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EDITORIAL
VEINTE ANOS EN EL CINCUENTENARIO DE LA FACULTAD

La conmemoracion del cincuentenario de la Facultad de Ciencias Humanas nos
invita a repasar la historia de una institucion anclada en un lugar de privilegio a
nivel local, nacional e internacional, en lo que se refiere a la formacion de grado y
posgrado, a los centros de investigacion consolidados, a la produccién editorial y
las actividades de extension. Esta identidad institucional, su reconocimiento como
un espacio de excelencia al interior de la UNCPBA es fruto de un proceso donde
tiempo y lugar se fueron dando de la mano para conformarla y definirla.

Cuando el 5 de junio de 1964 la Facultad -en ese momento denominada
Ciencias del Hombre- comenzd el dictado de clases en una casa alquilada, le
otorgd una impronta al Instituto Universitario de Tandil enmarcado en un pefil
profesional que diera respuesta a las demandas de la region, la cual se potencid
en el tiempo. Las primeras inquietudes permitieron conformar un Centro de
formacion docente, el Profesorado en Ciencias de la Educacion y Filosofia y Letras
como carreras inaugurales a las que se sumaron las de Maestra jardinera y
Asistente educacional en 1967. La formacion de profesores y la capacitacion
estuvieron en el centro del escenario a medida que se recalificaba la institucion
privada que la albergaba: compra de edificios, su reconocimiento provisorio como
Universidad de Tandil (1968) y el desarrollo de un perfil profesional mas amplio
que habilitd la creacion de las facultades de Ciencias Econdmicas, Ciencias Fisico-
Matematicas y Ciencias Veterinarias.

El 9 de octubre de 1974 se crea la Universidad Nacional del Centro de la
Provincia de Buenos Aires y la Facultad, que al afo siguiente pasa a denominarse
Humanidades y en 1988 Ciencias Humanas, no sélo se proyecta a la region con
su cuarta colacion de grados y con nuevas ofertas como Asistente en
Psicopedagogia y los profesorados de Educacién Inicial e Historia, sino que lo
hace desde el paradigma de universidad publica regional. Este complejo proceso
suma innumerables actores internos (estudiantes, docentes, no docentes,

graduados) y externos (municipalidad, asociaciones de amigos, entidades



vecinales y politicas de diferentes ambitos, entre otros) que, con mayor o menor
visibilidad, bregaron por el pasaje de la Facultad del ambito privado al publico,
por apostar a los esfuerzos colectivos en momentos de vaivenes politicos y
financieros, con el fin de conformar un emprendimiento con fuerte perfil local y
regional.

En el marco de celebracion de este cincuentenario, la Revista Espacios
en Blanco cumple veinte afios. Este aniversario nos invita a recordar y con-
memorar los comienzos y a todos aquellos que han participado para que hoy se
haya constituido en un referente nacional e internacional. Si nos retrotraemos a
sus inicios, el primer y segundo nimero de la Revista actuaron como carta de
presentacion de la produccidén de un grupo de docentes e investigadores de la
Facultad. Los posteriores nlimeros se fueron abriendo a un publico mas amplio de
autores y lectores, anexando nuevas secciones hasta llegar al formato que hoy
conocemos.

Ya se ha escrito en la editorial del N° 19 la historia de Espacios en
Blanco, el porqué de su nombre y todos aquellos que contribuyeron y siguen
contribuyendo a su vigencia y crecimiento; al que ahora se ha sumado un grupo
de jovenes investigadores del NEES quienes, como Equipo Editorial, con
renovadas ideas y energias nos interpelan a nuevos desafios. En ésta queremos
hacer referencia a la importancia de la publicacion en nuestra area de
conocimiento y la lucha por buscar un espacio propio, definido bajo los
parametros que caracterizan y singularizan a las Humanidades y Ciencias
Sociales, que no siempre tienen el lugar y el reconocimiento que consideramos
les corresponde en los organismos cientificos, sean estos gubernamentales, no
gubernamentales y aln en nuestros propios claustros universitarios. Asi como
adherir a la apelacién que actualmente estan realizando diferentes grupos de
investigadores al establecimiento de criterios diferenciales de evaluacién que
respeten sus presupuestos epistemoldgicos y metodoldgicos; y su modo de
transferir conocimientos asumiendo un fuerte compromiso social.

Como homenaje a estos dos procesos fundacionales, entre otras
actividades queremos recuperar el 7aller de Memoria Institucional de la Carrera
de Ciencias de la Educacion que, junto con la Secretaria de Extensidén de la
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Facultad, desde junio de 2014 realizaran una intervencion permanente de dialogo
entre pasado y presente. En un aula se instalaran imagenes de esos lugares,
actores e hitos que, al tiempo que testimonian un pasado, pretenden generar un
didlogo intergeneracional entre los que abrieron camino y los que hoy asumen
nuevos desafios. Como actividad especifica del vigésimo aniversario de la Revista
Espacios en Blanco, la Direccion, el Comité y Equipo Editorial, junto con los
directores de los proyectos radicados en el NEES organizaran un evento
académico de caracter internacional que reunira a todos aquellos docentes,
graduados, alumnos e investigadores que han sostenido su permanencia y
calidad en el tiempo desde la lectura, produccion, divulgacion e intercambio.
Dicho evento se propone generar y consolidar un ambito para compartir
experiencias, problematizar e indagar sobre los intersticios de la cuestion
educativa en forma conjunta con una mirada integradora en cuatro ejes
tematicos: Educacion superior; Fundamentos filosofico-pedagdgicos de la
educacion; Cambio social, sujetos y practicas educativas; Politicas, practicas y
experiencias educativas; e Historia de la educacion.

Este I Encuentro Internacional, que tendra lugar los dias 29, 30 y 31 de
octubre del presente afio, lo hemos titulado Espacios de investigacion y
divulgacion recuperando esos objetivos fundacionales de la Revista: invitar a
“incluirse en el espacio del pensar..., en el espacio del compartir experiencias,...
[brindando] este lugar desde el cual se puedan anudar subjetividades, en ese ir
en camino hacia el conocimiento” y su difusion. Con la conviccion que el espacio
que llenemos, abrira a multiples espacios en blanco a ser pensados, compartidos

en esa blusqueda permanente del conocer.
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DOSSIER N° 24

Juego, Juguetes e Historicidad.

Campo de investigacion y de intervencion

PRESENTACION
Angela Ridao”

*

Ana Montenegro”

El Dossier que se presenta a continuacién aborda la cuestién de Juego,
Juguetes e historicidad articulando trabajos de investigacion provenientes de
diferentes campos disciplinares con la intencion de aportar a la reflexion tedrica
y a la puesta en valor de estos constructos socio-culturales. A su vez conjuga
miradas provenientes de bagajes culturales diversos, lo cual entreteje puntos
comunes y llamados de atencion respecto de estos objetos de investigaciéon. En
este sentido, los convocados nos aglutinamos en derredor de algunas
cuestiones basicas, al reconocer al juego como la ocupacién primordial de la
infancia, pero también un componente fundamental de la propia evolucion
humana. Al jugar surge una fuerza poderosa propia de nuestra naturaleza, por
medio de la cual se generan mlltiples y variadas percepciones que ingresan en
un proceso de permanente creacion.

Jugar es esencial para nuestra existencia porque es un camino hacia el
bienestar, la adaptacion y la cohesion social. Los juegos se amplian hacia la
sociedad y fomentan el espiritu de comunidad, crean cultura y, viceversa, se

retroalimentan desde ella. El juego y el juguete -como objeto- cimientan un

* Master en Creatividad Aplicada Total, Universidad de Santiago de Compostela. Profesora en FCH - UNCPBA. y en
el Instituto Superior San José. Investigadora del NEES- UNCPBA. Directora en Jardin de Infantes San José. E-mail:
angierid@gmail.com

™ Doctora en Filosofia y Ciencias de la Educacion, UNED. Profesora e Investigadora del NEES- UNCPBA. E-mail:
anamont2011@gmail.com
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mundo de representaciones del cual el hombre es parte. Desde alli se reflejan
las problematicas propias del ambiente, afloran actitudes hacia los demas y en
este inter-juego se puede observar el entramado que hace identificable a cada
cultura.

Por ello, el juguete es un objeto vital que nos permite comprender la
historia de la infancia, tanto por su calidad de mediador, como asi también de
portador de multiples significados. Desde esta idea, la actividad ludica y sus
soportes materiales remiten a practicas sociales y culturales que testimonian
cdmo la infancia transita su historia. Esto supone considerar al juguete u objeto
de juego como un dispositivo que preserva la herencia y el acervo cultural, y un
mediador entre la cultura de los antepasados y las nuevas generaciones.

En este marco este objeto/juguete deja huellas, representa un sistema
de simbolos y signos que ha llevado a multiples intervenciones para su guarda y
preservacion, entre las cuales el Museo de Juguetes adquiere un valor
sustancial. A través de ellos emerge la puesta en valor de objetos y
documentos pertenecientes a la infancia en su temporalidad y una vasta
produccion sobre temas relacionados con la historia de la infancia, la industria
juguetera y la literatura infantil. Desde ellos podemos dilucidar a la infancia
como ese territorio delicado e inquietante que los adultos hemos construido con
nuestros recuerdos fragmentados, incompletos e idealizados; tejiendo una
trama de experiencias y saberes que compartimos y transmitimos entre
generaciones.

En base a estos supuestos este Dossier se organiza en dos apartados
Aproximaciones a lo lidico e Historicidad y patrimonio de lo ludico.

Aproximaciones a lo lidico pretende aportar, desde una mirada
interdisciplinar (antropologia, filosofia, historia de la cultura, psicologia y arte),

a los debates actuales del campo de la epistemologia de lo Iidico. Los trabajos
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que lo integran reflexionan sobre ese corpus tedrico que ha definido e instalado
tipologias y usos del juego que hoy demandan de una nueva puesta en comun
frente a la cultura globalizada y las nuevas tecnologias.

