando imponer la idea de que el juego sucede sólo en un ambiente artificial donde todos los niños y las niñas son de la misma edad, y se encuentran en ambientes confinados y controlados por adultos ajenos a la comunidad.





La noción de individualismo y la conducta competitiva


Una de las nociones más claramente identificadas en el juego occidental está en la idea del individualismo y la competencia; la mayor parte de las referencias de esta sección de alguna manera se refieren a ella. Marfo y Biersteker (2010), por ejemplo, critican cómo las descripciones occidentales de algunos juegos africanos tienden a ignorar elementos como la colaboración, los valores comunitarios; cómo los niños y niñas mayores socializan a los más pequeños y cultivan relaciones positivas para la vida colectiva. Hunleth (2019) analiza cómo el juego provee estrategias imaginativas a los niños y las niñas que son usadas para cuidarse a sí mismos, a sus familias y a sus comunidades durante tiempos difíciles, como epidemias en Zambia.





Los juguetes, la cultura y la industrialización



Castillo-Gallardo (2015) ha estudiado la evolución del juguete desde una perspectiva crítica. Señala que la producción masiva ha empobrecido la variedad de materiales y las posibilidades de uso de los artefactos. Los juguetes modernos tienden a presentar concepciones culturales limitadas y prescriptivas, en muchos casos promoviendo que los juguetes se enciendan y los niños y niñas se limiten a observarlos, más que a explorarlos. En general, parecería que la industrialización del juguete limita las interacciones, la fantasía y la creatividad, ignorando las diferencias culturales y convirtiendo a los niños y niñas en consumidores, delimitando las edades en que los juguetes pueden o deben ser usados.

Los juguetes hechos a mano, en particular en las culturas ancestrales, llevan implícita una estructura de interacciones que promueven la vida comunitaria; por ejemplo, Harrington (1912) documentó el juego del cañute, que aún se juega en el norte de México y en el sur de lo que ahora forma parte de los Estados Unidos. Se trata de una serie de cilindros huecos de madera, algunos de los cuales están rellenos de objetos que funcionan como sonajas. El juego consiste en semi enterrar los cilindros y adivinar cuál de ellos produce sonidos. Gran parte de la diversión está en la interacción acompañada por cantos, chistes y bromas. Los objetos hechos a mano contienen diseños y símbolos que reflejan significados también usados en la ropa, los tatuajes y otros objetos. Algunos hacen referencia a las familias de quien los diseñó; otros, a historias y leyendas. El autor identificó que algunos de los objetos habían pasado ya por varias generaciones y que los juguetes solían prestarse a la familia, amigos o vecinos cuando tenían niños o niñas, en algunos casos durante años. Al paso del tiempo, dado que los símbolos identificaban a la familia que los había hecho, los objetos regresaban a ellos. Las interacciones alrededor del objeto, su uso transgeneracional y comunitario, alientan la construcción y el mantenimiento de relaciones comunitarias cercanas, donde las identidades tienden a ser más colectivas. Como se discutió antes, el significado cultural no puede interpretarse únicamente a partir del objeto mismo, sino que requiere comprender la experiencia de los participantes y el contexto cultural.





Prácticas colonizadoras a través del juego y los juguetes


En un análisis de los juegos contemporáneos en el espacio público en Serbia, Malović (2019) advierte un proceso colonizador que se refleja en las nociones sobre cómo son los niños y las niñas y cómo deben ser los espacios donde juegan, ya que éstas parecen ser determinadas por grandes corporaciones occidentales. La autora identifica en el diseño razones mercantiles que no consideran las nociones locales. Jiménez (2018) discute ideas similares al analizar la transformación de juegos y juguetes y su uso en escuelas de Colombia, mientras que Castillo-Gallardo (2015) asocia las transformaciones del juguete a la inequidad en Chile. Sin embargo, la última autora señala cómo, dado que el juguete no determina la práctica social, siempre hay posibilidades de resistencia.


Molins-Pueyo (2012) analizó los patios escolares en Cataluña. Discute cómo, aunque el juego es manifiestamente importante en el proceso educativo, su relevancia se identifica exclusivamente en los salones de clase, donde los adultos tienen el control. No se identifican mejoras en los patios, donde los niños y las niñas pueden jugar de forma autónoma y donde los espacios permanecen empobrecidos. Este análisis señala también que parece existir un proceso de colonización a través del desarrollo de contenidos educativos y la capacitación de los maestros identificado a través de los juguetes y materiales que se usan y las actividades en el aula que son planeadas de acuerdo con las teorías que no consideran la cultura local.





