Este articulo tedrico de la investigacion
Estado del Arte sobre la historia del juego y
el juguete en las Facultades de Educacién de
Bogota, entre 1995 y 2000, pretende
rescatar los referentes utilizados en el
proceso de esta investigacion documental.
Hace referencia a una mirada ludico
pedagégica centrada en la antropologia, la
cultura, la hermenéutica y la generacion de
un curriculo transversal.

This theoretical article of the State of de
Art Investigation about the Game and the
Toy History at Education Faculties in Bogota,
between 19385 and 2000, pretends to res-
cue the referents used in the process of this
documentary investigation. It makes refer-
ence to a ludical pedagogical glance focused
in the anthropology, the culture, the herme-
neutics and the generation of

a transversal curriculum.
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E ste articulo tedrico basado en la investigacion
denominada estado del Arte sobre la historia del
juego y el juguete en las Facultades de Educacién de
1985 a 2000, pregunta por la reflexién sobre el juego
y el juguete no ya en términos de recreo y didactica
desde lo instrumental, sino desde una mirada historica
y cultural. Mas que limitarse a una aproximacion
netamente periddica y cronolégica, se da pie a procesos
hermenéuticos que ayuden a la comprensién de las
interacciones que a nivel pedagégico se enmarcan en-
tre sujetos y espacios culturales, donde el juego y el
juguete han tenido nociones rituales, politicas,
economicas, productivas, artisticas y espirituales, que
han sido claramente traspasadas por la teoria vy la
préactica pedagégica.

La reflexion pedagdgica vista como “intérprete, como
practica cultural critica, que abre espacio a los
estudiantes como sujetos culturales, que plantean, dejan
a un lado y desarrollan campos, discursos, etc. que
mas que privilegiar lo académico amplia a visiones
sociales, contextuales, éticas, estéticas y
comunicativas™, como lo plantean Diaz y Marin (2.001)),
pone tematicas como el juego y el juguete, mas ligadas
a una pregunta por lo cultural, que claramente mira la
historia como eje de reconocimiento de los sujetos y
sus practicas a través del tiempa.

Por lo tanto, esta mirada hermenéutica, se circunscribe
en la reflexion por el ser mas que por el objeto, y en
este orden de ideas por la pregunta por el sentido, que
es desarrollada desde la reflexién del circulo
hermenéutico; que desde Ia interrelacion de la
comprension, la explicacion y la interpretacion como
bases de la investigacion, genera la formulacién de
preguntas y aportes a la reflexién por el ser en el mundao,
sus raices, sus miradas sobre la libertad, el tiempo, el
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espacio, la normatividad de las reglas, la risa, la burla,
el gozo, la tension, la incertidumbre, el mito, el poder,
la guerra, la estrategia, las asociaciones, el compartir,
la lucha por la representacion y el compartir.

Todas estos ejes de construccion de sentidos, son
precisados desde la reflexion de la cultura simbolica,
los imaginarios y las representaciones sociales como lo
precisan Johan Huizinga (1968}, Roger Caillois (1 967),
José Antonio Gonzalez Alcantud (19393), Carlos Alberto
Jiménez (1994), Manuel Bricefio Jauregui S.J. (1890)
y Roberto Neri (1 g59), entre otros. Autores gue
plantean la importancia de los procesos historicos, no
desde la simple determinacién de hechos y fechas
especificas, sino mas ligada a la historicidad
hermenéutica, que es una condicion del ser humano,
inherente a su ser en el tiempo (Gadamer 1397).

Asi. el recorrido tedrico de esta investigacion, pone
énfasis en la figura del hermeneuta, quien “cuando
ensefia sabe que su primera tarea es aclarar, interpretar
el fondo historico, social y cultural que siempre lo
acompafia a sus espaldas como su sombra, que es
mejor tematizarla y entenderla para no repetirla
ingenuamente a sus alumnos, haciéndoles creer que
su propio contexto y sus propias creencias hacen parte
de la certidumbre de la verdad que pretende
ensefiarles’?, como plantea Florez (2.001)

Asimismo este trabajo, desde las 29 investigaciones
producidas por las facultades de educacién, encontradas
en este Estado del Arte, muestra la propuesta de una
pedagogia Ladica Transpersonal, en términos de Carlos
Alberto Jiménez, la cual se preocupa por el sujeto y su
contexto cultural, viendo al juego, la ladica y el juguete
como procesos ligados al desarrollo humano, que Si
bien se relacionan entre si son diferentes en su campo
de accién y conceptualizacion.

