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El juego y el juguete como actividades
culturales y sus implicaciones para la
descolonizacién: una revisidn histérica

Play, Games, and Toys as Cultural Productions
and Implications for Decolonizing their Use:
A Historical Review

RESUMEN

El presente estudio es un andlisis historico de
la produccién etnogréfica sobre el juego y el
juguete. Se realizd una revision de la literatura,
que siguiendo la metodologia de la declaracion
PRISMA, identifico 68 estudios tanto en espafol
como en inglés, francés y portugués que repor-
taron estudios etnograficos desde finales del
siglo XIX. Analisis historicos anteriores clasifica-
ron la produccién de acuerdo con la aproxima-
cion filoséfica que sustentd a dichos estudios.
El presente estudio innova el andlisis al utilizar
una perspectiva postestructural que identifica
componentes colonizadores, descolonizadores
y emancipadores. Entre las aportaciones pos-
testructurales, se identifican las diversas formas
de concebir al juego, mas alld de lo escolar y
lo infantil, cdmo el juego occidental promue-
ve la competencia y el individualismo, cémo
los juguetes industriales promueven mensajes
occidentalizantes y cémo el juego y el juguete
se usan para promover la identidad y la desco-
lonizacion. Los resultados ayudan a criticar el
estudio del juego y los juguetes exclusivamente
desde el punto de vista educativo y psicolégico
y muestran la necesidad de tener en conside-
racion el componente cultural en su uso para
evitar procesos colonizadores.
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ABSTRACT

This study analyzes the historical production
of play, games and toys in ethnographic stud-
jes. A literature review conducted following
the PRISMA Statement- identified 68 Spanish,
English, French, and Portuguese ethnographic
studies from the late 19th century to the pres-
ent 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 explor-
ing play beyond school and childhood, how
Western games promote competition and indi-
vidualism, how industrial toys promote Western
values, and how play, games, and toys are also
used to reaffirm identities and promote decolo-
nization. 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 colo-
nizing effects.
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INTRODUCCION

Existe una amplia literatura acerca de la importancia del juego
en el desarrollo de las nifas y los ninos. Este articulo parte de la
idea de que las nociones mds generales y extendidas sobre el juego
han sido desarrolladas, mayormente, a través de la psicologia y la
educacién en una minorfa de paises —~Estados Unidos y Europa-.
Esta situacién ha resultado en una nocién cultural que ha ignorado
a ciertas poblaciones, asi como a su contexto cultural. En la tenden-
cia actual de la educacién infantil predomina la intencién de hacer
del juego y del juguete algo ttil para el aprendizaje escolar. Aunque
la investigacién se ha diversificado hacia la salud, el cuidado diario
y educacién especial,' gran parte del interés se mantiene en hacer
del juego algo util. El argumento central de esta investigacién es
que, al incluir el estudio del juego desde una perspectiva cultural,
puede apreciarse cémo la nocién imperante del juego y su uso estdn
ignorando las voces de las nifas y nifios indigenas y de otras mino-
rias culturales, mientras que favorecen el estilo de vida occidental,
y cémo, al considerar estas voces, podria enriquecerse su entendi-
miento, la participacién y la educacién intercultural de los nifios y
nifas. El articulo discute el surgimiento de los estudios culturales
sobre el juego, su desarrollo durante el siglo XX y la situacién actual
en lo que podriamos denominar una incipiente fase posmoderna y
descolonizadora.

METODO

El estudio histérico se basa en un andlisis postestructural de la pro-
duccién etnogréfica en torno al juego y al juguete. Jones (2000) de-
fine el andlisis basado en principios foucaultianos como un enfoque
que analiza el poder a partir de los componentes narrativos y lingiifs-
ticos de las evidencias histéricas. Vidich y Lyman (2000) realizaron
un estudio postestructural de la historia de la etnografia, identifican-
do varios momentos y sus caracteristicas. El presente estudio adap-
t6 los resultados de los ultimos autores al anélisis de la etnografia
sobre los juegos y los juguetes, que no habia sido considerada.

"'Ver, por ejemplo, la pagina electronica de la Universidad de Cambridge en www.pedalhub.net



Para la identificacién del material histérico, se utilizé la base de
datos de la universidad donde trabaja el autor, que en el momento
del estudio tenfa 217 bases de datos de revistas especializadas con
mids de 80 millones de reportes en varios idiomas desde el siglo XVIIL.
La busqueda utilizé las palabras clave de juego, juguete y etnografia
tanto en inglés como en espafol, aunque los resultados también su-
girieron algunos estudios en francés, italiano y portugués. Siguiendo
los principios de la declaracién PRISMA (Akhigbe ez al., 2017), que
orienta la bisqueda sistemdtica de revisién de la literatura, de un
total inicial de 700 resultados, se eligieron aquellos que discutieran y
no sélo describieran especificamente el estudio etnografico del juego
y del juguete en una o més culturas. Se desecharon aquellos escritos
en algin idioma distinto de los mencionados, los registros repetidos
y aquellos que, aunque mencionan al juego y o al juguete, no dedi-
caran un espacio a su andlisis.

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

La antropologia y la etnografia del juego. Un inicio sesgado

La antropologfa social ~como ciencia social- y la etnografia ~como
método- tuvieron su origen en el siglo XIX, aunque en la actuali-
dad se discute si ambas pueden considerarse por separado (véase
Ingold, 2017; Miller, 2017). Desde su inicio, la antropologia so-
cial se definié como la ciencia que estudiaba la cultura. El estudio
de los juegos y juguetes inicié tempranamente: la reflexién sobre la
naturaleza cultural del juego puede rastrearse incluso hasta Platén
(Ardley, 1967). Aunque en la actualidad los estudios culturales se
caracterizan por el uso combinado de observaciones y entrevistas
entre las estrategias mds utilizadas, en su inicio sélo la observacién
era privilegiada. De Sanctis (1994) identificé mds de 20 etnografias
sobre el juego antes de 1920. Dos fuentes eran las mds 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 indigenas de Norteamérica; por ejem-
plo, los zuni (Coxe, 1903; Kroeber, 1916), los ojibwa (Hoffman,
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1890; Reagan y Waugh, 1919), los tewa, (Harrington, 1912), los
seneca (Hough, 1888) y otros mds (Mooney, 1890; Speck, 1917).
Dorsey (1901) incluso documenté diferencias entre los juegos mds
comunes entre los géneros de los klamath.

También comenzaron a estudiarse otros pueblos en otras partes
del mundo, como fue el caso de Hawdi (Culin, 1899) o de Filipinas
(Culin, 1900; Simms, 1908). Aunque en su mayoria eran descrip-
tivos, hubo algunos estudios que intentaron establecer el origen de
ciertos juegos y discutir su funcién social (Tylor, 1879). También
se documenté la culturalizacién de algunos de ellos; por ejem-
plo, cuando colonizadores de Boston adoptaron juegos nishinam
(Stearns, 1890). De igual forma, se intenté generalizar algunos ele-
mentos culturales del juego, considerando la ubicacién geogrifica
como unidad de andlisis, como por ejemplo, sobre las actividades
ltdicas de Norteamérica (Culin, 1903) o de California (Kroeber,
1920).

