
6 EDITORIAL

mo, caracterología y problemas de neurofisiología. Los grupos trabajan
independientemente uno de otro, pero en sesiones anuales de tres días,
celebradas por la Sociedad Psicoanalítica Mexicana, informan acerca
de su labor y tratan de relacionar entre sí los resultados. Grupos simi
lares de investigación se han constituido en el William Alanson White
Institute for Psychiatry, Psychoanalysis and Psychology en Nueva York
así como entre los estudiantes del programa de posdoctorado de Psico
logía Clínica, de la Universidad de Nueva York. Está previsto coor
dinar la labor de todos estos grupos de las tres instituciones mencio
nadas, y se espera que ello dé un cuerpo útil, aunque reducido, de
investigación psicoanalítica. El plan es que la participación en estos
grupos sea de por vida (si bien el grupo podrá en algún momento
adoptar otro tema), de modo que el psicoanalista practicante, que
tenga un interés suficiente en su progreso personal, contará con la opor
tunidad de participar en la investigación científica, aumentando de este
modo su capacidad para aquella forma de pensamiento científico sin
el cual el psicoanálisis acabaría a la larga por decaer.

Erich Fromm

EL JUEGO COMO EXPRESIÓN
CARACTEROLÓGICA Y CULTURAL

Michael Maccoby

El juego es una de las varias tradiciones culturales que forman el carácter,
siendo las otras: los métodos de crianza, el folklore, la religión y el arte. Estas
tradiciones o prácticas institucionalizadas, en primer lugar expresan los rasgos
culturales y el nivel de civilización así como el nivel de razonamiento y produc
tividad dentro de una sociedad dada. En segundo término, y mediante la educa
ción de los impulsos así como del intelecto, influyen en el desarrollo del carácter
social e individual. Y en tercer término, proveen al hombre con los medios
para la auto-realización, para comunicar sus pensamientos y sus experiencias
más íntimas a sus congéneres y a la posteridad.

El presente estudio acerca de los juegos y deportes dentro de una comu
nidad campesina es parte de una investigación más completa concebida y di
rigida por el Dr. Erich Fromm, que trata acerca de la relación existente entre
los factores psicológicos y los socio-económicos en una población mexicana.1
El análisis de los juegos ayuda a descubrir las raíces de actitudes autoritarias
y egoístas así como del conflicto entre ambos sexos. También demuestra cómo
nuevos juegos elevan el nivel cultural del pueblo al reforzar actitudes menos
fatalistas y por ende más productivas.

Nos propusimos dos metas al estudiar los juegos dentro de una población
mexicana. La primera fue analizar las relaciones interpersonales en cuanto eran
estructuradas por los juegos mismos, especialmente aquellos de competición y
cooperación, y comparar estas relaciones en cuanto han sido estudiadas me
diante otros métodos tanto antropológicos como psicológicos. La segunda meta
fue explorar la influencia que los juegos puedan tener en el desarrollo del
carácter social dentro de la comunidad y determinar si la práctica de juegos
nuevos tiene algún papel en cuanto a los cambios sociales. La población estu
diada es una comunidad dedicada a la agricultura, etnológicamente poblada
por mestizos, que cuenta con 850 habitantes y está localizada en el estado de
Morelos.

Antes de hablar sobre los resultados, nos será útil considerar más detalla
damente el valor social e individual de los juegos con la ayuda de aquellos
sociólogos, psicólogos y filósofos que han estudiado las funciones de los jue
gos y los deportes.