Esta investigacion de corte documental, con base en
esta mirada teoérica, igualmente permitio la
interpretacion, clasificacion y recuperacion de la
informacion a través de la practica hermenéutica, como
proceso de construccion interpretativa, desde la
descripcion. Ya que “una caracteristica de la
investigacion documental, es la de que se fundamenta

2 Florez, Rafael. Hermenéutic
y Peagogia. Pag. 7
Encuentros Transculturale:
Universidad de Antiogui
2.001



3 Gadamer,

Hans Georg.

en la interpretacion; ésta se hace posible siempre por
la potencia de la definicion de los problemas a los que
se relaciona la informacién existente” (Vargas 1988).

De igual manera, se ve como la investigacion documen-
tal, en este caso sobre la historia del juego, la ldica y
el juguete, aporta a la pregunta hermenéutica desde el
texto, implicando la revision de ese texto, desde su
tradicion misma, para comprenderlo “no como un simple
acontecer que pudiera conocerse y dominarse por la
experiencia, sino como un lenguaje, que habla por si
mismo, como lo hace un td”, lo cual en términos de
Bultman (1.980), revisa la nocion de la conciencia
histérica.

Conciencia histérica, que “tiene noticia de la alteridad
del otro y de la alteridad del pasado, igual que la
comprension del ta tiene noticia del caracter personal
de éste™, en términos de Gadamer (1996). Realidad
que en esta investigacion implica necesariamente una

mirada hacia la historia del juego, la ladica y el juguete

como reflexion por el otro en la cultura.

La mirada hermenéutica vista desde de la Pedagogia
Ladica, en este Estado del Arte, esbozd un nuevo mapa
orientador apoyado en los planteamientos de los nuevos
paradigmas emergentes desde los contextos de la
cultura occidental hasta la cultura oriental. Cualquier
tipo de transformacion cultural o social, debera implicar
necesariamente tanto en el educador como en el
educando un cambio de conciencia y un proceso alterno
de transformacién sociakinstitucional. (Jiménez 2.000).

En este orden de ideas se retomno igualmente el enfoque
antropalogico-historico de Johan Huizinga localizado a
finales del siglo XIX y mediados del siglo XXy los aportes
de Roger Caillois y Jean Dauvignaudy como antecedentes
y bases teéricas de la mirada Pedagogica Ladica
desarrollada por Carlos Alberto Jiménez y Raimundo
Dinello.

Tal como lo plantea el trabajo de Maria del Pilar Granados
y Monica Cuervo (1.999) las definiciones de juego, tanto
de Huizinga como de Caillois, delinearan el campo del

Verdad y Método |. Pag. 156 jUeg0 como practica sociocultural; Johan Huizinga,
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planftea aspectos preculturales, al sefialar para su
definicién, los rasgos comunes del juego humano con
el juego de los animales: el jugar juntos, el luchar, el
presentar y exhibir, el retan, el fanfarronear, el hacer
“como si” y las reglas bésicas; encontrandose estos
rasgos presentes en los juegos menos institucionales o
prejuegos hasta en los més institucionales o sagrados.
En segundo lugar, la obra de Caillois, le aporta al presente
trabajo, una tipologia de los juegos, a partir de la relacion
de las anteriores caracteristicas del juego con la actitud
del jugador, motivaciones y emociones que desde el
anélisis de Huizinga aparecen como invariantes, son su
principio de clasificacién, para proponer cuatro tipos
de juegos con respecto a: la competencia, el azar, el
simulacro o el vértigo, a los que llama respectivamente:
Agon, Alea, Mimicry e llinx, que delimitan sectores de
juegos de la misma especie en cuanto al logro, sin
diferenciar los juegos intelectuales de los corporales o
los de estrategia de los de fuerza, no obstante dentro
de cada especie hay diferencias formales en cuanto a
su configuracién y explicitacion de normas, en un
extremo podemos encontrar la improvisacion y libertad
despreocupada y caprichosa, llamada, por el autor,
paidia, en el extremo opuesto el Judus, que disciplina la
libre vitalidad, imponiéndole convenciones arbitrarias y
dificultades para alcanzar el resultado.