Mias alld de ofrecernos una descripcién de los juegos y sus prac-
ticas, estos reportes tempranos muestran también la posibilidad de
estudiar algunos rasgos de la época misma en que inici6 la etno-
grafia. En la que quizd fue una de las primeras revisiones de la et-
nografia del juego, McGee (1899, pp. 565-566) reporta como la
antropologia habia dado importancia a los juegos de “los pueblos
primitivos... Culin y Cushing han reducido el caos primitivo a una
clasificacién satisfactoria y ttil para futura exploracién.” El autor se
refiere también a cémo los juegos se han “desarrollado” hasta pare-
cerse a los de los paises occidentales.

Por su parte, en la revisién histérica de la antropologia, Vidich
y Lyman (2000) identifican el surgimiento de la antropologia como
parte del proyecto imperialista. Tomando como modelo las ideas
darwinistas, la cultura es concebida como un ente evolutivo. Asi, la
funcién de la antropologia era recolectar especimenes, clasificar las
culturas y ordenarlas evolutivamente, de manera tal que el pindculo
de la evolucién cultural es representado por las culturas occiden-
tales, en su mayoria por las de Estados Unidos y de Reino Unido.
Dadas las condiciones, y pasado un tiempo, se asumia que todas las
culturas “evolucionarian” hasta parecerse a dichas sociedades. Los
autores encuentran una siguiente fase al ser identificado dicho sesgo



durante el siglo XX y una tercera fase histérica, un giro posmoderno,
donde se integra el estudio cultural de los propios autores o autoras
(reflexividad), el papel del poder en la representacion de la otredad y
los componentes éticos y politicos de la etnografia.

Desde ahora, podrian cuestionarse las implicaciones de “impor-
tar” la tecnologia educativa basada en el juego: ses posible que la psi-
cologia y la educacidn, al no cuestionar las implicaciones culturales
del juego, estén reproduciendo conceptos y practicas culturalmente
inadecuadas o colonizadoras? Asi, este primer periodo se caracteriza
por una visién imperialista que, basada en la observacién, otorga
el poder de la representacién a los etnégrafos blancos y provenien-
tes de los paises imperialistas que no examinan la voz de los juga-
dores. Su interpretacion partia de una visién darwiniana en la que
los paises imperialistas representaban el estadio mds avanzado de la
civilizacién.

El estudio cultural del juego en el siglo XX

Durante el siglo XX, la antropologfa y su estudio sobre el juego se
desarrollé notablemente. Enriz (2011) discute el proceso del estudio
cultural del juego durante dicho periodo, basindose en la integra-
cién de ideas filoséficas en la interpretacién del hecho lidico. Por
supuesto, otras influencias como la sociologfa, la historia y la econo-
mia han sido importantes. Aqui, se detallarin con mds atencién las
contribuciones de la fenomenologfa y la hermenéutica.

La hermenéutica es una metodologia que tuvo su origen en la
reflexién y practica de cémo interpretar los significados; podria ser
definida como el método filoséfico que hace posible la interpreta-
cién (George, 2021). Dicho método fue integrado a la antropologia
como una forma de poder interpretar las actividades cotidianas en
el contexto mds amplio de la cultura. Este enfoque ayuda a com-
prender c6mo los significados compartidos —~como los valores y la
organizacién social- adquieren sentido en el mundo simbdlico, el
cual brinda identidad a los semejantes.

El trabajo del antropélogo se transforma al considerar la her-
menéutica, ya que deja de lado su previa funcién clasificadora y
se comporta mds como un traductor de otra cultura, ayudando a
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comprender e intercambiar significados entre las civilizaciones sin
jerarquizarlas. Entre los autores mds notables de esta corriente estd
Eliade (1959, 1964), quien utiliza la hermenéutica para estudiar mi-
tos, rituales y roles religiosos y civiles. Especificamente, en el estudio
del juego, se han podido interpretar relaciones entre la socializaciéon
de los nifos y las nifas y relaciones culturales mds amplias (Mauss,
1926). Por su parte y de una manera semejante, Fink (1969) y Be-
reau (1976) estudiaron las diferencias de género relacionadas con el
juego, los cuentos infantiles y la literatura. Asi pues, la hermenéutica
ayuda a comprender que el sentido que los nifios construyen al jugar
estd enmarcado en un ambiente cultural, y que la representacién que
construyen de si mismos y de su entorno depende de su ubicacién
histérica y cultural.

Como se ha mencionado, buena parte del estudio inicial de la
cultura y el juego fue descriptivo. En su mayoria, los antropdlogos
describian los juegos y los juguetes y, en ocasiones, intentaban re-
lacionar sus componentes con algunas caracteristicas de la cultura.
Enriz (2011) nota que la experiencia de los jugadores no solia ser
considerada en las etnograffas tempranas, hasta que se consider6
la contribucién de la fenomenologia —la segunda gran aportacién
que se desarrolla aqui para poder comprenderla.

Merleau-Ponty (2012) publicé su influyente obra, La fenomeno-
logia de la percepcion, en 1946, donde expuso la idea de que, a través
del juego, los nifios y las nifas desarrollaban la comprensién de sus
sentidos y del proceso de socializacién. La fenomenologia enfatiza
la experiencia y su interpretacién como un componente imprescin-
dible de la naturaleza humana, por lo que, desde esta perspectiva, el
estudio del juego debia tomar en cuenta la experiencia de los juga-
dores. Este desarrollo también abrié la posibilidad de mayor colabo-
racién entre la psicologfa y la antropologfa, asi como el posible uso
educativo del juego. La implicacién de este enfoque es que en el es-
tudio del juego intervienen tanto el desarrollo infantil como el con-
texto cultural donde éste tiene sentido. Por su parte, Astrada (1942)
discutié cémo el azar y el riesgo son igualmente componentes que
los jugadores viven y cémo éstos también se relacionan con otros as-
pectos mds amplios de la sociedad. De manera semejante, Brougere

(1998, 2004) plantea que la interpretacién 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 nifios y las nifias ayudan a interpretar sus significados y per-
miten compartirlos; esto es a la vez individual y social.

Una de las obras mds influyentes en el estudio cultural del jue-
go 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 innovacién y el arte comparten las
caracteristicas lidicas del juego. De acuerdo con el autor, el juego y
el juguete son parte de la fundacién de las culturas y del significado
de las sociedades: a través de la construccién de reglas y el mutuo
acuerdo de su transformacién es como se construye la vida en colec-
tivo. Esta tiene sentido s6lo cuando se vive, se disfruta y se comparte
con los demds. Mds tarde, Caillois (1958) continud con el anlisis
para discutir cémo la vida moderna afect6 en particular a los paises
occidentales, que habfan empobrecido la naturaleza lddica 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 impe-
riales.