El juego como lugar de resistencia cultural


Como era de esperarse, la identificación de prácticas colonizadoras desemboca en propuestas de resistencia y descolonización; es decir, algunos reportes de investigación se enfocan en la identificación de juegos, juguetes y sus relaciones culturales para reforzar las identidades y prácticas locales. Ejemplos de ello son los trabajos de Galeano y Giraldo (2019) y de Useche (2003) con poblaciones afrocolombianas; de manera similar, los trabajos con poblaciones de Brasil (Ferraz et al., 2015; Medeiros, 2015; Rocco, 2016; Ruiz y Hernández, 2016). Con algunas diferencias en los procedimientos, estos autores exploran los juegos autóctonos, identifican algunos de sus componentes sociales y alientan su uso en diferentes espacios, incluyendo el escolar.


Alomía (2015) argumenta que debe pensarse más profunda e integralmente sobre el juego, ya que éste refleja valores, identidades y esperanzas. El juego es un derecho y, desde este enfoque, también un producto cultural de las minorías vulnerables que debe considerarse una forma no material del Patrimonio de la Humanidad. Así, el juego no sólo es parte de las identidades, sino un instrumento para la emancipación. El juego y su uso en la escuela podría ser negociado con los niños y las comunidades para evitar la colonización. Esto es posible con una colaboración intercultural; es decir, respetuosa y constructiva que identifique y promueva los valores y relaciones culturales locales (Dietz, 2009; Mendoza-Zuany y Delgado-Fuentes, 2019).





Conclusiones


La antropología del juego y los juguetes parece acercarse a la conclusión de un largo ciclo en el que inició como un medio colonizador a través de la imposición de una representación de la otredad con el comienzo de la autorrepresentación de la diversidad y de posibles prácticas emancipadoras. Como Vidich y Lyman (2000) lo plantean, es posible comprender la historia de la antropología social como un proceso que ha partido de la colonización y ha ejercido el poder a través de representar la otredad como algo inferior, incompleto, que sólo puede comprenderse mediante los parámetros de los expertos que la estudian. Tras la independencia de las colonias y el avance del pensamiento, el estudio de los juegos y los juguetes desde esta disciplina ha podido integrar la necesidad de comprender la experiencia de los jugadores y de comprender sus reglas y su contexto social. Es decir, han integrado componentes de la fenomenología y la hermenéutica (Enriz, 2011).

El presente estudio contribuye con la conceptualización de un periodo histórico posmoderno y crítico caracterizado por la producción de estudios realizados en lo que antes fueron colonias, mayormente de Latinoamérica. Algunos de éstos han sido realizados por investigadores y docentes que trabajan con grupos indígenas –o ellos mismos pertenecen a dichos grupos– y estudian los juegos y los juguetes desde la autorrepresentación. La crítica a las nociones del individualismo, de las consideraciones de edades, tiempos y espacios comunes a la investigación norteamericana o europea son comunes. También la idea de que el juego tenga sólo un uso educativo en el ambiente escolar. Se identifica la promoción de la competencia y del individualismo, valores que no son necesariamente compartidos o tan cruciales en las comunidades latinoamericanas estudiadas. Los estudios de este periodo señalan la necesidad de identificar y rescatar la producción cultural propia para promover y fortalecer la identidad cultural a través del juego y del juguete, es decir, de resistir y emanciparse de ideas colonialistas aún presentes. Alomía (2015) propone incluso que los juegos y los juguetes sean considerados patrimonio de la humanidad por su valor intrínseco y educativo.

Nuevos estudios podrían enfocarse en explorar cómo las prácticas escolares pueden ignorar las prácticas culturales locales, así como las oportunidades para utilizar el juego como un elemento para enriquecer la relevancia cultural de las escuelas y colaborar en la consolidación de un enfoque de derechos desde ellas. Procesos colonizadores aún presentes en las políticas educativas nacionales dirigidas a las comunidades indígenas requieren también atención, ya que dichas comunidades continúan siendo excluidas. Aunque las voces de los niños han comenzado a ser oídas, el estudio cultural del juego y los juguetes aún deben considerar más en serio a sus protagonistas. Adoptar estrategias educativas basadas en el juego sin una revisión de los valores y nociones culturales ocultas podría eventualmente reforzar el proceso colonizante cuando únicamente se consideran los marcos conceptuales de la psicología y la educación.
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