En este orden de ideas los profesores Raimundo Dinello
y Carlos Alberto Jiménez, enmarcados en la orientacion
que desde las tendencias histérico culturales se han
planteado, proponen la mirada de la Pedagogia Lidica
Transpersonal que avalando primero que todo la
diferencia entre Ludica, Juego y Juguete; comprende
la mirada de la ltdica como proceso ligado al desarrolio
humano, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho
menos, una nueva moda. La lidica es mas bien una
actitud, una predisposicion del ser frente a la
cotidianidad, es una forma de estar en la vida, de
relacionarse con ella, en esos espacios en que se
producen disfrute, goce y felicidad, acompariados de la
distension que producen actividades simbolicas e
imaginarias como el juego, la chanza, el sentido del
humor, la escritura y el arte. También otra serie de
afectaciones en las cuales existen interacciones sociales,
se pueden considerar ldicas como son el baile, el amor



4 Huizinga Johan. Hommo
Ludens. Pag. 26

y el afecto. Lo que tienen en comdn estas practicas
culturales, es que en la mayoria de los casos, dichas
practicas actlan sin mas recompensa que la gratitud y
felicidad que producen dichos eventos. La mayoria de
los juegos son ludicos, pero la ludica no solo se reduce
a la pragmaética del juego. (Jiménez 2000)

De igual manera, se determinaron desde el anterior
Marco teérico, los siguientes conceptos: La definicion
de juego que plantea Johan Huizinga desde la mirada
cultural “como una accién u ocupacion libre que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segln reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin
en si misma y va acompafiada de un sentimiento de
tension y alegria y de la conciencia de “ser de otro modo”
que en la vida corriente™(1.954).

Concepto este que vertebrara desde el momento en
que se publica el libro de Johan Huizinga Hommo Ludens,
la “investigacion sobre la fecundidad del espiritu del juego
en el terreno de la cultura y mas precisamente del
espiritu que preside cierta especie de juegos” (Caillois
1967); comprendiendo el sentido del juego en el juego
mismo.

Incluso, Huizinga amplia méas esta mirada sobre el juego,
al plantear en la realcién juego-cultura, que la cultura
proviene del juego, como lo aclara Roger Caillois “todas
las manifestaciones importantes de la cultura estan
calcadas de él” (1967), de ahi la importancia de la
historia al lograr ver esa relacion cultura-juego o juego-
cultura, ya que en el transcurso del tiempo, juegos y
juguetes se ve la localizacién de estos, sus cambios y
miradas propuestas sobre el hombre, la vida, la muerte
y la espiritualidad.

A fin de cuentas como plantean Huizinga y Caillois,
dificilmente hay juego que no haya parecido a los
historiadores especializados como el dltimo o primer
estadio de la decadencia progresiva de una actividad
solemne y decisiva que comprometia a la prosperidad o
el destino de las individuos o de las comunidades.

Asimismo el juguete unido al capital cultural ladico de
una sociedad en gran medida es determinante para los
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procesos de identidad cultural que se gestan alrededor
de la misma. Lo ludico se inserta a la matriz cultural de
los diferentes sectores sociales, pero en especial de
los alternativos populares, debido al uso social que posee
el juguete en el sentido del reconocimiento y de lo
reiterativo de sus practicas mismas en la cotidianidad a
pesar de la proliferacion de juguetes importados,
productos de la industria que de una u otra forma ha
hecho que a nivel cultural se produzca un mestizaje en
los juegos. Es decir, cada cultura se apropia del juegoy
lo modifica de acuerdo a su contexto o necesidad
(Jiménez 1984).

Por lo anterior hablar del juguete, es hablar del objeto®,
Objeto, que da cuenta de un universo, como plantea
Denieul, y de una cultura que refleja un modo de
aprehension del mundo, y por lo tanto de los individuos
que lo rodean, el objeto, refleja una practica social y
cultural, que constituye relaciones e interacciones, que
como expresa Mauss, son “Mescolanzas™ donde se
fusionan las cosas, las almas, las cosas con las almas,
las vidas, y las personas con las cosas mezcladas. Para
establecer relaciones simbdlico — imaginarias, donde
se proyectan arquetipos y mitos, que dan un testimonio
de la representacion de un mundo.