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

La Asociacién de Estudio Antropolégico del Juego fue creada en los
Estados Unidos en 1974. En 1987 ésta se convirtié en la Asocia-
cién del Estudio del Juego, ampliando su visién multidisciplinar. La
asociacion tiene una revista especializada Play and Culture Studies,
y en la conmemoracién de sus 40 afos se edité un nimero especial
revisitando sus contribuciones (Patte y Sutterby, 2016). En dicho
ndmero, la asociacién discute sobre la necesidad de tener un enfo-
que multidisciplinario para el estudio del juego: senala que el estu-
dio antropolégico del juego sigue siendo mayormente comparativo
y se centra en las relaciones entre el juego y la cultura, como, por

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

261



= rlee NUEVA EPOCA /VOL.LIV,NUM. 2 / 2024

262

ejemplo, en el estudio de la construccién de nociones de género y
diferencias raciales. También discuten cémo la industrializacién del
juguete ha repercutido en la socializacién de los nifios y las ninas y
sefalan una tendencia reciente en el estudio del juego geridtrico e
intergeneracional.

Quiz4 uno de los autores mds representativos de la asociacién
fue Brian Sutton-Smith, quien comenzé sus estudios sefialando la
necesidad de considerar el componente biolégico del juego (Sutton-
Smith, 1997). Mis tarde, estudié 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 diferenciacién entre géneros.

El estudio del juguete también ha experimentado un considera-
ble desarrollo (Castillo-Gallardo, 2015). Ya se ha sefialado que el es-
tudio de la relacién entre los juguetes y el género comenzé temprano
en la historia de la disciplina y que Pope Jr. ez al. (1999) estudiaron
la nocién del género y sus cuerpos ideales a través de los juegos. En
suma, Denieul (1992) estudié la forma en que los juegos de mesa
introducen a los nifos y las ninas al capitalismo y a la conducta
competitiva. En particular (refiriéndonos al juguete), las munecas
han recibido especial atencién. Quizd uno de los mds célebres estu-
dios es el de Porter (1971), donde se examinan las actitudes raciales
de los nifios y las ninas a través de munecas con diferente color de
piel en un contexto multicultural. Porter (1971) concluye que la
percepcién y las actitudes hacia los diferentes colores de piel tienden
a desarrollarse entre los tres y los cinco anos de edad. Al preguntar a
los nifios y las nifias sus reacciones a las diferentes munecas, el autor
encontré que incluso aquellos de piel oscura tendian a mostrar ac-
titudes mds favorables hacia las mufecas 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
segregacion racial en los Estados Unidos, en la década de los cua-
renta. El experimento ha sido criticado desde varios puntos de vista,
pero es quizd Chin (1999) quien mejor argumenta cémo los jugue-
tes no pueden transmitir valores e ideas por si mismos; requieren la
interpretacién del contexto simbdlico de la vida diaria y de las in-
teracciones especificas que toman lugar durante la actividad ldica.



Bajo un supuesto similar, Berg (1986) profundiza en los men-
sajes sobre el orden social y los componentes psicolégicos de las
munecas, a través de las sensaciones tdctiles, texturas e identidades.
Entre otros puntos, estas investigaciones fueron importantes por-
que muestran cémo los estudios culturales tendieron a enfocarse en
aspectos de la misma cultura de los investigadores, mientras que,
en otras culturas, la etnografia comenzé igualmente a desarrollarse
desde la perspectiva local.

Asi, el juego y los juguetes forman parte de un complejo entra-
mado histérico y simbdlico. Escuelas y otros servicios infantiles los
han tratado de promover como un medio para fomentar el aprendi-
zaje y el desarrollo, pero, de acuerdo con las reflexiones anteriores,
esto solo es posible si se acompafia 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 mds horizontales entre los
géneros (véase Granger ez al., 2017).

Asi, ya adoptados los aportes hermenéuticos y fenomenoldgicos,
el estudio sobre el juego ampli6 su interés de estudiar la otredad en
diferentes paises para enfocarse en estudios sobre la cultura local y
su diversidad. Estos cambios parecen anticipar la necesidad de in-
cluir en la interpretacién el papel de los mismos investigadores, que
mds adelante se nombrard como la reflexividad (ver, por ejemplo,

Angrosino, 2005).
El siglo XXl y las visiones posmodernas y criticas

Como sucedié con las ciencias sociales en general, la antropo-
logia y las ciencias sociales experimentaron un profundo periodo
de cambios y reformulacién, conocido como el giro posmoderno.
A través de un proceso de autorreflexion, la disciplina comenzé a
adoptar un pensamiento postestructuralista: la antropologia social
se vio a si misma como socialmente construida y, en consecuencia,
histéricamente situada. Por consiguiente, sus productos se enmar-
can en los mismos limites. Las etnografias no pueden ser neutra-
les, de alguna forma reflejan —al menos en parte- las preconcepcio-
nes politicas, éticas, raciales, de género y culturales de quienes las
elaboran. La revisién histérica de la disciplina lleva a la necesaria
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aceptacién de que la etnografia emergente de los siglos XIX y XX re-
flejaba visiones colonialistas, en las que s6lo los hombres blancos te-
nian la autoridad de interpretar la realidad y construir la disciplina;
a la aceptacién de que la antropologia social se usé para justificar el
racismo y la dominacién (Vidich y Lyman, 2000). Al mismo tiem-
po, la antropologia, la etnografia y las ciencias sociales en general
comenzaron a crearse en otros lugares, dando paso a las autorrepre-
sentaciones y a la reflexién sobre el poder de quien interpreta y co-
munica. Quienes antes habfan sido colonizados no s6lo comenzaron
a utilizar la etnografia como reafirmacién, sino también como un
medio para la emancipacién, es decir, para descolonizar su cultura e
identidad. De alguna forma, el giro posmoderno podria sintetizarse
en que no puede haber representacién sin participacién; es decir,
que no puede representarse la otredad sin dialogar con ella. La etno-
graffa, entonces, se ve como una representacién con naturaleza ética
y politica, pues localiza identidades y hace explicitos los mecanismos
de su invisibilizacién. El giro posmoderno es, entonces, el poder de
autorrepresentacion, la reivindicacién de identidades y la identifica-
cién del poder que antes someti a las colonias y que, en alguna me-
dida, continta ejerciéndose, incluso al adoptar las representaciones
de superioridad imperialista, racista y masculina.

Aproximaciones criticas en paises antes imperialistas

En los paises 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
cémo 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 habian conseguido, por ejemplo, en los
videojuegos, al cambiar subitamente el contexto donde los protago-
nistas deben resolver problemas o presentar simultdneamente con-
secuencias de los actos en diversos lugares. Es decir, se reconoce la
agencia infantil y su capacidad de interpretacién en medios digita-
les. Algunas de estas nociones han sido adaptadas a la forma en que
opera la terapia de juego (véase Gallerani y Dybicz, 2011; Taylor ez
al., 2013).