Los juegos expresan y forman rasgos de la cultura. Huizinga ha señalado
cómo el juego refleja la cultura y es, de hecho, un "creador de cultura," base
de la equidad, la economía, el respeto a las reglas, a la rivalidad controlada y

1 Este estudio fue subvencionado por la "Foundations Fund for Research in Psychiatry".
La investigación de los juegos se debe en gran parte a Nancy Modiano, quien reunió los
datos sobre los juegos practicados en diferentes edades y quien administró los cuestionarios.
También a Patricia Lander, quien introdujo y sacó los resulatdos de un juego experimental.
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8 EL JUEGO COMO EXPRESIÓN CARACTEROLÓGICA Y CULTURAL

otros aspectos civilizantes de la sociedad.2 Caillois ha desarrollado esta tesis,
postulando la interdependencia entre la cultura y los juegos. Este autor con
sidera los juegos como una tasa del carácter social de una sociedad dada,
útil "para definir el carácter moral o intelectual de la sociedad, para aportar
pruebas de su significado preciso y contribuir a su aceptación popular me
diante la acentuación de las cualidades relevantes".3 Por ejemplo, Caillois cita
el golf como un deporte principalmente anglo-sajón en el cual el jugador
podría hacer trampas fácilmente, sólo que no las hace, ya que el juego perdería
entonces todo interés para el jugador mismo; "esto podría ser correlacionado
entre la actitud del causante ante la Secretaría de Hacienda y la del ciudadano
respecto al Estado".4

El análisis puede ampliarse siguiendo las raíces del golf dentro de los valores
morales del capitalismo libre del siglo xix. Esencialmente el golfista juega con
tra sí mismo y contra su puntuación óptima. El jugar contra otros ha sido
una modificación reciente del juego. El juego reclama individualismo, respon
sabilidad, y una constante valoración de los propios esfuerzos para ser mejor
jugador. Aun cuando el jugador triunfe sobre uno de sus oponentes, su vic
toria estará opacada por una puntuación demasiado alta. En contraste, el foot-
ball americano corresponde al surgimiento de las grandes organizaciones, a la
división aguda del trabajo, regulado por reglas complicadas. Los delanteros
proveen la fuerza muscular para aquellos que llevan la pelota y quienes lite
ralmente deben pisar las cabezas de sus compañeros para anotar. Aque
llos que son menos golpeados son los más aclamados. Se espera que el
juego sea sucio, y los castigos son parte del juego. El foot-ball es brutal,
peligroso, envuelto en controversia (por ejemplo, acerca del subsidio que
reciben los atletas amateurs) y sin embargo se le defiende como "cons
tructor de carácter." (¿Qué tipo de carácter?) El base ball es el que indu
dablemente expresa el ideal de cooperación de los americanos entre los com
pañeros de equipo, cada uno de los cuales tiene una oportunidad al bate y
oportunidad de anotar. A diferencia de la situación del foot-ball, los escándalos
en el base-ball han sido pocos y sus efectos sobre el público de los Estados
Unidos —como el caso del escándalo de los "Black-Sox"— profundo. El base
ball es el único deporte que no ha sido legislado en el Congreso de los Estados
Unidos por las Leyes contra Monopolio. Mientras que el foot-ball expresa la
realidad de la sociedad, el base-ball es el representante de su ideal.

Al nivel de la psicología individual, los juegos y los deportes también pue
den representar una función doble, liberando al niño de conflictos reprimidos
y ayudándolo a vencer los traumas de futilidad y, asimismo, enseñándole nuevas
actitudes, valores y habilidades.5 El deporte que actúa como válvula de escape

2 Johann Huizinga, Homo Ludens; Boston Beacon Press, 1955. (Trad. española del
F. de C. E.).

3 Roger Caillois, Man, Play and Games; New York, Free Press of Glencoe, 1961, p. 82.
4 Ver nota 3, p. 83.
6 El análisis de las funciones liberadoras y dominadoras del juego se basa, principal