Este vinculo entre el individuo y el mundo que lo circunda,
hace que los objetos ya no se definan como cosas
inertes, sino como elementos con cualidades poéticas
en términos de Heidegger. Esto implica, que cuando se
habla del juguete, nos referimos a un lugar de
acumulacion simbadlica, el vehiculo del sentido segun
Denieul; que evoca un pretexto, mas alla de lo utilitario
a lo afectivo, como instrumento de juegc®.

En ese orden de ideas, el concepto de ludico
etimolégicamente referido a los juegos, a los juguetes y
a la “chanza” es necesario replantearlo y enriquecerlo
con la ayuda de la antropologia en lo referente al
concepto y al uso de la cultura.

Por lo tanto si el juego, el juguete y la ludica como actitud
ante la vida y mirada hacia el otro y a si mismo van
ligados a la cultura y a la historia, la pedagogia Ludica
entonces muestra como a medida que las experiencias

5 pensable/paosible (interaccio

llamada proyecto). Tod
objeto producido por ¢
hombre es la materializacio
de algo pensable - posible
esto es algo que alguien h
podido pensary que al mism
tiempo podia ser realizadc
entre las lineas del desarrall
del PENSAMIENTO (modelc
mentales, estructura
culturales, formas d
conocimiento) y las di
desarrollo TECNIC
(disponibilidad de materiale:
técnicas de transformacitl
sistemas de prevision y co
trol).

Jaulin. Robert. Compilaciol
Juegos y Juguetes. Ensayc
de etnotecnologia. Siglo X
Editores. México, 1981. Pa
139.



culturales se desarrollan, la relacion juego-conocimiento
se transforma de una manera general, las practicas
ludicas se van interiorizando convirtiéndose en normas
0 habitos (esquemas de percepcién y de accion
interiorizados como estructuras), o en otras formas de
saber como el arte o el conocimiento. Desconocer esta
realidad para asumir el proceso de ensefianza
aprendizaje en la actualidad es negar la experiencia
cultural de los alumnos y Is grandes posibilidades que
tiene el juego como elemento de socializacién primaria
y produccion de conocimiento, es intentar ir al cosmos
en un ferrocarril a vapor. La escuela se haya rezaga y
los maestros estamos en la obligacion de igualar en el
aula el ritmo acelerado del desarrollo del conocimiento
y la cultura. (Jiménez 2000)

El discurso pedagégico ha carecido de identidad y voz
propia, a pesar de ser un discurso atravesado por
multiples disciplinas en el cual se tiende mas a un
proceso de dispersion que de integracion. Actualmente
en la escuela tradicional discurso ha producido acciones
pedagbdgicas que no pueden ser analizadas
independientemente del problema de estructura de
clase, que puede ser mirada desde el discurso de la
economia (origen, recursos econdmicos, conocimientos
escolares, etc) o del discurso del consumo (habitos),
hechos que necesariamente inciden en el tipo de
acciones pedagodgicas estructuradas que impone la
escuela tradicional dentro de una concepcion de
transmision masificada que tiende, mas a procesos de
homogenizacion cultural, que a un proceso de
democratizacion cultural , en las que se hace necesario
entender las diferencias individuales de Ios sujetos en
modelos en via de transicion cultural, para poder
acrecentar su protagonismo histérico en la que cada
sujeto en modelos cultural o un mapa cognitivo diferente.
Todos los planteamientos anteriores exigen una
modalidad nueva de transmision , es decir una pedagogia
que involucre transformaciones culturales a partir del
aprendizaje familiar, el aprendizaje institucional e infor-
mal y un aprendizaje racional de los medios de
comunicacion masiva a través de usos alternativos de
la informatica y la tecnologia del video a manera de
ejemplo. (Jiménez 2000)
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De esta manera, esta investigacion logré dar las bases
lddico-pedagogicas que den lineamientos poco trabajados
e incluso conocidos, que son esenciales en la mirada
de la comprensién de un sujeto maestro y estudiante
qgue ante todo es un ser social con necesidades y ejes
de trabajo que como el reconocimiento de la historia,
del juego y el juguete y de la mirada cultural que esta
implica para reconocer los procesos actuales.

Se resalta para finalizar, el poco interés encontrado en
este campo, por parte de las facultades de educacion
de Bogota y la necesidad de ampliar los aportes tedricos
y metodologicos en este ambito ludico-pedagogico.
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