Desde el campo de la Antropologia Social y Cultural provienen los aportes
de Miquel A. Oltra Albiach y Noelia Enriz. El primero aborda un objeto
paradigmatico como es el titere, no sélo para redimensionarlo como objeto
socio-educativo profundizando en su validacién artistica sino, y lo que es mas
interesante, reformularlo dentro de los nuevos soportes tecnoldgicos. Al listado
de las tipologias tradicionales, el autor suma debates provenientes de autores
europeos y latinoamericanos que lentamente desplazan su cariz de objeto u
artefacto ligado a su apariencia e introducen el tema de la funcion. Esto
reacomoda la mirada de estos performer-object y los instala dentro de otros
soportes como los dibujos animados, los productos por ordenador y, en
general, la animacién virtual propia de las nuevas tecnologias. La Dra. Enriz
parte del bagaje de la epistemologia de lo lidico para alertar sobre las
dificultades que conllevan algunas generalizaciones taxondmicas para abordar
entramados socio-culturales especificos como la comunidad Mbya guarani en
Misiones (Argentina). Partiendo de la polisemia de la nocidn de juego, expone
las dificultades que en un trabajo etnografico /n situ denotan algunas
taxonomias y propone el uso de otras categorias como “practica ludica” donde
el juego se muestra como revelador de ordenamientos socio-culturales mas
amplios. El articulo, ademas de debatir, explora experiencias socio-culturales
que redimensionan las nociones de juego y juguete, que sin caer en el
relativismo, ubican a estos dentro de idiosincrasias propias.

Desde la conjunciéon de la Filosofia y el Arte, el trabajo de Marta I.
Tirado Gallego aborda el juego y el juguete como un escenario de la

experiencia. Asi como nos aproximamos a ser y estar con otros, también
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podemos representarnos en el complejo campo de la subjetividad humana y del
entramado socio-cultural. Alli se expresa desde la nifiez a la madurez una
concepcion que supera al objeto y se configura en “el juego de la vida”, donde
estética y ética son expresiones esenciales. Las reflexiones de la autora no
abonan sdlo el campo tedrico de la epistemologia de lo ludico, sino que aportan
también a la educacion, proponiendo una figura de maestro por fuera de las
prescripciones pedagdgicas y dialogando desde la mundanidad, la fragilidad del
ser; en sintesis, desde una humanidad que se constituye a través del juego y
los juguetes. Regina Ofele transitando este camino de la subjetividad, valora
desde el campo de la psicologia, el papel del juego y los juguetes en las
primeras experiencias de vida y lo intrafamiliar. Aunque no desconoce la
importancia de lo sociocultural su enfoque se dirige a deconstruir el vinculo
lidico. Plantea un desafio para la epistemologia al considerar que éste no
comienza cuando el nifio se encuentra con el objeto, sino que se constituye
desde el encuentro y la ternura. El ser humano se comunica a partir de diversos
cddigos que implican la mirada de otro, se abren canales de comunicacion, se
construyen lenguajes, se generan emociones. En este vinculo prima la escucha
atenta, la empatia, la mirada comprensiva, el tacto y el abrazo. La riqueza de
esta mirada es la de acercarse al juego no desde un juguete que lo habilita,
sino desde el encuentro y la ternura que lo contextdan.

El sequndo apartado, Historicidad y patrimonio de lo liudico bucea sobre
cuestiones de historicidad y puesta en valor de estos objetos socio-culturales.
En este sentido las transformaciones en el campo de las Ciencias Sociales, la
pedagogia, la explosion de la industria juguetera replantean, entre mediados
del siglo XIX y fines del XX, debates en torno a la produccién y uso -recreativo
y/o educativo- de juegos y juguetes. Al mismo tiempo, qué hacer con aquellos

descartados en el tiempo y sobre los que se debate, la forma de preservacion.
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Aqui cobran valor no solo los soportes materiales para dicho fin, sino la
concientizacion y el dialogo intergeneracional para la guarda de patrimonio
ladico.

Sin descuidar el sustrato de la Antropologia Cultural, Tizuko Morchida
Kishimoto promueve dar voz a diferentes generaciones de “juerguistas” en
Brasil para que hablen sobre juegos y juguetes y explorarlos en sus semejanzas
y diferencias regionales. En otras palabras entelar a nifios, jovenes y adultos en
la trama histdrica. Para abordarlo, analiza las caracteristicas especificas del
jugar, la diferencia entre el juego tradicional y el popular, el jugar de los nifios
en un pais con dimensiones continentales, la multiculturalidad, las similitudes y
diferencias en la practica ludica. La hibridez de la cultura del juego de las
épocas analizadas muestra la aproximacién de juegos en la tradicion de los
jovenes de diferentes paises, lo que refleja tanto la conservacidon como el
cambio, el papel de los juerguistas, con el colorido del lugar y la identidad de
los sujetos, permaneciendo sin cambiar la estructura del juego.

En un campo especifico como es la Historia de la Educacion Andrés
Paya Rico reconstruye el rol que la actividad ludica ha cumplido para la
renovacion pedagdgica de la escuela espafiola, haciendo hincapié en los
debates entre juguetes educativos y recreativos. Considera importante esta
reconstruccion porque en los nuevos formatos tecnoldgicos la dicotomia ha
vuelto a reaparecer. El autor muestra cdmo entre el ultimo tercio del siglo XIX y
la primera mitad del siglo XX confluyeron corrientes de pensamiento, campos
disciplinares diversos, para la promocién de las cualidades pedagdgicas y
didacticas del juguete educativo. Esto dio lugar a la expansion de una industria
juguetera que ademas de tener impacto en Argentina y otros paises de América
Latina, elabord parametros de distincion que si bien ya no mantienen la

prescripcion original, la reactualiza frente a los nuevos formatos tecnoldgicos.
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ANGELA RIDAO — ANA M. MONTENEGRO

Ana M. Montenegro y Angela Ridao entrelazando el campo de la
Historia de la Educacion y la Epistemologia de lo ludico, reflexionan sobre la
historicidad del juego y el juguete desde una experiencia de intervencion
especifica: el Proyecto “Los juguetes de la infancia: historia y mediacién 1900-
1970”. El mismo, a partir de actividades de investigacién, curriculum vy
extension, se propuso resignificar el juego y el juguete no sélo en su cariz de
mediadores socio-culturales, sino también en su valoracibn de soportes
ineludibles de memoria colectiva y biografica. La tarea en conjunto con el
Museo del Juguete de Tandil permitid, ademas de la puesta en valor de mas de
trescientos juguetes de propiedad de esta ONG (los cuales fueron clasificados e
inventariados), la organizacién de una muestra colectiva con la intencién de
promover el dialogo intergeneracional. Este fue posible desde la emocion, el
recuerdo, la voz de diferentes actores como los estudiantes que cursaron el
Taller, los jugueteros de la ciudad, los vecinos que acercaron o donaron
juguetes al Museo, los nifios de escuelas y adultos que asistieron a la muestra
Al unisono y aun con légicas diferentes dialogar con autos de hojalata, mufiecas
de porcelana, canicas de vidrio, canchas de futbol, triciclos, juegos de damas,
de Ludo, de Oca o Mis ladrillos, entre otros.

Diciembre, 2013.
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Juego, concepto y ordenamiento de una practica escurridiza

Game concept and practice ordering elusive

Resumen

En este trabajo nos proponemos abordar
tedricamente la conformacion de propuestas
taxondmicas del juego como una modalidad
que encuentra grandes limitaciones. Para ello
daremos cuenta del modelo mas ampliamente
abordado, el de Roger Caillois. Desarrollaremos
sus vinculos con el desarrollo de las
investigaciones de ciencias sociales referidas al
juego. Para ampliar la reflexion sobre las
taxonomias, las interpretaremos a la luz de
experiencias  etnograficas con  poblacién
indigena de la provincia de Misiones.
Tomaremos experiencias de juego con pelota y
de juegos de adivinaciéon, como modelos de
andlisis. El argumento central serd que las
propuestas de ordenamiento centradas en los
fines de las practicas ludicas no permiten dar
cuenta de la diversidad de situaciones que se
plantean.

Palabras clave: practica ludica; taxonomia;
mbya guarani.

Noelia Enriz*

Abstract

In this paper we try to address theoretically the
formation of taxonomic proposals of the game
as a mode that show greats limitations. The
model that will be more widely discussed is the
one of Roger Caillois. In this paper we will
develop its links with the development of social
science research regarding gaming. For further
reflection on taxonomies, we're going to
interpret them in the light of ethnographic
experiences with indigenous people in the
province of Misiones. We will point to the
games with balls and guessing games as
models of analysis. The central argument is
that the proposed that focused on the purpose
of playful practices do not allow to account for
the diversity of situations that arise.

Key words: playful practice; taxonomy; mbya
Guarani.

*Doctora Ciencias Antropoldgicas UBA Investigadora Asistente CONICET, docente en la Universidad

Nacional de Lomas de Zamora.
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Introduccion

(A qué estds jugando? LA qué juegan esos chicos? (A qué jugaron?, preguntas
que pueden haber sido formuladas a la salida de un cumpleaios, en el patio de
una casa, en la plaza, en la cocina, en el aula. Preguntas muy reiteradas y cuyo
objetivo suele ser poder asir la practica a través de un concepto y en el mismo
acto organizarla a través de las categorias de quien pregunta. Esto puede dar
lugar tanto a reflexiones del tipo “pero eso no es un juego’ como a “entonces no
tienen juego simbdlico’. El objetivo en cualquier caso es ordenar la practica y
entonces, unirla a una larga serie de referencias respecto de qué cosas significa
tal tipo de juegos para quien escucha.

Los intentos taxondmicos pueden rastrearse de una punta a otra de la
historia del pensamiento, pero en el juego encuentran un escollo particular. Alli
donde la definicion del concepto se vuelve tan esquiva, poder establecer
disecciones a su interior parece luego imposible.