Referente al uso del juego en el preescolar, Rogers (2010) rea-
viva el interés en las diferencias culturales, introduce la dimensién
del poder en el andlisis del juego en otras partes del mundo y, junto
con coautores de otras culturas, presenta una reflexién multicultural
sobre el uso del juego. Se discute cémo el juego y la pedagogia han
sido desarrollados con la imagen del nifio europeo. El juego aparenta
volverse obligatorio y pareciera que deberia ser ttil 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 cémo la nocién del juego
no aparenta tener sentido en paises como Bangladesh, mientras que
en los paises escandinavos se rechaza la idea de que el juego se deba
usar para preparar a los nifios y las nifas para la escuela y, por tanto,
debe desasociarse de la idea de evaluacién y aprendizaje formal. Es
por ello que la importacién acritica de estrategias pedagdgicas basa-
das en el juego muy probablemente deja de lado sus componentes
culturales, ignora su funcién socializadora y exalta el individualismo
y otros valores mds acentuados en los paises antes imperialistas.

El estudio del juego en paises antes colonizados

Quiz4 algunas de las contribuciones mds originales del estudio an-
tropoldgico 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 paises que antes eran colonizadores.

Como es el caso con varias palabras, el término “juego” es re-
presentado de manera diferente en cada idioma y su traduccién no
siempre corresponde de una manera incontestable con el vocablo de
otro idioma. Bantula (20006), por ejemplo, plantea esta discusién al
sefalar cémo el significado de “juego” se yuxtapone con otras acti-
vidades como fiestas, carnavales y otros eventos comunitarios. En
ellas, nifios y nifas interactian con nifias y ninos de otras edades,
pero también con adultos. En otras culturas el juego también es una
interaccién con los animales y otros seres de la naturaleza, por ejem-
plo, en la selva colombiana (Carrefio, 2003). Tan es asi que el térmi-
no “juego” es utilizado para nombrar aquello que hacen los maestros
en la escuela, pero no lo que nifios y ninas hacen naturalmente.
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De manera similar, Enriz (2012) discute cémo “juego” inclu-
ye la socializacién e inclusién de los nifos y las nifas a los ritua-
les, a través de bailes y cantos que comparten caracteristicas con el
juego, que no necesariamente se distinguen entre los mbya guarani,
grupo que habita en Paraguay, Brasil, Argentina y Uruguay. Tam-
bién identifica otras actividades que son consideradas como “juego”
en el que participan personas de todas las edades. La autora también
senala diferencias entre las concepciones de nifios y nifias y los adul-
tos, y cémo los primeros pueden definir al juego como un asunto
muy serio. En varias culturas, la fantasia, la libertad y la creatividad
estdn relacionadas muy de cerca con el juego, el arte y las festivida-
des (Gutiérrez, 2004).

En Colombia, Molina (2015) discute cémo la nocién de juego
en los paises occidentales tiende a estar definida por el espacio y
las relaciones de poder. Por ejemplo, la frase anglosajona de “tra-
bajo 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
jerarquias que se dan en espacios formales de un trabajo de oficina.
El juego puede, entonces, estar presente de una manera mds 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 nifios
y las nifias a ciertas horas del dia, o periodos de la vida, por ejemplo,
en el preescolar (Panqueba, 2015). De una manera similar, la nocién
indigena de la Buena Vida en México y en otros paises, coincide
con el sentido de la vida como el estado de armonia con los otros
y con la naturaleza, bajo un sentido ludico. La diversidn, el bienes-
tar y el sentido del goce son esenciales para la vida (Delgado, 2014;
Pefia-Ramos ez 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 estd en todas partes, ;por
qué habria que promoverlo? ;Acaso hay sociedades que les han arre-
batado el juego a los nifios y las nifias?

De acuerdo con estas referencias, en varias comunidades indige-
nas la idea de separar a los nifios y las nifias de sus familias para que
acudan al preescolar, significa la restriccién de las posibilidades del



juego intergeneracional, buscando imponer la idea de que el juego
sucede s6lo en un ambiente artificial donde todos los ninos y las ni-
fias son de la misma edad, y se encuentran en ambientes confinados
y controlados por adultos ajenos a la comunidad.

La nocion de individualismo y la conducta competitiva

Una de las nociones mds claramente identificadas en el juego occi-
dental estd en la idea del individualismo y la competencia; la mayor
parte de las referencias de esta seccién de alguna manera se refieren a
ella. Marfo y Biersteker (2010), por ejemplo, critican cémo las des-
cripciones occidentales de algunos juegos africanos tienden a igno-
rar elementos como la colaboracién, los valores comunitarios; cémo
los nifios y nifas mayores socializan a los mds pequefios y cultivan
relaciones positivas para la vida colectiva. Hunleth (2019) analiza
cémo el juego provee estrategias imaginativas a los nifos y las ninas
que son usadas para cuidarse a si mismos, a sus familias y a sus co-
munidades durante tiempos dificiles, como epidemias en Zambia.

Los juguetes, la cultura y la industrializacién

Castillo-Gallardo (2015) ha estudiado la evolucién del juguete des-
de una perspectiva critica. Sefiala que la produccién masiva ha em-
pobrecido 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 nifos y ninas se limiten a obser-
varlos, mds que a explorarlos. En general, pareceria que la industria-
lizacién del juguete limita las interacciones, la fantasia y la creativi-
dad, ignorando las diferencias culturales y convirtiendo a los ninos
y nifias en consumidores, delimitando las edades en que los juguetes
pueden o deben ser usados.

Los juguetes hechos a mano, en particular en las culturas ances-
trales, llevan implicita una estructura de interacciones que promue-
ven la vida comunitaria; por ejemplo, Harrington (1912) documen-
t6 el juego del canute, que ain se juega en el norte de México y en
el sur de lo que ahora forma parte de los Estados Unidos. Se trata de

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

267



= rlee NUEVA EPOCA /VOL.LIV,NUM. 2 / 2024

268

una serie de cilindros de madera huecos, algunos de los cuales estdn
rellenos de objetos que funcionan como sonajas. El juego consiste
en semienterrar los cilindros y adivinar cudl de ellos produce soni-
dos. Gran parte de la diversién estd en la interaccién acompanada
por cantos, chistes y bromas. Los objetos hechos a mano contienen
disenos y simbolos que reflejan significados también usados en la
ropa, los tatuajes y otros objetos. Algunos hacen referencia a las fa-
milias de quien los disend; otros, a historias y leyendas. El autor
identificé que algunos de los objetos habian pasado ya por varias
generaciones y que los juguetes solian prestarse a la familia, amigos o
vecinos cuando tenfan nifios o nifas, en algunos casos durante afos.
Al paso del tiempo, dado que los simbolos identificaban a la familia
que los habia hecho, los objetos regresaban a ellos. Las interacciones
alrededor del objeto, su uso transgeneracional y comunitario, alien-
tan la construccién y el mantenimiento de relaciones comunitarias
cercanas, donde las identidades tienden a ser mas colectivas. Como
se discuti6 antes, el significado cultural no puede interpretarse tini-
camente a partir del objeto mismo, sino que requiere comprender la
experiencia de los participantes y el contexto cultural.