mente, en los comentarios de Freud contenidos en su trabajo "Beyond the Pleasure Prin
cipie" (Más allá del principio del placer), Standard Edition of the Complete Psychological
Works o} Sigmund Freud, 18: 7-64; London Hogarth Press, 1955. Ha sido desarrollado
posteriormente por otros psicoanalistas, siendo Erik H. Erikson el más original, quien
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o compensación puede también ayudar a formar el carácter. Piaget ha suge
rido una relación entre los juegos infantiles y las actitudes respetuosas hacia
las reglas, cooperación y reciprocidad aunque no está claro si los juegos ense
ñan o solamente reflejan este desarrollo.6 George Herbert Meade postuló que
los juegos tienen un papel en el desarrollo del concepto del self (el "otro ge
neralizado"), ya que en ellos uno debe estar preparado para modificar la propia
actuación así como las actitudes 7 Los juegos también reflejan y enseñan acti
tudes y valores considerados como adecuados para los niños y niñas y es posi
ble percibir cierta confusión en cuanto al papel sexual en los Estados Unidos
a partir de la segunda Guerra Mundial en que se ha hecho más aparente la
preferencia de ambos sexos por un mismo tipo de juegos.8

De particular interés para nosotros fue cómo se desarrollan los rasgos de
carácter de cooperación, individualismo y autoridad racional y si los juegos
podrían esclarecernos este punto. Un problema para la población (y para la
sociedad campesina en general) es el uso irracional de la autoridad y la ten
dencia a producir sistemas políticos basados en las relaciones personales de
la autoridad en vez de la ley abstracta. En la población en cuestión había
tanto leyes como valores democráticos. El problema era de carácter social.9

Organización social de la población. Como antecedente para la comprensión de
los juegos y el desarrollo del carácter social en la población, nos será útil tener
presente un bosquejo de la estructura socio-económica. Ya Caillois había pos
tulado que sin un análisis tales imposible determinar cuáles juegos "concuerdan
con los valores establecidos, los confirman o los refuerzan, así como cuáles los
contradicen y los escarnecen",10 como lo vimos en el contraste existente entre
el base-ball y el foot-ball en los Estados Unidos. Por siglos, desde que se
construyó la primera hacienda en el siglo xvn, la caña de azúcar ha sido la
base del sistema económico de la población a que nos referimos; antes de
la revolución de 1910-20 los campesinos vivían como peones, pero, como Wolf
ha escrito, sin tener siquiera las garantías del siervo medieval, ya que el peón
podía ser azotado, multado, expulsado o ejecutado, según desease el hacen-

discute tanto los aspectos liberadores del juego como su función de ayudar al niño a do
minar no sólo el trauma sino también las demandas físicas y sociales (ver Childhood and
Society; Nueva York, Norton, 1950). Piaget ha publicado en Play, Dreams and Imitations
in Childhood (Nueva York, Norton 1951) un análisis del juego en cuanto al control
cognoscitivo. Karl Groos, en The play of man (Nueva York, Appleton, 1919), fue el primero
en enfatizar el juego como práctica en la enseñanza de aptitudes y conducta necesarias en
la madurez.

6 Ver Jean Piaget, The Moral Judgement of the Child; Glencoe 111., Free Press, 1948.
7 Mead diferencia entre el juego que refleja la edad, las tensiones y aspiraciones del

niño y el juego que además de poseer todos estos elementos es en si mismo una experien
cia activamente socializante que moldea el carácter del niño. Dice "... el niño deberá estar
listo para asumir el papel de cualquier otro compañero de juego y estos papeles definidos
deberán estar definitivamente relacionados entre sí". The Social Psychology of George
Herbert Mead, ed. por Anselm Strauss; Chicago, University of Chicago Press, 1956; p. 228.

8 Brian Sutton-Smith y Benjamín G. Rosenberg, "Sixty Years of Historical Change
in the Game Preference of American Children", /. Amer. Folklore (1961), 74: 17-46i

9 Ver George M. Foster, Traditional Cultures: The Impact of Technological Change;
New York, Harper, 1962. (Hay trad. española del Fondo de Cultura Económica).