No obstante, muchos de los investigadores mas relevantes de la
investigacion sobre el juego proponen una serie diversa de modos de
ordenamiento de las acciones. Muchas de ellas son revisadas en la actualidad,
complementadas, descartadas.

En este trabajo nos proponemos dar cuenta de las potencialidades y
limitaciones de ciertas taxonomias sobre el juego tomando como elemento de
analisis algunas practicas etnograficas con nifios mbya guarani de la provincia de

Misiones! (Argentina).

El juego y las reflexiones tedricas

No diriamos nada nuevo si destacamos la polisemia de la nocién de juego y por
tanto la dificultad de utilizarla en enunciados académicos. Por tanto, en este
trabajo abonaremos a la nocidén de “practica lidica”® como aquella que nos
permite abordar el juego desde las practicas que son definidas de tal modo por
los sujetos que las desarrollan. Practica en tanto tiene como interlocutores
centrales a los sujetos que la constituyen y son constituidos por ésta. Porque el

juego, como toda experiencia, produce transformaciones, es transformadora de
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los sujetos y del grupo en que éstos estan inmersos. En nuestro analisis, esta
perspectiva es beneficiada por la existencia de categorias nativas que permiten
comprender qué elementos son considerados como juego por los sujetos,
hablantes de una lengua particular.

Pero, un paso antes de llegar a tensionar a partir de experiencias propias
las propuestas tedricas, vamos a dedicarle un tiempo a revisar las taxonomias
mas relevantes. Sin duda, la propuesta taxondémica mas revisada, citada y
pensada de la historia de la teoria del juego es la de Roger Caillois.

Para dar cuenta de la taxonomia, sera necesario expresar algunos de los
fundamentos del autor. Son pocas las obras destinadas al juego, mas aun antes
de los escritos de Caillois. Por tanto, uno de los autores en que abrevo
necesariamente Caillois ha sido Huizinga (1972), quién destaca tres aspectos
definitorios del juego: es libre, no es la vida “corriente” y reconoce limites de
tiempo y espacio. Tres aspectos revisados y revisitados innumerable cantidad de
veces por los tedricos de la tematica.

Para Huizinga, el juego es libre a punto tal de sostener que los individuos
que juegan por mandato no estan jugando, y que quienes juegan lo hacen
porque encuentran gusto en la practica y en eso consiste la libertad. Frente al
concepto de tiempo de ocio y tiempo de trabajo el autor refuerza estas
expresiones. El juego se diferencia de la vida corriente porque es una forma de
escaparse de ella generando tiempos y espacios propios. En este punto, el autor
compara la abstraccion Iidica con la de los cultos religiosos.

Quiza la relacion entre juego y libertad haya sido la mas ampliamente
explorada por los tedricos, la que mayor interés ha suscitado en diversas
investigaciones y la que mayores aportes generales ha posibilitado, si bien el
concepto mismo de libertad presenta una tension muy compleja.

Fundado en estos elementos, Caillois (1967) logra disefnar una clasificacién
de los juegos, a los que considera impulsados por una libertad primera y una
necesidad de relajacion que pueden conjugarse segun él, incluso en las formas
lidicas mas complejas. Segun su clasificacién, los juegos pueden ordenarse a

partir de los fines que los jugadores debieran perseguir en la tarea. En este
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marco el juego puede ser ordenado segin sea de competicion, azar, ficcidon y/o
vértigo.

Ambos autores, padres de la indagacion social sobre el juego, dejan por
completo al margen de la discusion al deporte. Este, en ninglin caso, podria ser
incluido ya que el nivel de formalizacion de sus practicas, la industria que lo
sostiene y hasta la profesionalizacion a la que los sujetos son inducidos deja de
lado la posibilidad de hablar de libertad, incluso para quienes pueden dar cuenta
de un concepto actualizado y condicionado del término. Libertad y deporte
parecen ser dos ambitos sin contacto.

Pero, a su vez, éstos se enmarcan en dos formas de manifestacion del
impulso ludico: /a paidia —juego puro, expresion feliz y desordenada— y e/ ludus,
que implica la necesidad de someter y encauzar el juego mediante reglas y
limites. Segun el mismo autor, el segundo corresponde a sociedades civilizadas,
donde el calculo, la combinatoria, la legalidad y el orden son la base de la
organizacion. En esta dimension, la del /udus, se suceden épocas convulsionadas
y caodticas durante las cuales las reglas del juego de la vida se mezclan y la vida
tiende a convertirse en hipertrofia o atrofia del juego. Es decir, en jugar
desmesuradamente o no jugar a nada.

Caillois (1967) define el juego a partir de seis caracteristicas esenciales: es
libre (el jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda su sentido de
divertimento); es separado (esta marcado por limites especificos de tiempo y
espacio previstos anticipadamente); es incierto (no se pueden prever el resultado
ni las condiciones especificas de su desarrollo); es improductivo (no crea bienes
comerciales, ni ganancias, ni rédito); es reglado (se encuentra bajo reglas
generales y a su vez establece nuevas reglas que sélo se aplican a su practica);
es ficticio (confronta la vida corriente frente a una irrealidad diferente de lo
cotidiano).

A su vez, para Caillois (2000) las practicas se encuadran en cuatro
tendencias, que son las que le permiten diferenciar ciertas practicas de otras:
Agon (competencia), Alea (azar), Mimicryx (simulacion) e Ilinx (vértigo).

Recordemos que son dos polos opuestos los que definen al fenémeno ludico
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paidia 'y ludus, y que mientras el primero refiere a un principio de turbulencia,
improvisacion y energia vital, el segundo da cuenta del disciplinamiento, las
convenciones y los resultados. Consideramos con Graciela Scheines (1985) que
en esta tension se enmarca la relacion entre juego y deporte, este ultimo como
profesionalizacion de ciertos aspectos presentes en el juego.

De esta misma linea de intereses asociados con la relacion entre el juego
y la libertad de los sujetos son subsidiarios también aquellos desarrollos que
consideran al juego como una conducta instintiva, donde se coloca a los hombres
en un mismo plano con los animales, concepcion que claramente desconoce los
aspectos culturales que mas fuertemente destacamos en este trabajo. El juego es
concebido alli como parte del desarrollo instintivo de los seres, y en tal medida
esta dotado de absoluta libertad. Desde esta perspectiva, en estrecha relacion
con el medio ambiente, los seres desarrollan sus habilidades instintivas y
construyen sus conductas caracteristicas, que no son mas que rasgos Unicos.
Mediante estos actos se liberan los instintos y por lo tanto el juego no es mas
que la expresion de esta libertad, una libertad entendida en términos de la

naturaleza.

“Ser libre significa hacerse libre; la libertad se comprende como el
vencimiento de aquello que se le opone. Ya desde su origen, la libertad se
ve encerrada en el limite representado por el orden, y solamente dentro de
este limite puede existir” (Bally, 1973: 99).

Aqui no sdlo esta en juego la discusion filosofica sobre la libertad, sino el sesgo
de considerar la animalidad humana.

La antropologia, disciplina donde el juego ha sido un tema completamente
marginal (Enriz, 2011), también aporté elementos para pensar una taxonomia
mucho mas general, que defina qué es juego y lo ubique en relaciéon con otras
practicas, en lugar de la taxonomia al interior de la practica. Tales son los aportes
de Lévi-Strauss, tan pocas veces considerados en las investigaciones referidas al
juego y que tienen como aportacién central poner al juego en didlogo con otras
ceremonias. Interesado por los sistemas clasificatorios, el autor considera que los
juegos cumplen una funcién similar a los rituales: sirven para integrar sucesos en
estructuras (Lévi-Strauss, 1964). Dado que el mundo mitico se encuadra en el
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bricolaje —es decir, en la forma en que opera la ldgica de lo concreto—, los rituales
aparecen como opuestos a los juegos. En efecto, los primeros tienen como fin
recuperar la afinidad entre dos grupos, mientras que los otros son disyuntivos, ya
que diferencian ganadores y perdedores. Unos aparecen asociados a la magia y
otros a la ciencia. En estas reflexiones, la referencia clara es al juego agonistico,
en el que hay vencedores y perdedores. Como él mismo expresa, esta relacion
entre juego y rito presenta grandes diferenciaciones:

“Todo juego se define por el conjunto de sus reglas que hacen posible un

numero practicamente ilimitado de partidas, pero el rito, que también se

juega, se asemeja mas a una partida privilegiada, escogida y conservada de

entre todas las posibles, porque sdlo ella se obtiene en un determinado tipo
de equilibrio entre los dos campos” (P. 56).

Es decir que uno y otro aparecen como fenémenos analogos, producidos en
contextos diferentes.

En este trabajo nos proponemos ver como, a partir del juego, pueden
relevarse algunos aspectos de ordenamiento social, pero especialmente como un

esquema taxondmico a priori puede habilitar o sesgar la mirada3.

Practicas ludicas en la nifiez mbya

Los registros etnograficos que componen este texto han sido producidos en el
marco de mi tesis de doctorado denominada “Jeroky Pora, Juegos Saberes y
Experiencias infantiles Mbya guarani en Misiones”, financiada por CONICET*
sumado al apoyo de la Universidad de Buenos Aires®. La etnografia fue realizada
en distintos nulcleos de la comunidad mbya guarani, en periodo de convivencia
con las familias, intentando participar de las actividades de los nifios en la medida
en que éstos me lo permitieran®. Respecto de lo metodoldgico nos gustaria
agregar unas lineas resto del registro de las actividades en si. Un elemento
relevante de la produccién de registro etnogréfico tiene que ver con la
descripcion exhaustiva (Geertz, 2001). Las practicas Iidicas presentan una gran
complejidad a la hora de ser registradas. Su caracteristica principal, podriamos
decir, es la simultaneidad. Hay una serie de actividades que suceden al mismo

tiempo cuando los ninos se disponen a jugar. En varias ocasiones, realizar un
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registro se convierte en algo frustrante por la incapacidad de registrar varias
actividades a la vez. Valga esto de salvedad a la hora de utilizar registros que
seran siempre fragmentarios.