Practicas colonizadoras a través del juego y los juguetes

En un andlisis de los juegos contempordneos en el espacio publico
en Serbia, Malovi¢ (2019) advierte un proceso colonizador que se
refleja en las nociones sobre coémo son los nifios y las nifas y cémo
deben ser los espacios donde juegan, ya que éstas parecen ser deter-
minadas por grandes corporaciones occidentales. La autora identifi-
ca en el disefio razones mercantiles que no consideran las nociones
locales. Jiménez (2018) discute ideas similares al analizar la trans-
formacién 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 dltima autora
sefiala cémo, dado que el juguete no determina la prictica social,
siempre hay posibilidades de resistencia.

Molins-Pueyo (2012) analizé los patios escolares en Catalufa.
Discute c6mo, 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 identifi-
can mejoras en los patios, donde los nifos y las nifias pueden jugar
de forma auténoma y donde los espacios permanecen empobreci-
dos. Este andlisis senala también que parece existir un proceso de
colonizacién a través del desarrollo de contenidos educativos y la
capacitacion 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 teorias que no consideran la cultura local.

El juego como lugar de resistencia cultural

Como era de esperarse, la identificacién de pricticas colonizadoras
desemboca en propuestas de resistencia y descolonizacién; es decir,
algunos reportes de investigacion se enfocan en la identificacién de
juegos, juguetes y sus relaciones culturales para reforzar las identida-
des y précticas locales. Ejemplos de ello son los trabajos de Galeano
y Giraldo (2019) y de Useche (2003) con poblaciones afrocolom-
bianas; de manera similar, los trabajos con poblaciones de Brasil (Fe-
rraz et al., 2015; Medeiros, 2015; Rocco, 2016; Ruiz y Herndndez,
2016). Con algunas diferencias en los procedimientos, estos autores
exploran los juegos autdctonos, identifican algunos de sus compo-
nentes sociales y alientan su uso en diferentes espacios, incluyendo
el escolar.

Alomia (2015) argumenta que debe pensarse mds profunda e in-
tegralmente 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 minorifas vulnerables que debe considerarse
una forma no material del Patrimonio de la Humanidad. Asi, el jue-
go no sblo es parte de las identidades, sino un instrumento para la
emancipacién. El juego y su uso en la escuela podria ser negociado
con los nifos y las comunidades para evitar la colonizacién. Esto
es posible con una colaboracién intercultural; es decir, respetuosa y
constructiva que identifique y promueva los valores y relaciones cul-
turales locales (Dietz, 2009; Mendoza-Zuany y Delgado-Fuentes,
2019).
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CONCLUSIONES

La antropologia del juego y los juguetes parece acercarse a la con-
clusién de un largo ciclo en el que inicié6 como un medio coloni-
zador a través de la imposicion de una representacién de la otredad
con el comienzo de la autorrepresentacion de la diversidad y de po-
sibles practicas emancipadoras. Como Vidich y Lyman (2000) lo
plantean, es posible comprender la historia de la antropologia social
como un proceso que ha partido de la colonizacién y ha ejercido el
poder a través de representar la otredad como algo inferior, incom-
pleto, que sélo puede comprenderse mediante los pardmetros 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 ex-
periencia de los jugadores y de comprender sus reglas y su contexto
social. Es decir, han integrado componentes de la fenomenologia y
la hermenéutica (Enriz, 2011).

El presente estudio contribuye con la conceptualizacién de un
periodo histérico posmoderno y critico caracterizado por la pro-
duccién de estudios realizados en lo que antes fueron colonias, ma-
yormente de Latinoamérica. Algunos de éstos han sido realizados
por investigadores y docentes que trabajan con grupos indigenas —o
ellos mismos pertenecen a dichos grupos—y estudian los juegos y los
juguetes desde la autorrepresentacién. La critica a las nociones del
individualismo, de las consideraciones de edades, tiempos y espacios
comunes a la investigacién norteamericana o europea son comunes.
También la idea de que el juego tenga s6lo un uso educativo en el
ambiente escolar. Se identifica la promocién 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 senalan la necesidad de identificar y rescatar
la produccién cultural propia para promover y fortalecer la iden-
tidad cultural a través del juego y del juguete, es decir, de resistir
y emanciparse de ideas colonialistas ain presentes. Alomia (2015)
propone incluso que los juegos y los juguetes sean considerados pa-
trimonio de la humanidad por su valor intrinseco y educativo.

Nuevos estudios podrian enfocarse en explorar cémo las practi-
cas escolares pueden ignorar las practicas culturales locales, asi como



las oportunidades para utilizar el juego como un elemento para en-
riquecer la relevancia cultural de las escuelas y colaborar en la con-
solidacién de un enfoque de derechos desde ellas. Procesos coloni-
zadores atn presentes en las politicas educativas nacionales dirigidas
a las comunidades indigenas requieren también atencién, ya que
dichas comunidades contintian siendo excluidas. Aunque las voces
de los ninos han comenzado a ser oidas, el estudio cultural del juego
y los juguetes ain debe considerar mds en serio a sus protagonistas.
Adoptar estrategias educativas basadas en el juego sin una revisién
de los valores y nociones culturales ocultas podria eventualmente
reforzar el proceso colonizante cuando Ginicamente se consideran los
marcos conceptuales de la psicologia y la educacién.

REFERENCIAS

Akhigbe, T., Zolnourian, A., y Bulters, D. (2017). Compliance of systema-
tic reviews articles in brain arteriovenous malformation with PRISMA
statement guidelines. Review of Literature. Journal of Clinical Neuros-
cience, 39, 45-48. https://doi.org/10.1016/j.jocn.2017.02.016

Alomia, M. (2015). Una reflexién critica desde la educacién intercultural.
Hacia la pedagogia de la recreacién. Lidica Pedagdgica, 2(22), 45-53.
heeps://doi.org/10.17227/01214128.3802

Angrosino, M. (2005). Recontextualizing observation: Ethnography. En
N. Denzin e Y. Lincoln (eds.), The Sage Handbook of Qualitative Re-
search. Third Edition (pp 729-745). Thousand Oaks: Sage.

Ardley, G. (1967). The Role of Play in the Philosophy of Plato. Philosophy,
42(161), 226-244. https://www.jstor.org/stable/3749078

Astrada, C. (1942). El juego metafisico. Buenos Aires: Librerfa El Ateneo.

