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¢Jugamos?

Ante esta invitacion las reacciones son diversas; hay quienes in-
mediatamente se apuntan, otros dudan, mientras mas alla van
quedando los que tienen otras tareas. Los convencidos inmedia-
tamente toman acuerdos sobre las reglas del juego, marcan los
retos por superar y el orden de participacion. Terminan y vuel-
ven a empezar, una y otra vez, anadiendo nuevas condiciones,
desechan normas caducas. Del juego primigenio ya nadie recuer-
da como surgio; ahora, solo reactivan una de sus tantas posibi-
lidades futuras.

Veredas que se encuentran

Como docente de la Escuela Nacional de Antropologia e Histo-
ria (enaH), comparto las diversas vicisitudes de los maestros, de
cualquier rango o especie, destacando la presente y continua pre-
ocupacion por que los alumnos aprendan algo de aquello que
ensenamos; después de todo de eso se trata la educacion. Pero
como resulta que, ademas, debo cubrir la posicion lateral del in-
vestigador, mi objetivo también consiste en andar buscando un
dichoso objeto de estudio.

Puestas las cosas asi, la preocupacion inicial de inves-
tigacion nacio gemela: al mismo tiempo que pretendia resolver
asuntos expresamente didacticos, también requeria de acercar-
me a la opinién que tenia la Antropologia sobre tales cuestiones.

Voy a hacer un poco de historia de como empez6 todo
este asunto. Por alla de la Ultima década del siglo pasado, para
ser mas exactos en 1994, la entonces directora de las escuela
Gloria Artis alento la idea de realizar un curso propedéutico to-
davia mas diferente (como si no lo fuera ya), que los ofrecidos
por otros lares, y que consistia en brindar apoyos mas concre-
tos y especificos a los estudiantes para aumentar las posibilida-
des de realizar un mejor desemperio escolar.

Asi fue como llegaron las mentadas habilidades para el
aprendizaje a la enan. Modalidad psicopedagogica que basicamen-
te estaba compuesta de dos partes: diagnosticar las habilidades
de la inteligencia que mostraban los aspirantes y, en seguida, un
programa de actividades de diversa indole para promover (de-
cian las especialistas) aquellas habilidades reacias que habian sido
detectadas en alumnos y también en alumnas.

Como en todo evento publico digno de serlo, cuando fi-
nalizo la aplicacion de esta propuesta hubo aplausos y cachucha-
z0s, algunos pedian que volviera a ponerse en marcha, mientras
que otros consideraban que no era para tanto. Pues bien, para
no hacerles el cuento largo, el modelo continué pero en una ver-
sion made in enax. Tiempo después (ya terminada la gestion de
Gloria) s6lo quedaron remembranzas para la historia o el anec-
dotario institucional.

Entre los varios motivos posibles de su pélido desenla-
ce, esta uno que es clave: son los altos costos que significa al-
quilar o rentar la version original (Iéase pagar los derechos), pues
resulta que como son metodologias importadas (EUA; Israel, et-
cétera), para cualquier institucion publica representa un lujo apro-
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vecharlas. De esta forma aparecia la primera huella para seguirla
la pista a un posible objeto de estudio.

La segunda marca se localizd en los modelos mismos,
no olvidemos que proceden de la Psicologia. Al inicio de la ex-
periencia —por lo que se pago— se trataba de una formula ba-
sica apoyada en la susodicha estructura de inteligencia de Guilford.
En la version enaH fueron integrandose para su desarrollo el pen-
samiento lateral de Edward de Bono, algunos caracteres del Pro-
grama de Enriquecimiento Instrumental (rel) de Feurestein,
estrategias de la Filosofia para nifos de Leepman, incluso ejer-
cicios de la optometria del desarrollo y, claro, sin dejar fuera de
la fiesta a Piaget y Vigotsky. Las diferentes tareas aplicadas por
los noveles antropélogos tenian el calificativo de creativas, lo que
las asemeja fuertemente con los juegos.

Entonces, dos cuestiones saltaron como resortes: ;,como
resolver el asunto de los dineros? Y ;dichos modelos operan sin
mostrar grandes dificultades ante grupos culturalmente diversos?
Finalmente, arribaba a la configuracion de un objeto de estudio
propio de la Antropologia. Solo quedaba la necesidad de pensar
en un lugar posible para echar a andar la investigacion; asi, consi-
derando que el estado de Oaxaca es habitado por distintos gru-
pos etnolingUisticos, qué mejor ejemplo de diversidad cultural.

Empezando a juntar las piezas
El primer proyecto consistié en investigar sobre los juegos tradi-
cionales de Oaxaca (la materia prima cultural), con el objetivo de
poder utilizarlos dentro de la educacion basica, particularmente
en las zonas rurales e indigenas.

Ahora bien, considerando que se trataba de un proyecto
de investigacion aplicada (al estilo de la vieja usanza de la An-
tropologia mexicana) y siguiendo las sabias palabras de los res-
ponsables de los programas gubernamentales —pero en época
de campafia— no deben disenarse proyectos desde los escrito-
rios, entonces, a la par que empezo6 a recopilarse la informacion
relativa a los juegos tradicionales, también iniciaron las tareas de
etnografiar la cotidianidad escolar de algunos planteles educati-
vos; ademas, se levantaron encuestas a los distintos sujetos pe-
dagogicos (incluidos los nifios y nifas escoiares).