Nuestro interés por el juego esta centrado en las practicas de los sujetos
como ambito de produccidn de saber, de organizacion social y de construccién de
experiencias superadoras de lo cotidiano. Como expresamos al comienzo de este
texto, hablaremos de practica ludica porque el juego produce transformaciones
en los otros a la vez que sobre si misma, una experiencia transformadora tanto
de los sujetos como del grupo. Ademas, la categoria practicas lidicas permiten
desdibujar un poco los limites de lo que es y lo que no es juego, considerando en
cambio la forma de aproximarse a diferentes situaciones y las definiciones de los
sujetos sobre la practica.

En aquellas comunidades en las que hay escuela, el patio de la escuela es
un lugar de presencia de los nifios en los horarios de funcionamiento y en los
horarios de inactividad de esta. El siguiente registro plasma algunas actividades

que suceden en el patio mientas la escuela esta cerrada.

Una nifia (4 afios) se acerca y abraza a otros dos (un nifio y una nifa,
ambos de 5 afios) que estan corriéndose. Los tres abrazados se caen al
piso y ruedan un rato. Mientras estan abrazados, tirados en el piso, aparece
otro nifio. Se acerca y les tira todo lo que tiene en sus manos: hojas,
ramitas, piedritas, chapitas, etc. Una de las nenas lo corre y le pega; otra le
cuenta al hermano. El nifio se va corriendo y al rato vuelve y repite lo
mismo. Para salir de la situacion, la nena toma todo y se cambia de lugar
hacia el mastil. Los otros la siguen. Juegan a poner todo lo que tienen en
linea y asi pasan un rato.

Cerca de ellos, Cristian (6 afios) se pone a practicar kapichu’a y ellas
quieren imitarlo, pero no lo logran porque tienen materiales inapropiados.
La que esta con las chapitas no puede hacerlo porque no le entran en la
mano y se pincha con el filo. La otra, porque sostiene los pastos, que no
pesan y no se levantan. Y el de las piedritas, porque son muy grandes
(Kuha Pird, 13/05/2003).

El fragmento precedente da cuenta de la multiplicidad de eventos que se suscitan

a la hora de tomar registro de las practicas ludicas. Se trata de eventos que

emergen sin que exista un ritual especifico, un aviso previo, una preparacion.

Puede darse en ciertas circunstancias que los niflos generen cierto ambito

especial, pero no en todos los casos. En las escenas registradas aqui, los eventos
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lidicos se suceden, cambian, coexisten sin didlogo a pocos metros de distancia,
en sintesis, los jugadores se expresan mostrando un didlogo muy particular con el
entorno. No podriamos decir que se hubieran abstraido, pero si que la propia
dindamica de sus practicas capta la atencion de tal modo que puede estar
sucediendo algo muy cerca sin que sea incorporado.

Pero a su vez, la experiencia lidica puede establecer gran cantidad de
conexiones con otras actividades y con el contexto, el afecto, la tension, los
bienes disponibles, los sentidos atribuidos a los objetos, etc.

Por otro lado, es relevante considerar que en la simultaneidad de las
practicas existe una segregacion de sujetos, que sucede a la vez que la
construcciéon de grupalidad, esta vinculacién no necesariamente se da de modo
estable, sino que varia entre practicas.

La consolidacion de grupos de juego sera uno de los ejes a la luz de los
cuales revisaremos los registros siguientes. Lo grupal incorpora sujetos muy
diversos, con actividades que suceden sin tener vinculaciones concretas. Pero
ademas, lo grupal supone que la ausencia de algunos o el cambio de personajes
pueden variar la practica sin que esto detenga la practica en si misma:

Los chicos juegan descalzos y uno de ellos sin remera. Van del juego de
pelota a la lucha reiteradamente. Un jugador se va y vuelve al rato con su
hermanito de unos 3 afios. Queda el chiquito ahi parado en el campo de
juego. Ni lo sacan ni le pasan la pelota. Hay tres que se preparan para irse:
“Opa, opa, opa pora”. Ahora quedan cuatro. Cuando uno va a patear de
frente al arco y tres estan en la barrera, el que patea mete la pelota en el
arco y los cuatro gritan “iGole!”. Llaman a uno que pasa caminando para
que se sume: “iTereo joni!”. (Centro Oeste, 09/06/2008)

Los juegos con pelota tienen la convocatoria conocida en cualquier grupo. Tienen
ademas, esa ductibilidad de permitir a los sujetos modificar su uso, los roles, la
ubicacion, la forma, etc. Pero el relato anterior permite ver la ductibilidad de
estos sujetos para considerar o no el uso de la pelota en el juego. Esta
particularidad la asociamos a la distante relacion que mantienen estos nifios con
los objetos de juego (Enriz, 2011). En nuestra investigacién pudimos dar cuenta
del valor marginal que tiene el objeto de juego en si y de su funcidn
absolutamente prescindente. Sostenemos que en nuestras observaciones el jugar
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de valor ha estado ubicado en la posibilidad de construir objetos de juego,
cuando estos fueran requeridos. En el caso de la pelota, conseguir una o mas
bolsas y hojas secas para rellenar y dar forma.

En esta misma linea nos animamos a sostener que el juego descripto, esta
mas proximo a centrarse en las habilidades fisicas que en la existencia de la
pelota. Esto queda claro alli dénde puede verse el camino de ida y vuelta de la
lucha al “futbol”.

Quiza aqui sea la felicidad el objetivo Ultimo, queda demostrado que no ha
sido conseguir los goles, sumarlos, calcularlos, etc. Tampoco es objetivo ganarle
a otro, ni que otro pierda. El festejo es superador. Las taxonomias se confunden
aqui: ni agon ni alea; ni paidia ni ludus.

Ademas de lo dicho, este juego de pelota tiene ciertas caracteristicas que
se repetiran luego, las adelantamos solamente: los jugadores pueden cambiar
sus roles dentro del juego sin conflicto, mas aun, los sujetos pueden entrar y salir

del campo de juego sin mas. En el proximo registro esto también se vera.

Se ve que los chicos abren las ventanas del salon comedor y me voy para
ahi. Estan empezando un partido de futbol. Juegan en un salén de madera
que no se utiliza. Son ocho chicos y dos arcos marcados con ladrillos.
Corren detras de la pelota muy juntos. No hay arquero establecido: cuando
la pelota se acerca al arco, alguno corre para sacarla. En general no la
tocan con la mano. Corren y gritan cuando ocurre algo especial, como por
ejemplo que la pelota se acerque a la ventana, que pegue en la pared, o
que dos chicos se choquen. En medio del partido hacen piruetas:
medialunas, roles, verticales. En cierto momento uno entra por la ventana y
se suma al partido; al instante otro sale sin que medie ninguna
conversacion. Uno se va del saldén y una nena entra al partido. Algo sucede
y uno de los chicos sale llorando. Paran el partido y salen todos detras de
éste; se acercan e intentan convencerlo de que no lo han golpeado a
proposito. No se convence, asi que se vuelven todos a jugar y éste se
queda afuera, solo por un rato, hasta que decide regresar. Las entradas y
salidas de los chicos se van dando espontaneamente, sin ser conversadas
en el momento. Lo mismo sucede respecto del lugar del arquero. En cierto
momento el cacique aparece, se asoma por la ventana. Me mira. Mira un
rato el partido y le da un poco de risa (Kufia Pirt, 09/05/2003).

La complejidad del registro puede ser captada muy débilmente. No obstante
permite advertir lo que ya adelantaramos: los jugadores pueden cambiar sus

roles dentro del juego sin conflicto. El juego, que posiblemente haya sido
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incorporado a través de la tarea de algin docente o de algun animador adulto
externo a la comunidad supone una oposicion de grupos, razon por la cual se
establecen dos arcos. Pero esta oposicion no se plasma luego en el juego, ya que
la existencia de equipos no se corresponde con la dindmica. En otro caso,
registramos como durante la clase de educacion fisica el juego se desarrolla al
modo del futbol convencional (con dos equipos opuestos con la misma cantidad
de integrantes) y al finalizar la clase contintia sin ese formato.

En este registro vemos que no hay jugadores asignados a tareas
especificas como la de “arquero”, sino que eventualmente quien esta cerca se
encarga de ello.

Ademas, se expresa como la cantidad de sujetos involucrados varia y mas
aun, que en esa variacion no hay asignacion de pertenencia a equipos. Tampoco
seria cierto decir que entran y salen todo el tiempo, seguramente ese sea el
limite de la tarea, que el propio grupo controle de algin modo las acciones. No
obstante visto desde fuera maneja niveles de libertad pocas veces registrados
para este tipo de practicas, de las que podemos asegurar altos niveles de
estandarizacion, profesionalidad y regulacion.

Existen otras particularidades, asociadas a la ausencia de conteo de goles
y, por tanto, a la ausencia de valor positivo en la victoria de unos sobre otros.
Algo que hace ldgica con la dinamica que da lugar a que los equipos se
reagrupen espontaneamente y con aquella referencia a la celebracion de los
goles sin importar de donde vinieran. A su vez esto habilita que pueda ser un
valor en medio de la tarea la destreza fisica, mas alla de cual sea su asociacion
con la practica en cuestion. Este tipo de practica, con sutiles diferencias, puede
narrarse mil veces en el campo. Los nifos construyen pelotas con miles de
elementos (bolsas, hojas, papeles, ropa, etcétera) y llevan adelante el juego

cuando quieren.