Bantula, J. (20006). Los estudios socioculturales sobre el juego tradicional:
Una revisién taxonémica. Revista de Dialectologia y Tradiciones Popula-
res, 61(2), 19-42. https://doi.org/10.3989/rdtp.2006.v61.i2.12

Bereau, J. (1976). Les Eglogues et aultres ceuvres poétiques. Paris: Librairie Droz.

Beresin, A. (2010). Recess Battles: Playing, Fighting, and Storytelling. Esta-
dos Unidos: University Press of Mississippi.

Berg, D. (1986). “Transformers”, Barbie Dolls and the Cabbage Patch
Kids: Toys, Technology, and Human Identity. E7C: A Review of
General Semantics, 43(2), 207-211. https://www.jstor.org/stable/
140095677

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

271


https://doi.org/10.1016/j.jocn.2017.02.016
https://doi.org/10.17227/01214128.3802
https://www.jstor.org/stable/3749078
https://doi.org/10.3989/rdtp.2006.v61.i2.12
https://www.jstor.org/stable/i40095677
https://www.jstor.org/stable/i40095677

= rlee NUEVA EPOCA /VOL.LIV,NUM. 2 / 2024

272

Brooker, L. (2010). Taking play seriously. En S. Rogers (ed.), Rethinking
Play and Pedagogy in Early Childhood Education: Concepts, Contexts
and Cultures (pp. 152-164). Reino Unido: Routledge Taylor & Francis
Group. https://doi.org/10.4324/9780203839478

Brougere, G. (2004). Brinquedos e companhia. Brasil: Cortez.

Brougere, G. (1998). Jogo e educagdo. Porto Alegre: Artes Médicas.

Caillois, R. (1958). Les jeux et les hommes. Le masque et le vertige. Paris:
Gallimard.

Carrefio, J. (2003). El cuerpo y el juego en los embera de Tumburruld. Zz-
dica Pedagogica, 1(8), 33-39. https://doi.org/10.17227/ludica.num8-
7603

Castillo-Gallardo, P. (2015). Historia de la infancia observada desde los
cjes del juego, juguete y desigualdad. Educacion en Foco, 20(3), 289-
322.

Chin, E. (1999). Ethnically Correct Dolls: Toying with the Race Indus-
try. American Anthropologist, 101(2), 305-321. https://www.jstor.org/
stable/683203

Coxe, M. (1903). Zuhi Games. American Anthropologist, 5(3), 468-497.
heep://www.jstor.org/stable/659124

Culin, S. (1903). American Indian Games (1902). American Anthropolo-
gist, 5(1), 58-64. http://www.jstor.org/stable/659360

Culin, S. (1900). Philippine Games. American Anthropologist, 2(4), 643-
656. https://doi.org/10.1525/2a.1900.2.4.02a00040

Culin, S. (1899). Hawaiian Games. American Anthropologist, 1(2), 201-
247. htep:/[www.jstor.org/stable/658394

De Sanctis, P. (1994). Antropologia e gioco. Missouri: Liguori.

Delgado, G. (Coord.) (2014). Buena Vida, Buen Vivir: Imaginarios alterna-
tivos para el bien comiin de la humanidad. México: Centro de Investiga-
ciones Interdisciplinarias en Ciencias y Humanidades-UNAM. http://
biblioteca.clacso.edu.ar/Mexico/ceiich-unam/20170503034423/
pdf_1508.pdf

Denieul, P (1992). Jeu de Societe. En R. Jaulin (coord.), Jeux et jouets (pp.
182-192). Francia: Aubier Montaigne.

Dietz, G. (2009). Multiculturalism, Interculturality and Diversity in Educa-
tion. Alemania: Waxmann Verlag Gmbh.

Dorsey, G. (1901). Certain Gambling Games of the Klamath Indians. Ame-
rican Anthropologist, 3(1), 14-27. http://www.jstor.org/stable/659390


https://doi.org/10.4324/9780203839478
https://doi.org/10.17227/ludica.num8-7603
https://doi.org/10.17227/ludica.num8-7603
https://www.jstor.org/stable/683203
https://www.jstor.org/stable/683203
http://www.jstor.org/stable/659124
http://www.jstor.org/stable/659360
https://doi.org/10.1525/aa.1900.2.4.02a00040
http://www.jstor.org/stable/658394
http://biblioteca.clacso.edu.ar/Mexico/ceiich-unam/20170503034423/pdf_1508.pdf
http://biblioteca.clacso.edu.ar/Mexico/ceiich-unam/20170503034423/pdf_1508.pdf
http://biblioteca.clacso.edu.ar/Mexico/ceiich-unam/20170503034423/pdf_1508.pdf
http://www.jstor.org/stable/659390

Eliade, M. (1964). Myth and reality. Australia: Allen & Unwin.

Eliade, M. (1959). The sacred and the profane: The nature of religion. Nueva
York: Harcourt, Brace & World.

Enriz, N. (2012). Ceremonias ladicas mbyd guarani. Maguaré, 26(2),
87-118. https://revistas.unal.edu.co/index.php/maguare/article/
view/37912

Enriz, N. (2011). Antropologia y juego: apuntes para la reflexion. Cua-
dernos de Antropologia Social, (34), 93-114. https://doi.org/10.34096/
cas.i34.1382

Ferraz, V., Castanheira, M., y Soares, M. (2015). O letramento ¢ o brincar
em processos de socializagio na educagdo infantil brincadeiras dife-
rentes. Revista Brasileira de Educacdo, 20(60), 215-244. heeps:/ [www.
researchgate.net/publication/272397602_O_letramento_e_o_brin-
car_em_processos_de_socializacao_na_educacao_infantil_brincadei-
ras_diferentes

Fink, E. (1969). Il gioco come simbolo del mondo. Italia: Lerici.

Galeano, Y., y Giraldo, E. (2019). Caracteristicas de los Juegos tradicionales
de la comunidad Embera Chami de Pueblo Rico, Risaralda. Lidica Pe-
dagdgica, 1(30), 51-58. https://doi.org/10.17227/ludica.num30-11125

Gallerani, T., y Dybicz, P. (2011). Postmodern sandplay: An introduction
for play therapists. International Journal of Play Therapy, 20(3), 165-
177. hteps://doi.org/10.1037/20023440

George, T. (2021). Hermeneutics. En E. Zalta (ed.), 7he Stanford Encyclo-
pedia of Philosophy. Stanford: Metaphysics Research Lab, Stanford
University.  https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/her-
meneutics/

Granger, K., Hanish, L., Kornienko, O., y Bradley, R. (2017). Pres-
chool Teachers’ Facilitation of Gender-Typed and Gender-Neutral
Activities during Free Play. Sex Roles, 76(7-8), 498-510. https://doi.
0rg/10.1007/s11199-016-0675-1

Gutiérrez, M. (2004). La significacion del juego en el arte moderno y sus
implicaciones en la educacion artistica. (Tesis doctoral). Universidad
Complutense de Madrid UCM, Espana. https://www.google.com/ur
I2sa=t&rct=j&q=8&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4IN
rWiJDpAhXJMMAKHe1BCII4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https
%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=
AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