10 Ver nota 3, p. 66.
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dado.11 A partir de 1924, la tierra fue repartida entre los campesinos mediante
el sistema ejidal; aunque la organización semi-feudal no fue erradicada total
mente por dicho reparto. Los ejidatarios continúan plantando caña en su
mayor parte, bajo la dirección de un ingenio cooperativo, el cual ha sustituido
muchas de las funciones de la vieja hacienda dentro de las poblaciones de
esta región. Provee servicios sociales y préstamos e influye al campesino acti
vamente para que plante azúcar aunque las ganancias sean bajas en compa
ración de lo que pudiera obtener plantando otro tipo de cosechas, dado lo
pequeño de su lote, como de 2 hectáreas por lo general. Estas nuevas cosechas
demandarían más trabajo e iniciativa, así como más riesgo que la caña. De esta
manera, algunos campesinos, a pesar de ser libres y propietarios, actúan como
peones en cuanto al ingenio, cambiando independencia y la oportunidad de
mayores beneficios por seguridad y dirección.

Otro factor que refuerza el sistema semi-feudal nace del hecho de que mien
tras la población se ha duplicado desde la repartición de las tierras entre aquellos
que las desearon (algunas familias rehusaron las tierras temiendo el regreso de
los hacendados, quienes los castigarían), la extensión de tierras no ha aumentado.
De 150 jefes de familia, alrededor de 70 son ejidatarios. Los otros deben trabajar
como peones con salarios muy bajos, por lo que buscan empleo como braceros en
los Estados Unidos o abandonan la población para trabajar en las ciudades. Así
que un sistema instituido para proporcionar a cada campesino una cantidad igual
de tierra ha terminado, a través de los años, en grandes diferencias en cuanto
a ingresos. Una escala de propiedades basada en tierra, capital y artículos de
consumo va del 0 al 343, con 26 % de los casos en el 0 y la media en 12.
Aunque la ideología de la población reclama un sistema político basado en
igualdad y democracia, sin tomar en consideración diferencias de clases, muy
a menudo el Presidente Municipal es elegido entre los ejidatarios, lo cual no
es fruto de coerción o de un poder institucionalizado, sino de la falta de ener
gía e interés de aquellos que apenas ganan lo suficiente para vivir. Además,
como analizaremos más adelante, los verdaderos líderes del pueblo tienden a
escabullirse de los puestos de autoridad, ya que los habitantes desconfían y son
hostiles hacia todas las autoridades institucionalizadas. Hombres débiles, a quie
nes nadie toma en serio, a menudo ocupan los puestos más importantes, resul
tando que los logros son bien escasos.

Los ideales de los campesinos incluyen igualdad y cooperación donde cada
uno tiene las mismas obligaciones así como los mismos beneficios. Las deci
siones comunales son tomadas en mítines donde todos los adultos pueden votar.
Sin embargo, los hijos de los más ricos son los que más frecuentemente hacen
otros estudios además de la escuela primaria. Los campesinos ricos viven y
visten de manera similar a los pobres, ya que los campesinos reprueban a

11 Ver Eric R. Wolf, Sons of the Shaking Earth; Chicago, Phoenix Books, 1959, quien
escribe "... algunos han denominado como feudal a una institución por estar involucradas
las leyes del terrateniente dominante, sobre sus trabajadores dominados. Pero carece
de la seguridad legalmente garantizada que compensaba al siervo feudal de su falta de
libertad y auto-determinación". También describe cómo el sistema de la hacienda pro
ducía peones sumisos a la autoridad pero enajenados entre sí, considerando a sus compa
ñeros como rivales para obtener el favoritismo del patrón.
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auien trata de ser diferente del resto, darse "categoría." Todavía se mantienen
frescos en la mente de los campesinos los ideales de la revolución, particular
mente aquellos de Emiliano Zapata, quien vivió y peleó en esta región.