Comienza un partido de futbol entre cuatro chicos. Con una particularidad:
el arco es de cerca de 10 centimetros, lo que obliga a tener gran precision
para anotar goles. Juegan tres varones y una nena; el resto mira. Hay
algunos chicos comiendo en el piso del lugar, que se plantea como comedor
comunitario. Esta vez en el partido se cuentan los goles, pero no todos.
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Parece que se establece un alto de un ladrillo para el arco. A la media hora,
los que jugaban y algunos de los que conversaban al sol se van al arroyo.
Llegan tranquilos, se sacan la ropa, se mojan, pero ninguno se sumerge.
Dos chicos dejan su remera en el borde, como en remojo, con otra ropa
que hay ahi. Un chico se pone a cepillar una remera en una tabla, la lava y
la lleva a su casa (Kufa Pirt, 12/05/2003).

Asi como en este recorte el juego es con un solo arco y se confunde con la visita
al arroyo, en el siguiente el juego tiene muy pocos jugadores y termina en el

mismo lugar:

Dos chicos juegan un partido de arco a arco, dentro del edificio de la otra
casita. Hay cinco chicos que miran. El partido se desarrolla a través de
pelotazos desde una pared a otra. Si la pelota entra en el arco, cuentan.
Cuando llegan a diez cada uno, comienzan de nuevo a contar; esta segunda
cuenta llega solo hasta cinco y salen del saldn. Van corriendo hasta el
arroyo (Kufia Pirt, 13/05/2003).

La ausencia de este tipo de practicas también se constituye en dato etnografico.
La ausencia de practicas con pelotas parecia una rareza. Aunque habiamos
registrado acciones similares al juego de la bolita, pero con semillas, no teniamos
registro en este lugar de juegos de pelota con los pies. Esto no era casual,

implicaba una situacion particular:

Por primera vez veo futbol aqui, y de pares opuestos, parece. Son cuatro y
comenzaron divididos en pares; juegan con una especie de globo duro, que
no sé de donde sali6. Han armado dos arcos. Se festeja el movimiento y la
habilidad, pero también se hacen goles en un arco o en otro (Yaboti,
10/06/2005).

A la mafiana siguiente, vuelve a darse un juego con pelotas y finalmente el
fatbol:

Es una mafiana muy lluviosa, lo cual no impidid a los chicos la busqueda de
mandarinas y naranjas, como tampoco el fltbol. Parece que la bolita (de
alguna indole de vidrio o ambay) quedd completamente olvidada, por lo
menos por hoy. Mientras la mafiana corre y la lluvia persiste, comienzan los
partidos con la misma pelota que ayer y unos arcos improvisados (palitos).
Hay mucho barro y risas. Juega también César, que tiene gran diferencia de
edad con los demas. En cierto momento aparece en la misma cancha un
partido alternativo, con otros dos jugadores y otra pelota en el mismo
espacio, y yo no entiendo qué arcos usan. El juego es de bastante destreza:
hay piruetas, saltitos... Cuando consulto sobre la novedad del futbol como
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Por lo

peleas

actividad de “otros”. Los conocimientos de los chicos sobre el deporte estan
vinculados a las observaciones de partidos que hicieron en algunas salidas de sus

padres

una serie de practicas de vinculacién de adultos y nifios a través del juego, muy
particulares. Motivados por mi interés por el juego y en el marco de un momento

de reflexion cercano a la ceremonia religiosa comienzan a hablar sobre los juegos

practica, los chicos se sorprenden. Me cuentan que al anciano —ausente por
unos dias del lugar- no le gusta que jueguen a esto y por eso cuando él
esta lo evitan (Yaboti, 11/06/2005).

que pude reponer luego, para el anciano el fltbol esta asociado a las
y la banalizacion del ejercicio del cuerpo, ademas de ser considerado una

a trabajar como campesinos en Brasil.

Pero, en cambio, este espacio de la comunidad mbya guarani despliega

y recordar sus propias experiencias:

El recu

una evocacién de lo que pasaba y qué sentido tenia tal practica. Esa

conversacion juntd a los nifios y nifas, que asi conocen este tipo de practicas,

Armando cuenta que cuando él era chico el juego era con los adultos, para
que los nifios aprendieran a sembrar mandioca, cosechar mandioca, cazar
con trampas y esas cosas. Dice que ahora, en cambio, los adultos tienen
poco tiempo para estar con los chicos y los chicos juegan solos. Natalio dice
que para que yo conozca eso, van a tener que mostrarme ellos (Yaboti,
18/05/2003).

erdo permanece como disparador que genera intercambios entre adultos,

reflexiones y relatos:

En cierto momento comienzan a contar sobre un juego al que llamaban
“maravilla, maravilla”

—Maravilla, maravilla, qué es el ombligo de la tierra.

—El tacurd.

—Maravilla, maravilla, qué es yo después vos, yo después vos.

—Las piernas.

—Maravilla, maravilla, quién es el que tiene debajo de la tierra su negocio.
—La abeja (la que tiene el panal bajo tierra).

Después de decirlas, Armando aclara que esto no lo inventaron ellos, sino
que lo aprendieron, que son historias que se contaron siempre porque
fueron creadas en otro mundo donde no estaban los blancos pero si los
mbya, que cuando se sentaron a descansar contaban las maravillas. Dice
que de este mundo no hay maravillas nuevas, ni cuentos, ni historias, ni
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casos. Antes la gente contaba mas historias; a veces amanecian contando
historias, pero ahora no. Y de este mundo actual no hay ni casos ni cuentos
(Yaboti, 19/05/2003),

Asi se manifiesta el valor conservador que pueden presentar los juegos ya que,
en los casos relatados, no hay novedades ni transformaciones. En un caso,
porque el juego se desarrollaba con la compariia adulta. En el otro, porque el
juego fue revelado y no tiene lugar para ser creado nuevamente; incluso
pertenece a la mirada de los dioses sobre esta tierra. Esto se asocia con la
particular relacion que los nifos del lugar tienen con los juegos de pelota, por el
sentido que se atribuye a estos desde la mirada adulta. La nocién de cambio y
permanencia parece ser un vector para entender las limitaciones que se ofrecen a
las practicas en este ambito.

Sin dudas pensar la ausencia de cambio es casi una propuesta de ciencia
ficcion. Pero alli donde el cambio se manifiesta como algo evidente, es
importante considerar las recurrencias y permanencias que nos permitan
comprender no sdlo por qué se le atribuye la nocion de juego a esa practica, sino
de qué modo se vincula con elementos ya existentes. Un juego de domind con
personajes de peliculas actuales o un juego de persecucion desarrollado a través
de un videojuego se anclan en practicas preexistentes y antiquisimas, aunque con
un nuevo formato.

Nuestro aporte en relacion a las taxonomias quiso ser poner en discusion
los fines que persiguen las practicas como elemento ordenador. Las practicas
lidicas son mucho mas que actividades asociadas a ciertos fines. En cambio, son
muchas veces, actividades que no llegan a su fin, porque en medio cobran nuevo
sentido.

A modo de cierre

Como plantea Angela Nunes (1997), entendemos que las practicas lidicas
infantiles son ambitos cuya principal funcién es la vinculacién con reglas y valores

socialmente validos.
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Nos interesd indagar el juego como fendmeno, pero como tal, no es
entendido de modo homogéneo por los sujetos. Desde la perspectiva de los
adultos mbyd de las comunidades visitadas, el mundo infantil no supera el juego,
sino que se restringe a él. Esto puede sostenerse tanto en las preguntas
especificas sobre las actividades infantiles, como en las reflexiones sobre las
cosas que los niflos hacen. En el periodo liminar entre edad adulta y nifiez,
cuando los nifios y nifas realizan tareas referidas a lo adulto, se considera a estas
como actividades ltdicas, por carecer de la responsabilidad de lo adulto.

No obstante, desde el punto de vista infantil, ciertas actividades no se
corresponden con el juego. Las diferenciaciones que los sujetos establecen
parece asemejarse a las que Nunes (1997) establece entre juego y juego
responsable. Este Ultimo es el que se realiza en medio de tareas domésticas y
actividades productivas que los nifios realizan “de verdad” (P. 163).

Consideramos que la categoria nativa relativa al juego es un interesante
timon de abordaje, es decir, el elemento que indique que lo que se desarrolla es
definido como juego, mas alla de las propias percepciones del investigador. Por
tanto, avanzaremos con estos puntos ahi donde Aeovanga —la categoria mbya
para definir el juego— sea indicado por nifios o adultos (he aqui una diferencia de
la que hablaremos mas adelante).

En Argentina, los juegos indigenas han sido abordados de manera diversa
pero con gran interés. Estos abordajes han sido en su mayoria de corte simbdlico,
dando lugar al establecimiento de relaciones entre las practicas concretas y el
mundo simbdlico que las incluyera’.

Finalmente, es necesario destacar que las practicas ludicas son, en
nuestra perspectiva, experiencias formativas de los sujetos (Rockwell, 1996), en
tanto son constitutivas de un desarrollo activo y transformador, a la vez que
estan condicionadas por este mismo. Y lo son mas alla de los cortes taxondmicos
que las atraviesen. Las experiencias de los sujetos son, a la vez, formadoras de
saberes en interaccion con el medio e instancias de circulacion de este saber, en

las que aparece lo identitario.
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Si bien, como vimos, el juego y la nifiez han estado presentes en las
indagaciones desde el comienzo de la antropologia, es a partir de los impulsos
dados por antropdlogos norteamericanos a mediados de los afos 40 cuando
estos temas toman vigor en el campo disciplinar. En este marco se destacan los
trabajos de Jules y Zunia Henry (1974 [1944]), acompafiados por otros de la
misma época y corriente, pero cuyo eje no ha sido el juego (G. Mead, 1975;
Whiting , 1979 [1975]). El trabajo del matrimonio Henry expresa, para nosotros,
el antecedente mas importante. Por un lado, porque trabaja con nifiez indigena
en Argentina; por otro porque, en cierta medida, pretende avanzar respecto del
lugar social que al juego le es atribuido por un grupo particular en cierto
contexto, lo cual representa un punto en comuin con nuestros objetivos. Esta

orientacion de trabajo se mantiene hasta entrados los afos 70.