273


https://revistas.unal.edu.co/index.php/maguare/article/view/37912
https://revistas.unal.edu.co/index.php/maguare/article/view/37912
https://doi.org/10.34096/cas.i34.1382
https://doi.org/10.34096/cas.i34.1382
https://www.researchgate.net/publication/272397602_O_letramento_e_o_brincar_em_processos_de_socializacao_na_educacao_infantil_brincadeiras_diferentes
https://www.researchgate.net/publication/272397602_O_letramento_e_o_brincar_em_processos_de_socializacao_na_educacao_infantil_brincadeiras_diferentes
https://www.researchgate.net/publication/272397602_O_letramento_e_o_brincar_em_processos_de_socializacao_na_educacao_infantil_brincadeiras_diferentes
https://www.researchgate.net/publication/272397602_O_letramento_e_o_brincar_em_processos_de_socializacao_na_educacao_infantil_brincadeiras_diferentes
https://doi.org/10.17227/ludica.num30-11125
https://doi.org/10.1037/a0023440
https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/hermeneutics
https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/hermeneutics
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0675-1
https://doi.org/10.1007/s11199-016-0675-1
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4lNrWrJDpAhXJMMAKHe1BC9I4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4lNrWrJDpAhXJMMAKHe1BC9I4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4lNrWrJDpAhXJMMAKHe1BC9I4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4lNrWrJDpAhXJMMAKHe1BC9I4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=33&ved=2ahUKEwi4lNrWrJDpAhXJMMAKHe1BC9I4HhAWMAJ6BAgDEAE&url=https%3A%2F%2Feprints.ucm.es%2F7209%2F1%2FT28325.pdf&usg=AOvVaw1NbfAEpZiRUZYgZPBhmM3E

= rlee NUEVA EPOCA /VOL.LIV,NUM. 2 / 2024

274

Harrington, J. (1912). The Tewa Indian Game of “Cafute”. American
Anthropologist, 14(2), 243-286. https://www.jstor.org/stable/659931

Hoffman, W. (1890). Remarks on Ojibwa Ball Play. American Anthropolo-
gist, 3(2), 133-136. https://www.jstor.org/stable/ 658747

Hough, W. (1888). Games of Seneca Indians. American Anthropologist,
1(2), 134-134. htep:/[www.jstor.org/stable/658715

Huizinga, J. (1955). Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture.
Boston: Beacon Press. https://archive.org/details/homoludensstudyo-
0000huiz

Hunleth, J. (2019). Zambian Children’s Imaginal Caring: On fantasy,
Play, and Anticipation in an Epidemic. Cultural Anthropology, 34(2),
155-186. https://doi.org/10.14506/ca34.2.01

Ingold, T. (2017). Anthropology contra ethnography. HAU: Journal of Eth-
nographic Theory, 7(1), 21-26. https://doi.org/10.14318/hau7.1.005

Jiménez, A. (2018). Los tiempos de la infancia en Colombia a través de la
transformacion del juego y del juguete a finales del siglo XX e inicios
del XXI. Humanidades. Revista de la Universidad de Montevideo, (4),
153-176. http://revistas.um.edu.uy/index.php/revistahumanidades/
article/view/232

Jones, A. (2000). Word and deed: Why a post- poststructural history is ne-
eded, and how it might look. 7he Historical Journal, 43(2), 517-541.
heeps://doi.org/10.1017/50018246X99001193

Kroeber, A. (1920). Games of the California Indians. American Anthropo-
logist, 22(3), 272-277. https://www.jstor.org/stable/660743

Kroeber, A. (1916). The Speech of a Zuhi Child. American Anthropologist,
18(4), 529-534. https://www.jstor.org/stable/660122

Malovi¢, M. (2019). The pedagogical implications of the commercializa-
tion of children’s playgrounds in urban environments. Nastava i Vas-
pitanje, 68(1), 51-70.

Marfo, K., y Biersteker, L. (2010). Exploring culture, play, and early child-
hood education practice in African Cultures. En S. Rogers (ed.), Rezhin-
king Play and Pedagogy in Early Childhood Education: Concepts, Contexts
and Cultures (pp. 73-85). Nueva York: Taylor & Francis Group. http://
ebookeentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=667847

Mauss, M. (1926). Manuel d’ethnographie (1926). Les classiques des scien-
ces sociales. http://dx.doi.org/doi:10.1522/cla.mam.man


https://www.jstor.org/stable/659931
https://www.jstor.org/stable/658747
http://www.jstor.org/stable/658715
https://doi.org/10.14506/ca34.2.01
https://doi.org/10.14318/hau7.1.005
http://revistas.um.edu.uy/index.php/revistahumanidades/article/view/232
http://revistas.um.edu.uy/index.php/revistahumanidades/article/view/232
https://doi.org/10.1017/S0018246X99001193
https://www.jstor.org/stable/660743
https://www.jstor.org/stable/660122
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=667847
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=667847
http://dx.doi.org/doi:10.1522/cla.mam.man

McGee, W. (1899). Reviewed Word: Chess and Playing-Cards by Stewart
Culin. American Anthropologist, 1(3), 565-568. https://www.jstor.org/
stable/658823

Medeiros, G. (2015). Cultura de pares e cultura ladica: Brincadeiras na
escola. Poiésis - Revista do Programa de Pés-Graduacio em Educagio,
9(15), 117-131. heeps://doi.org/10.19177/prppge.v9el52015117-
131

Mendoza-Zuany, R., y Delgado-Fuentes, M. (2019). Bilingua-
lism and Muldlingualism in Early Childhood Education (Mexi-
co). Bloomsbury Education and Childhhod Studies. https://doi.
org/10.5040/9781350995949.0015

Metleau-Ponty, M. (2012). Phenomenology of perception. Routledge: Taylor
& Francis Group.

Miller, D. (2017). Anthropology is the discipline but the goal is ethno-
graphy. HAU: Journal of Ethnographic Theory, 7(1), 27-31. https://doi.
org/10.14318/hau7.1.006

Molina, V. (2015). Tiempo, juego y cronologia escolar indigena. ;In-
terculturalidad?  Lidica Pedagdgica, 2(22), 11-19. hteps://doi.
org/10.17227/01214128.3799

Molins-Pueyo, C. (2012). Patios escolares y diversidad sociocultural en
Cataluna. Una investigacién sobre usos y posibilidades para el juego
y el aprendizaje. Papers, 97(2), 431-460. https://raco.cat/index.php/
papers/article/view/252291

Mooney, J. (1890). The Cherokee Ball Play. American Anthropologist, 3(2),
14-132.