Todo ello formaba parte del trabajo de campo. Mientras,
la busqueda bibliografica nos sefalaba la minima atencion que
guardaba la investigacion sobre el juego, particularmente de la
Antropologia; a lo mas aparecian recopilaciones folkloricas de los
juegos. Unicamente los etndlogos franceses tenian algo que de-
cir al respecto. Y aparecia casi como una anécdota que, el fun-
dador de la Antropologia, Taylor (el del concepto de cultura), haya
escrito un texto sobre México en el siglo xix. Entonces no que-
daba de otra, y de manera ldgica, habia que inaugurar un Pro-
yecto de Investigacion Formativa (piF) con la triple tematica: juego,
educacion y cultura.

También se descubri6 que la antropologia de la educa-
cion hacia décadas que no asomaba las narices por la ENAH (a
lo sumo hubo chispazos socioldgicos por la década de los ochenta),
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dando lugar a crearle uno exprofeso a esta drea de estudio. Asi,

fueron desarrollandose dos espacios académicos que corren pa-
ralelos, se combinan, alternan o coquetean: uno para la etnolo-
gia del juego y otro para la antropologia de la educacion.

Pero como a los aprendices de antropdlogos no sélo habia
que mostrarles el camino de la investigacion, sino otros desen-
laces, surgio la idea de emboletarlos para que presentaran pu-
blicamente sus avances de estudio. Primero organizamos un
coloquio interno del piF; después se invito a estudiantes de la unam
y uAm a un encuentro interdisciplinario a tres caidas, con limite de
tiempo; mas adelante siguieron los coloquios nacionales I, Il y Il
que pretendian ir descubriendo y encontrandose con otros ami-
gos del juego, no de lo ajeno pero si de la diversidad cultural y
disciplinaria.

La primera figura

Después de irme con mi musica a otra parte (entiéndase afno sa-
batico), en 1999 la decision y necesidad consistieron en conju-
gar las multiples actividades que fueron surgiendo en distintos
momentos del proyecto, con el deseo de adquirir una mayor ar-
ticulacion entre ellas. Después de todo ya se tenian diferentes y
variados resultados.

En el lapso de cuatro afios aparecieron tres libros, di-
versos articulos; se presentaron ponencias y conferencias a ni-
vel nacional e internacional (Cuba y Eslovaquia) que daban cuenta
de los avances de la investigacion; se organizaron seis eventos
académicos (coloquios y simposios); dos alumnas de la primera
generacion culminaron sus tesis de licenciatura (obteniendo una
de ellas mencion honorifica); se impartieron varios cursos sobre
el juego y la antropologia de la educacion; en 1998 quedo inau-
gurada la linea de investigacion de antropologia de la educacion
en la Maestria de Antropologia Social de la enaH y, ahora, con-
tamos con una segunda generacion del piF.

El resultado es una concepcion sintética en forma de
macroproyecto, organizado por lineas, contenidos y niveles de
accion.

Las lineas bésicas de accion son tres: investigar, capa-
citar y difundir los resultados. Estan orientadas para atender los
tres contenidos: juego, educacion y cultura. La Gltima triada la
componen los niveles de trabajo: diagnostico, analisis y aplica-
cion. Esta conjuncion permite trazar diversos canales de comu-
nicacion entre los diferentes componentes, con tiempos particulares
y resultados concretos inmediatos, todo ello en la perspectiva de
lograr objetivos a mediano alcance y una reconfiguracion a lar-
go plazo.

Esta reorganizacion permite pensar en varios subproyec-
tos de trabajo para realizarse en circunstancias diferentes; se
mantienen y enriquecen los proyectos originales, asi como sur-
gen otros mas puntuales y especificos.

Situacion que obliga necesariamente a dejar de pensar
en proyectos individuales para empezar a transitar a los de ca-
racter colectivo. Las primeras acciones empiezan a verse: aho-
ra una colega (por cierto, de la primera generacion del piF)
participa como profesora en los pirs, colabora en la edicion de
las publicaciones y aparece en primera fila dentro de la organi-
zacion del | Coloquio Internacional sobre el juego. El tercer y ul-
timo libro, se logrd con el esfuerzo de varias alumnas de Etnologia.
Empiezan a acercarse investigadores de otras universidades para
imaginar y considerar las posibilidades de realizar trabajos con-
juntos.

La siguiente jugada
El proximo estreno en cartelera es llevar a cabo el / Coloquio
Internacional Juego, Educacion y Cultura (ver la convocatoria en
este numero y el anterior de Diario de Campo), siendo uno de
los objetivos principales el de crear un espacio de intercambio de
experiencias profesionales en torno al juego, abriéndose a otras
dimensiones (estéticas, tecnologicas, etcétera) que acompafan a
la educativa.

Otra meta consiste en invitar a los interesados e intere-
sadas a participar en una investigacion con caracter comparati-
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vo a nivel nacional e internacional, que tenga como objeto de
estudio la dupla juego y educacion familiar.

Y como decia al principio, cuando se hace la invitacion
para jugar (o trabajar) algunos van alejandose, otros sélo se
quedan mirando, mientras estan los que empiezan a cascarear con
la pelota.
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