Recibido: 17/11/2013
Aceptado: 25 /11/2013

Notas

! La poblacién guarani ocupa un vasto territorio, atravesado por las nacionales de Argentina, Brasil,
Bolivia y Paraguay. En la actualidad se evidencian cuatro parcialidades dentro del tronco guarani. Los
mbyd, que habitan el sur de Brasil, Paraguay y noreste de Argentina (Misiones); los ava chiripa o ava
katl eté o fiandeva en el sur de Brasil, Paraguay, Bolivia, el noroeste y noreste argentino (Salta y
Misiones), en ocasiones mixturados dentro de los nlcleos mbya; los pai-tavitera, también denominados
kaiova o kaiowa, que habitan en Brasil y Paraguay; y los aché sélo en Paraguay (Bartolomé, 2006; Mura,
2006; Wilde, 2007). Segun destaca el mapa denominado Guarani Reta (Grumberg, 2008) los guaranies
suman mas de cien mil solo en Argentina, Brasil y Paraguay, con altas y sostenidas tasas de crecimiento.
Los mbya suman veintisiete mil de los cuales, aproximadamente 6500 habitan en argentina, en la
provincia de Misiones en el ambito rural, en nicleos comunitarios distribuidos por todo el territorio de la
provincia. Del total, un porcentaje superior el 50% lo constituyen menores de 16 afos.

2 El investigador francés Gilles Brougere (1998) resalta la presencia de tres aspectos que combinados
entre si permiten considerar cierta instancia como Itdica. Por un lado el aspecto material, que refiere al
conjunto de objetos vinculado entre si para jugar, claro que nos son los objetos en si mismos quienes
cuentan con esta virtud, sino que el uso que se hace de ellos los convierte en ludicos. No obstante, un
objeto ludico puede ser utilizado en cierto marco sin esta condicion y un objeto no lidico puede ser
utilizado para jugar. El segundo aspecto de andlisis es la estructura, que referencia al sistema de reglas
en que el jugador enmarca su actividad y que otorgan sentido a la practica. Este sistema no basta para
la existencia del juego, y a su vez, no basta denominar juego a una accion si no se inscribe en un marco
de reglas que definan lo posible e imposible para tal. Para superar esta instancia se encuentra la practica
en si, es decir la accion de jugar. Practica que se emplaza en un contexto determinado, marco que las
condiciones y es condicionado por estas practicas. Y por otra parte, como otra cara de la misma moneda,
y las acciones o mejor dicho las actitudes que convierten la actividad en tal. Abonando fuertemente a
este Ultimo aspecto es que nos inclinamos por considerar la categoria de practica ludica.

3 Desde nuestra perspectiva, colocar juego y rito como formas de dos sociedades diferentes resta la
posibilidad de hallarlos juntos. A su vez, esta definicion presenta dificultades a la hora de abordar juegos
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que no se correspondan con el modelo agonistico. En el caso mbya, sostenemos que el juego no es
agonistico ya que su fin no estd asociado a la victoria, sino a otras eventualidades.

4 Por el otorgamiento de la Beca de Post grado Tipo 1 y también por la participacion en equipos de
investigacion de esta institucion.

5 Que enmarco mi tarea pero ademas que financié ciertos aspectos a través de los proyectos UBACYT
dirigidos por la Dra. Gabriela Novaro.

6 Tanto los nombres de las comunidades como los de los nifios y adultos involucrados han sido
modificados para conservar el anonimato. Los registros se produjeron desde el comienzo de modo
escrito, con un minimo apoyo de registros de audio. Si bien no hubo protocolo firmado de admision al
campo, mi presencia fue avalada en primer lugar por las autoridades religiosas y politicas de los nticleos,
luego por las personas de la comunidad asociadas a la escuela (alli donde la hubiera) y finalmente por
las familias de los nifios que permitieron mi cercania. El trabajo no hubiera podido realizarse si los nifios
no hubieran avalado en la practica mi presencia permitiéndome participar de sus actividades.

7 Pero, lo que nos interesara recuperar aqui es el corpus de indagaciones que se propusieron de modo
sistematico relevar las practicas ludicas. En primer lugar, es importante destacar las sistematizaciones del
grupo de investigadores de la Universidad Nacional del Nordeste, que entre los afios 1930 y 1950
realizaran diversas indagaciones en campo con poblacién guarani, vilela, toba, pilaga, chaquefios en
general y de la Patagonia. Estas indagaciones fueron realizadas por E. Palavecino, Millan de Palavecino y
Martinez Crovetto, y tenian como objetivo comun recuperar aspectos de la cultura de estas poblaciones
mediante la construccion de un repertorio de practicas, organizadas por los autores. Luego, dependiendo
de cada experiencia, los resultados fueron mas taxonémicos 0 mas descriptivos. Uno de los temas que
estos relevamientos abordan es el de los juegos de hilos, que fue luego profundizado por las
investigaciones de José Braunstein. Alli, Braunstein da cuenta de un enorme corpus documental de
figuras, que permiten establecer diversas relaciones con la naturaleza. Su interés no ha estado centrado
solo en los resultados de las imagenes, sino también en las técnicas fisicas de construccion de estas
imagenes y los simbolos de la naturaleza a que éstas refieren. Las figuras de hilos han permitido una
revision por la regién del Gran Chaco, en poblaciones diferentes, con las consiguientes comparaciones
entre estas poblaciones. Ademas, dejan explicitadas las diversas figuras con las denominaciones
asignadas por la poblacion involucrada. Henry y Henry indagaron especificamente el juego de mufiecas
en la poblacion pilaga. Pero en este caso el interés no estuvo centrado en la cosmovision, sino en las
practicas de crianza que recuperaron a partir de diversos elementos, en particular el juego de mufiecas.
Otro elemento relevante que diferencia el abordaje de los Henry es que su interés estd centrado en la
nifiez, en los juegos infantiles. Otros trabajos han sido de corte compilatorio, y han recuperado en
términos generales abordajes sobre el juego indigena en Argentina. Se puede ampliar en Enriz (2012).

Bibliografia

BALLY, G. (1973). £/ Juego Como Expresion De Libertad. Fondo De Cultura Econdmica.
México

BARTOLOME, M. (2006) “Los laberintos de la identidad: procesos identitarios en las
poblaciones indigenas”. En: Revista Avd. no.9 p.28-48. Posadas.

BROUGERE, G. (1998) Brinquedo E Cultura. Sao Paulo, Cortez Editora. Jogo E Educacgao.
Artes Médicas. Porto Alegre.

CAILLOIS, R. (1967) Los juegos y los hombres. La mascara y el vértigo. F.C.E, México.
CAILLOIS, R. (2000). I giochi e gli uomini: la maschera e la vertigine. Bompiani, Milano

ENRIZ, N. (2011) “Jeroky Pord, Juegos Saberes y Experiencias infantiles Mbya guarani en
Misiones”. En: LINCOM Studies in Anthropology n°14. Alemania.

(2012) “Antropologia y juego: apuntes para una reflexion”. En: Cuadernos de
Antropologia Social n°34, Jul. 2011. Universidad de Buenos Aires. p.93-114. Buenos
Aires.

GEERTZ, C. (2001). La interpretacion de las culturas. Gedisa. Barcelona.

32



Espacios en Blanco - Serie indagaciones - N° 24 - Junio 2014 (17-34)

GRUMBERG, G (Coord.) & B. MELIA (Ed.) (2008). Guarani Retd 2008: Povos Guarani na
Fronteira Argentina, Brasil e Paraguai. (Mapa (100x69cm) e Livro Explicativo). CTI, Sao
Paulo.

HENRY J y HENRY Z. (1974 [1944]). Doll Play Of Pilaga Indian Children. New York, Vintage
Books.

HUIZINGA 1. (1972 [1958]). Homoludens. Alianza Editorial / Emecé Editores. Madrid.

LEVI-STRAUSS, C. (1964) £/ pensamiento salvaje. Fondo de Cultura Econdmica. México.

MEAD, M. (1975) “Children’s Play Style: Potentialities And Limitations Of Its Use As A
Cultural Indicator”. En: Anthropological Quarterly, Vol. 48, N© 3, Anthropology:
Retrospect And Prospect A Special Issue In Honor Of Regina Flannery Herzfeld- Jul. Pp.
157-181.

MURA, F. (2006). A Procura Do “"Bom Viver” Territdrio, tradicdo de conhecimento e ecologia
domeéstica entre os Kalowa. Tese de Doutorado. Universidade Federal de Rio de Janeiro.

NUNES A. (1997) A sociedade das criancas A'uwe-Xavante: por uma antropologia da
crianga. Dissertagao de Mestrado, Departamento de Antropologia, FFLCH/USP.

ROCKWELL, E. (1996) “La dindmica cultural en la escuela”. En: ALVAREZ, A. Y DEL RIO, P.
(eds.), Hacia un curriculum cultural: un enfoque vygotskiano. Fundacion Infancia y
Aprendizaje. Madrid.

SCHEINES, G. (1985). Los Juegos De La Vida Cotidiana. (Comp.) Editorial Universitaria De
Buenos Aires. Buenos Aires.

WILDE, G. (2007). “De la depredacion a la conservacion. Génesis y evolucion del discurso
hegemodnico sobre la selva misionera y sus habitantes”. En: Revista Ambiente &
sociedade, janeiro-junho, afio/vol. 10, n® 001, pp. 87-106. Asociacao Nacional de pos-
Graduacao e Pesquisa em Ambiente e Sociedade. Campinas Brasil.

WHITING B. y John. (1979 [1975]). Children of six cultures. A psycho-Cultural analysis.
USA, Harvard University Press.