Nikolajeva, M. (2008). Play and Playfulness in post modern picture
books. En L. Sipe y S. Pantaleo (eds.), Postmodern Picturebooks: Play,
Parody, and Self-Referentiality (pp. 55-74). Nueva York: Taylor &
Francis Group. http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.
action?docID=332068

Panqueba, J. (2015). Patrimonios corporales ancestrales del pueblo indi-
gena zend. El cargamento ¢’ casa como escenario del montucuy entre
bailes, juegos, pito atravesao y gaitas. Lidica Pedagdgica, 2(22), 21-31.
heeps://doi.org/10.17227/01214128.3800

Patte, M., y Sutterby, J. (Eds.) (2016). Celebrating 40 Years of Play Research:
Connecting Our Past, Present, and Future. Vol. 13. Falls Village, CT:
Hamilton Books.

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

275


https://www.jstor.org/stable/658823
https://www.jstor.org/stable/658823
https://doi.org/10.19177/prppge.v9e152015117-131
https://doi.org/10.19177/prppge.v9e152015117-131
https://doi.org/10.5040/9781350995949.0015
https://doi.org/10.5040/9781350995949.0015
https://doi.org/10.14318/hau7.1.006
https://doi.org/10.14318/hau7.1.006
https://doi.org/10.17227/01214128.3799
https://doi.org/10.17227/01214128.3799
https://raco.cat/index.php/papers/article/view/252291
https://raco.cat/index.php/papers/article/view/252291
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=332068
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=332068
https://doi.org/10.17227/01214128.3800

= rlee NUEVA EPOCA /VOL.LIV,NUM. 2 / 2024

276

Pefia-Ramos, M., Vera-Noriega, J., y Santiz-Lépez, J. (2018). Ninez y
crianza en una zona rural tseltal en Altos de Chiapas. Revista Lati-
noamericana de Ciencias Sociales, Niiez y Juventud, 16(1), 149-162.
https://doi.org/10.11600/1692715x.16108

Pope Jr., H., Olivardia, R., Gruber, A., y Borowiecki, J. (1999). Evolving
ideals of male body image as seen through action toys. International
Journal of Eating Disorders, 26(1), 65-72. https://doi.org/10.1002/
(SICI)1098-108X(199907)26:1<65::AID-EAT8>3.0.CO;2-D

Porter, J. (1971). Black Child, White Child: The Development of Racial At-
titudes. Harvard: Harvard University Press.

Quick, J., y Spartz, J. (2018). On the Pursuit of Good Living in Highland
Ecuador: Critical Indigenous Discourses of Sumak Kawsay. Latin
American Research Review, 53(4), 757-769. https://doi.org/10.25222/
larr.132

Reagan, A., y Waugh, E (1919). Some Games of the Bois Fort Ojibwa.
American Anthropologist, 21(3), 264-278. https://www.jstor.org/sta-
ble/660478

Rocco, D. (2016). Trajetérias dos jogos escolares brasileiros para os jogos
dos povos indigenas. ATHLOS: Revista Internacional de Ciencias Socia-
les de la Actividad Fisica, el Juego y el Deporte, X(10). https://dialnet.
unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5593507

Rogers, S. (Ed.) (2010). Rethinking Play and Pedagogy in Early Childhood
Education: Concepts, Contexts and Cultures. Nueva York: Taylor &
Francis Group. http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/deail.
action?docID=667847

Ruiz, D., y Herndndez, M. (2016). Conceptualizacién de los juegos de los
pueblos indigenas. ATHLOS: Revista Internacional de Ciencias Sociales
de la Actividad Fisica, el Juego y el Deporte , X(10). heep://museodeljue-
go.org/athlos-revista/athlos-no-10/conceptualizacion-de-los-juegos-
de-los-pueblos-indigenas/

Simms, S. (1908). Bontoc Igorot Games. American Anthropologist, 10(4),
563-567. https://www.jstor.org/stable/ 659686

Speck, E. (1917). Game Totems among the Northeastern Algonkians.
American  Anthropologist, 19(1), 9-18. https://doi.org/10.1525/
22.1917.19.1.02200030

Stearns, R. (1890). On the Nishinam Game of “Ha” and the Boston Game
of “Props”. American Anthropologist, 3(4), 353-358. https://www.jstor.
org/stable/658240


https://doi.org/10.11600/1692715x.16108
https://doi.org/10.25222/larr.132
https://doi.org/10.25222/larr.132
https://www.jstor.org/stable/660478
https://www.jstor.org/stable/660478
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5593507
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5593507
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=667847
http://ebookcentral.proquest.com/lib/derby/detail.action?docID=667847
http://museodeljuego.org/athlos-revista/athlos-no-10/conceptualizacion-de-los-juegos-de-los-pueblos-indigenas
http://museodeljuego.org/athlos-revista/athlos-no-10/conceptualizacion-de-los-juegos-de-los-pueblos-indigenas
http://museodeljuego.org/athlos-revista/athlos-no-10/conceptualizacion-de-los-juegos-de-los-pueblos-indigenas
https://www.jstor.org/stable/659686
https://doi.org/10.1525/aa.1917.19.1.02a00030
https://doi.org/10.1525/aa.1917.19.1.02a00030
https://www.jstor.org/stable/658240
https://www.jstor.org/stable/658240

Sutton-Smith, B. (1997). The Ambiguity of Play. Harvard: Harvard Uni-
versity Press. heeps://www.hup.harvard.edu/books/9780674005815

Sutton-Smith, B. (1989). Children’s Folk Games as Customs. Western Fo-
lklore, 48(1), 33-42. https://doi.org/10.2307/1499979

Sutton-Smith, B. (1981). A History of Children’s Play. New Zealand, 1840-
1950. Pensilvania: University of Pennsylvania Press.

Taylor, E., Clement, M., y Ledet, G. (2013). Postmodern and Alternative
Approaches in Genogram Use With Children and Adolescents. Jour-
nal of Creativity in Mental Health, 8(3), 278-292. https://doi.org/10.1
080/15401383.2013.821928

Tylor, E. B. (1879). On the Game of Patolli in Ancient Mexico, and its Pro-
bably Asiatic Origin. The Journal of the Anthropological Institute of Great
Britain and Ireland, 8, 116-131. https://doi.org/10.2307/2841019

Useche, G. (2003). Etnoeducacién. Lidica Pedagdgica, 1(8), 79-85.
hteps://doi.org/10.17227/ludica.num8-7610

Vidich, A., y Lyman, S. (2000). Qualitative methods. Their History in
Sociology and Anthropology. En N. K. Denzin e Y. S. Lincoln (eds.),
Handbook of Qualitative Research. Second Edition (pp. 37-84). Reino
Unido: Sage.

“"NOIDVZINO102S3A V1 VdVd SANOIDVIITdIWI SNS A STTVENLIND SIAVAIAILDY OWOD ILINONC 13 A 093N 13/ SILNINA-0AVYDTIA OINOLNY ODHVIN .

277


https://doi.org/10.2307/1499979
https://doi.org/10.1080/15401383.2013.821928
https://doi.org/10.1080/15401383.2013.821928
https://doi.org/10.2307/2841019
https://doi.org/10.17227/ludica.num8-7610