33



NOELIA ENRIZ

34



El titere como objeto educativo: propuestas de

definicion y tipologias

The puppet as learning object: proposed definitions and typologies

Resumen

El teatro de titeres se ha configurado a lo largo
del tiempo como un instrumento valiosisimo
para la educacién en todos sus niveles. Son
muchos los profesionales que ofrecen sus
reflexiones tedricas y sus experiencias practicas
para ponerlas al servicio de maestros y
maestras. Sin embargo, en muchos casos el
trabajo practico con titeres en el aula se ve
obstaculizado por la falta de conocimientos
técnicos del titere como objeto y de sus
posibilidades por parte de los profesionales de
la educacién. En este articulo pretendemos
hacer un repaso por la situacion actual de las
investigaciones en cuanto a definiciones y
tipologizacion de los titeres, un aspecto de vital
importancia si pretendemos hacer un uso
optimo de estos pequefios auxiliares educativos
en el aula.

Palabras clave: titeres;
dramatizacion en el aula; teatro.

educacion;

Miquel A. Oltra Albiach*

Abstract

Puppet theater has been configured along the
time as a valuable tool for education in all its
levels. There are many professionals who offer
their theoretical reflections and practical
experiences to make them available to
teachers. However, in many cases the practical
work with puppets in the classroom is
hampered by the lack of technical knowledge of
the puppet as objects and its possibilities by
education professionals. This article aims to do
a review of the current status of research in
definitions and typologizing of puppets, an
aspect of vital importance if we want to make
optimal use of these little teaching assistants in
the classroom.

Key words: puppets; education; classroom
drama; theatre.
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MIQUEL A. OLTRA ALBIACH

Introduccion: équé es un titere?

Cuando consideramos el teatro de titeres estamos haciendo referencia
obviamente a un hecho literario y concretamente dramatico, pero también
tenemos en cuenta el elemento afiadido que supone el titere mismo en tanto que
objeto plastico, arraigado en la historia del arte de las diversas civilizaciones, en
las vanguardias y en las nuevas propuestas estéticas actuales. Esta situacion,
entre disciplinas como son el teatro, las artes plasticas y a menudo la musica
entre otros, junto a la potencialidad expresiva de los titeres y de los objetos en
general como elementos escénicos, ofrece un amplio abanico de posibilidades
que la escuela ha intuido por lo menos desde el siglo XIX.

Los diccionarios definen la palabra titere de varias maneras; una de las
mas frecuentes y tradicionales es: “cualquier mufieco u objeto manipulado que
reemplaza el actor durante el juego escénico”. Es esta una definicion
problematica, ya que algunos titiriteros argumentan que trata el oficio del
titiritero en sentido negativo, es decir, que el titere sustituye al actor y que esta
sustitucion es su Unica razon de existir (o que el teatro de actores es el Unico que
merece llamarse Teatro y el teatro de titeres seria una especie de sucedaneo).
Aunque en algunos momentos de la historia el teatro con titeres ha servido
efectivamente de sustituto del teatro de actores, tanto los estudios de
especialistas en perspectiva antropoldgica (Badiou, 2009) como el trabajo de la
mayoria de los titiriteros profesionales en la actualidad otorgan a los titeres la
categoria de disciplina artistica auténoma.

Por otro lado, encontramos definiciones que podriamos catalogar de
limitadoras por incidir Unicamente en aspectos como la imitacion del ser humano
o la manera en que se mueven los munecos, lo cual empobrece la definicion
misma y deja fuera diversas técnicas de manipulacion y disciplinas como los
autématas, las sombras o el teatro de objetos en general (de hecho, para
algunos solo existen los titeres de hilo y los de guante, si atendemos a algunas
definiciones que se utilizan con frecuencia). Se trata, como veremos, de
clasificaciones empobrecedoras que, si bien gozan de la aceptacion generalizada,
dejan fuera tipos de titere muy exitosos y con grandes posibilidades artisticas y
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didacticas!. Sin embargo, los grandes especialistas en todo el mundo han
aportado definiciones del titere y del teatro con titeres mas completas, y que han
tendido a resaltar la especificidad y la originalidad de este arte escénico. Asi Bill
Baird (1965) define el titere como una figura inanimada que se mueve mediante

el esfuerzo humano delante un publico:

“Puppet is an inanimate figure that is made to move by human effort before
an audience. It is the sum of these qualities that uniquely defines the
puppet. Nothing else quite satisfies the definition” (P. 13).

Encontramos en esta definicion ya clasica los dos elementos que, como veremos,
constituyen lo especifico del titere: el movimiento y el hecho teatral
(caracteristica que se hace patente por la necesidad de un publico). No obstante,
deberiamos hacer notar que esta explicacion de Baird definiria mas el teatro de
titeres (el hecho espectacular) que el titere en si mismo en tanto que objeto v,
por otro lado, la consideracion del titere como un objeto hecho ex profeso para la
representacion teatral (y que por tanto no contempla en principio la posibilidad
de que cualquier objeto pueda pasar a ser un titere, tal como veremos en otras
propuestas de definicion).

En el movimiento y en el hecho teatral incide también Bufano (1983); para
este especialista un titere seria cualquier objeto que se mueve con funcién
dramadtica. Esta cuestién sera abordada afios después por Freddy Artiles (1998),
quien considera que en realidad el titere se caracteriza mas por una serie de
requisitos que por el objeto mismo (de tal manera que todo objeto, utilizado de
una determinada manera, podria ser un titere). Tal como apunta este autor, en la
mayoria de definiciones hay un denominador comin que es el movimiento; asi, la

primera condicion de un titere es que se pueda mover.

Las definiciones actuales de titere

Como vemos mas arriba, hoy la mayoria de especialistas reivindican el titere
como un género dramatico con sustantividad propia. Carlos Converso (2000)
define el titere —siguiendo a Margareta Nicolescu- como una imagen plastica

capaz de actuar y representar, y anade que esta es quiza la definicion que mejor
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precisa las caracteristicas esenciales del titere: el objeto plastico y la capacidad
de representacion. A partir de todas las consideraciones previas, en el presente
trabajo utilizaremos la palabra titere en sentido amplio para denominar cualquier
objeto movido con técnicas diversas y con funciones dramaticas.

Sin embargo, Rafael Curci (2007) destaca que el aspecto plastico —aun
siendo una fuente importante de riqueza significativa- no es suficiente para
definir el titere: para que un objeto se transforme en un titere lo debemos ubicar
en un nivel diferente del cotidiano, lo debemos dotar de personalidad, es decir,
debemos crear un personaje. Ademas debe existir una intencionalidad previa en
relacion a la voluntad de interpretar un personaje y a la ubicacion en el terreno
de la ficcion dramatica, de la representacion; por tanto, el titere es un objeto que
se crea para ser animado a través de cualquiera de las técnicas existentes con el
objetivo de crear la ilusion de simular vida y, mas concretamente, de mostrar una
vida escénica convincente. De hecho, el autor considera que hay varios
elementos que constituyen un titere y que definen el teatro hecho con titeres: asi
por ejemplo un mensaje particular expresado con un sistema de signos particular
y con una estructura dramatica particular. Por su parte, David Currell (2009)
incide en el hecho de que el teatro de titeres no es una especie de teatro
humano en miniatura, y pone de relieve algunas particularidades y relaciones con
otras disciplinas artisticas, como la danza y el mimo.

Otros autores, como Dalibor Foretic (1993), reflexionan sobre el espacio y
el tiempo del titere en la representacion. Foretic llega a la conclusion de que el
mufieco se encuentra engastado en la misma memoria colectiva de los seres

humanos y nos retrotrae al momento en que nace la humanidad:

“El titere lleva en su seno el tiempo arquetipo de la memoria colectiva, de
los recuerdos primarios, como oleadas del tiempo en que el hombre se hizo
hombre. Se hizo hombre en el momento en que, tratando de compararse
con Dios, cred el mufieco a su imagen. Para que este artefacto adquiera
vida, esta obligado a darle satisfaccion: el hombre es siempre, al mismo
tiempo, dueio y servidor del mufieco” (p. 84).

Por otra parte, el titere se ha convertido a menudo en portavoz del ser humano
en la conquista de las libertades: son marionetas, titeres y sombras profanas. Asi,

podemos encontrar toda una linea critica de artistas que se enfrentan a su
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entorno concreto, con todas las incomodidades que eso supone. Entrariamos aqui
en todas las tradiciones populares y sus protagonistas, en el simbolo donde se
reconoce a la humanidad entera: asi, criticando la realidad, ejerciendo la sétira, el
titere va mas alld del espacio concreto y de alguna manera entra en la
universalidad. Este caracter critico preocupé a menudo a la ley y el orden
establecidos, que en ocasiones ha utilizado los titeres a su servicio. Igualmente,
las caracteristicas esenciales de la marioneta, ligadas sobre todo a su caracter de
objeto manipulado y a la posibilidad de superar las leyes de la fisica, han llevado
a muchos estudiosos a incidir sobre estos aspectos. Aqui podemos incluir las
reflexiones de Heinrich von Kleist en el siglo XVIII, de Gordon Craig en el XIX, de
Vsevolod Meyerhold, Marinetti y los futuristas italianos, Oskar Schlemmer, la
Bauhaus, Robert Wilson, Maurice Béjart, Pina Bausch o TadeuszKantor, en el siglo
XX (Badiou, 2009). Todas estas experiencias e investigaciones patentizan el
interés de la relacion actor-marioneta que habia planteado Kleist, un interés en
que parece no decaer —sino todo el contrario- en los inicios del tercer milenio.
Para concluir este apartado, debemos resaltar la diversidad de definiciones
del titere y del teatro con titeres que han aportado los diferentes especialistas a
lo largo del tiempo. Pese a ello, y a pesar de que a veces encontramos una cierta
dispersion en las reflexiones, hay que hacer mencidon que la mayoria de autores
sefialan el objeto plastico y el movimiento como dos de las caracteristicas
definitorias del teatro con titeres, y que constituyen los fundamentos de esta
disciplina artistica. Con las aportaciones de Badiou (2009), hemos considerado el
titere como elemento clave en la evolucion misma del ser humano. Quiza esta
sea la causa del profundo arraigo del titere en el subconsciente individual y

colectivo de las diversas civilizaciones.

Tipos de titeres

Por lo que respecta a los tipos de titeres y a su denominacion, usaremos como
sinénimos las palabras titere, mufieco y marioneta, tal como hacen en general los
especialistas y los artistas. Pese a ello, hay que sefialar que la tradicidn prefiere

llamar titere a los titeres de guante o con otros sistemas de manipulacién desde
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abajo y reserva la palabra marioneta para los titeres de hilo, y asi suele aparecer
hoy en dia en la mayoria de diccionarios.

En cuanto a la manera de agrupar los titeres en tipos, encontramos
importantes diferencias entre autores, y sobre todo entre manuales de
investigacion o de trabajo de preparacion de los titiriteros y los textos didacticos
para trabajar con titeres en el aula. Tal como indican Carlos Szulkin y Bibiana
Amado (2006), tradicionalmente se han clasificado los titeres a partir de su
apariencia, mientras que la tendencia contemporanea es a hacerlo desde la
funcién.

Tal como sefiala Kaplin (2001), la clasificacion de los titeres en tipos
tendra mucho que ver con lo que consideramos el punto de partida o el elemento
basico: si consideramos que este es el titere en tanto que objeto o artefacto,
entonces crearemos sistemas de clasificacion centrados en las maneras de
articular los muiecos, los materiales de construccion, los lugares de origen, etc.
En este sentido, uno de los primeros intentos sistematicos de clasificacion
contemporaneos lo ofrece Gordon Craig (1918), al distinguir los titeres redondos

y los planes, segun la siguiente estructura:

1. Round puppets
a.Marionettes suspended from avobe
b.Guignols or Burattini (hand puppets)

2. Flat puppets
a. Shadow figures
Este sistema, que estard en la base de los posteriores intentos de clasificacion,
Craig lo complementa con una definicién de tipos segun los materiales de
construccién y segun los paises de origen. El sistema que aporta afios después
James Juvenal (1930) y que adaptara posteriormente Paul McPharlin (Latshaw,
1978) dara como resultado la descripcion de siete tipos a partir de las tipologias
basicas descritas, desde el tipo llamado I (marioneta) hasta el VII (sombra
opaca). Latshaw (1978) desarrolla las sistematizaciones anteriores, profundiza en
el punto de vista de la localizacién y la direccionalidad del manipulador y ofrece

una original clasificacién a partir de cinco tipos basicos:
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- Side by side Ventriloquist Variety performer

* Inside — Looking out Mummenshanz's soft sculptures Big bird, Sesame

Street

* Behind — Back — Up viewer

o Hand puppets

o Shadow puppets

o Bunraku (doll theatre)

* Underneath — Looking up

o Hand puppets

o Rod puppets

o Shadow puppets

* Avobe — Looking down

o Marionettes (string puppets)

o Rod puppets (sicilian style)

o Finger puppets?

Por su parte Carlos Converso, desde la consideracion de que cualquier
clasificacion de los titeres debe tener una finalidad practica y un sentido
estrictamente técnico, sigue la tipologia de Juan Enrique Acufia y hace una
primera division segun cuatro criterios: por la forma (corpdreos o planos), por
aquello que representan (objetos reales, ideales, animales, etc.), por el sistema
de manipulacién (directo o indirecto) y por la posicion del manipulador. A partir
de la division en cuatro grandes tipos, este autor propone una relacion de clases
de titere, con subtipos en cada una de ellas, y que contemplaria las manos
(desnudas o bien enguantadas), las figuras planas (rigidas o articuladas), las
sombras, los titeres de guante, los de varilla, las marionetas, los bocones, el
bunraku, los mufiecos con partes vivas (como los fantoches) y las mojigangas
(Converso, 2000).

Pero sin duda ha sido Kaplin (2001), con su ya conocida taxonomia, quien
ha hecho la aportacion mas interesante de las Ultimas décadas al estudio y la
clasificacion de los titeres (y del resto de performingobjects), en una perspectiva
innovadora que integra tanto la distancia entre el manipulador y el objeto como
la ratio, e incluye la imagen virtual como tipo de titere. El punto de partida de
este esquema es la dindmica titere/manipulador, y a partir de aqui Kaplin
pretende elaborar un nuevo sistema de clasificacidon que sea operativo. Por

distancia entiende el nivel de separacién entre el manipulador y el objeto
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manipulado: el punto cero es el de absoluto contacto (donde el manipulador y el
objeto son la misma cosa), y habra una evolucién graduada, marcada por el
progresivo alejamiento entre los dos elementos. La ratio hace referencia a la
relacion entre nimero de objetos y nimero de manipuladores, es decir, la
cantidad de manipuladores que son necesarios para mover un titere o la cantidad

de titeres que puede mover un Unico manipulador:

“Thus a "“I:I” ratio indicates a direct transfer of energy from a single

performer to a single performing object: A “I:many” ratio means that one

object is the focus of the energies of diverse manipulators, as with Bread

and Puppet’s giant Mother Earth Puppet, or a Macy’s Thanksgiving Day

Parade balloon. “Many:1” indicates a single performer manipulating many

separate objects, as a javanesedalang does during the course of a

wayangkulit performance” (P. 22).

Las posibilidades que ofrece esta nueva manera de clasificar los objetos que se
utilizan en las representaciones escénicas son multiples, empezando por el hecho
de que incluye potencialmente cualquier tipo de objeto al servicio del
espectaculo. Kaplin se refiere a la mascara como objeto totalmente externo al
manipulador, una escultura que, para ser efectiva, debe aparecer articulada con
los impulsos del actor que la lleva. En este caso el centro de gravedad no es otro
que el del actor, pero la mascara “redibuja” la superficie del actor. A partir de la
mascara y de sus varias evoluciones, el autor menciona algunos tipos que cubren
no solo la cara del actor, sino también la cabeza, lo cual implica un
desplazamiento del centro de gravedad. Y este mayor o menor desplazamiento
del centro de gravedad serd uno de los fundamentos del nuevo sistema de
clasificacién.

Una vez el objeto se ha liberado del cuerpo del actor, ya no hace falta que
haya una correlacion 1:1 con la fuente de energia. Un titiritero podra operar con
dos titeres de mano simultaneamente, por ejemplo, mientras que los titeres
gigantes de la compafiia Bread and Puppet o el bunraku japonés necesitan
diversos manipuladores. Por otro lado, el progresivo alejamiento del centro de
gravedad del titere fuera del cuerpo del titiritero requiere cada vez sistemas de

manipulacién mas sofisticados. De esta manera, la tipologia de Kaplin sitia en
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dos extremos opuestos el actor y la imagen virtual, respectivamente. El resultado

es una clasificacion que comprende los siguientes tipos:

“1. Computer generated figures, 2. Animated figures, 3. Shadow figures, 4.
Remote controlled figures, 5. Marionettes, 6.Rod puppets, 7.Bodypuppets,
8. Masks"” (Kaplin, 2001:24).

La tipologia de Kaplin resulta interesante también porque incluye de manera
explicita los dibujos animados, los productos animados por ordenador y, en
general, la animacion virtual; esta inclusion, que ha sido problematica para
algunos autores y que aln hoy no tiene una respuesta unanime por parte de los
profesionales, nos permitiria dividir los titeres en dos grandes bloques, segun
estén relacionados o no con la animacioén con ordenador.

Por su parte John Bell (2005), en su volumen dedicado a la historia
moderna de los titeres norteamericanos, afirma que todos los titeres y el resto de
lo que él llama objecttheater se pueden agrupar en “Hand puppets,
bunrakupuppets, rodpuppets, marionettes, over-life-sizepuppets, shadowpuppets”
(p 10).

Una manera simple y al mismo tiempo efectiva de agrupar los diversos
tipos de titeres es la que ofrece Uros Trefalt (2005), basada en el aspecto
espacial de la manipulacién. A partir de esta tipologia basica, el autor situa las
diversas clases de titere en perspectiva profesional y artistica, segun la forma de
manipulacién y las posibilidades a la hora de representar varios tipos de texto
(mas grotesco, mas épico, mas lirico, mas simbdlico...). Desde este punto de
vista, obtendriamos los siguientes tipos:

- Marionetas (con movimientos suaves, aptos para textos liricos, épicos,
simbdlicos y filosoficos).

- Titeres manuales tradicionales (Guignol, Petrushka, Punch...).
Tradicionalmente vinculados a la critica social y hoy relacionados con los
espectaculos infantiles (aunque a menudo se utilizan sin conocer las
caracteristicas basicas). Con movimientos enérgicos y rapidos, son dindmicos y
grotescos.
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- Titeres javaneses (que fueran conocidos por el gran publico gracias al
Teatro de Titeres de Moscl, de Jefimov). Es un tipo de titere muy completo, al
conjugar el principio del movimiento de los titeres manuales con los movimientos
suaves y cadenciosos de la marioneta, lo cual le permite obtener precision y
minimalismo. Son especialmente aptos para textos liricos, tragicos, musicales y
cuentos.

- Titeres de cabeza o de casco (introducidos por el ruso Obratzsov), que
permiten escenificar textos y temas semejantes a los del titere javanés.

- Marionetas guiadas desde abajo (inventadas por el titiritero Henri
Signoret): se utilizan principalmente como juguetes, y en casos muy especiales
como titeres de teatro. Aunque a simple vista son semejantes a las javanesas,
tienen un movimiento menos fluido y mas brusco. Se trata en realidad de un
cruzamiento entre marioneta y titere javanés.

- Titeres planos. Contienen también algunos elementos de los titeres
javaneses, pero la caracteristica principal es en este caso la bidimensionalidad. Su
mecanica no permite movimientos enérgicos, lo cual los otorga una poética de
escena semejante a las por peliculas de animacion. Suelen tener palancas u otros
mecanismos detras, y se suelen utilizar dobles para el movimiento de derecha a
izquierda o viceversa. Generalmente se utilizan para los espectadores mas
pequefios, y suele haber un narrador o conductor que hace de contacto entre el
titere y el publico.

- Titeres de mimica. L