No es sólo la diferencia en riqueza lo que impide a los campesinos lograr
estos ideales. Los siglos de explotación, violencia y escasez dentro de la hacien
da conspiran para causar desconfianza hacia sí mismos y hacia los otros, una
tendencia a buscar la seguridad dentro de la sumisión y un fatalismo que a
menudo lleva hacia el alcoholismo y la apatía.12

Método de estudio. Se utilizaron tres métodos distintos para investigar los

3 Durante dos años de trabajo en la población, dos de los investigadores fue
ron observadores participantes en los juegos infantiles y en los deportes de los
campesinos adultos. Se estableció una sala de juego donde los niños más pe
queños, entre los 4 y 10 años de edad, podían jugar sin ser aparentemente mo
lestados por el investigador que tomaba notas. También se les pedía a algunos
de los niños que describiesen sus juegos preferidos, y a menudo se les pregun
taba acerca de las reglas y las variantes de los juegos que practicaban espon
táneamente. El segundo método empleado fue un cuestionario formal, aplicado
individualmente a 76 niños. Cincuenta, 25 niños y 25 niñas, entre los 6 y 12
años de edad, fueron elegidos al azar de las listas del censo. Los restantes
26, 13 niños y 13 niñas, entre los 13 y los 16 anos de edad, fueron elegidos
de'una muestra mayor y entrevistados informalmente; por lo tanto, son repre
sentativos de los muchachos menos tímidos y con mayor facilidad de verba-
lizar. El cuestionario pedía que el niño indicase cuáles eran los juegos exclu
sivos para los niños y cuáles para las niñas así como cuáles eran jugados por
ambos sexos. También se le preguntaba qué juego le gustaba más y por qué.

El tercer método de estudio fue experimental: la introducción de juegos
nuevos.

En los siguientes capítulos se analizarán los resultados en términos de edad,
sexo y diferencias culturales dentro de los juegos, y finalmente los efectos de
haber introducido nuevos juegos en la población.

Diferencias de edad en el juego. Basándonos en el cuestionario y en la obser
vación se caracterizaron cuatro periodos de edad mediante diferentes formas
de juego. El primero incluye de los 4 a los 7 años; el segundo de los 8 a
los 11; el tercero de los 12 a los 15 y el cuarto describe los juegos dejos
adultos. La dramatización y la pantomima caracterizan los juegos de los niños
menores de 8 años de edad. Es raro el uso de muñecas, pero cuando existen
gatitos en el hogar, los niños los visten con trapos y los arrullan como bebés.
Las niñas casi siempre tienen la oportunidad de arrullar a sus hermanos pe
queños. Los niños de ambos sexos juegan una versión simple de la casita,
haciendo tortillas de lodo, barriendo, etc., con un mínimo de fantasía.

12 Foster apunta que el fatalismo es común en las sociedades campesinas. El campesi
no está gobernado y es explotado por la ciudad; no puede controlar las fuerzas que deter
minan su vida, como son los políticos, las enfermedades o las variantes climáticas que afee
tan las cosechas. Es fatalista debido a que la situación es así. Ver nota 9. p. 47.
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No se observó que jugasen al doctor o a la enfermera a pesar de que un
doctor y una enfermera visitan a menudo la población. Tampoco se les vio
jugar al policía o al bombero, papeles con los que están menos familiarizados.
Los niños juegan con pistola (muchos de los adultos portan una).

Algunas veces se observó a una niña pretender ser profesora, habitualmente
disciplinando y regañando a un grupo desordenado. Uno de los papeles a me
nudo imitado es el de un borracho; por ejemplo, en una ocasión, después de
haberse caído, uno de los muchachos dijo: "Me caí, me emborraché con dos
cervezas." El placer de imitar no termina con la infancia; a menudo los adultos
se emitan entre sí ridiculizándose, y se dan "apodos" que son más o menos
de burla.

Un juego común a las edades de 4 a 7 y de 8 a 12 años son los juegos
de habilidad, que se hacen más competitivos a medida que los niños crecen.
Los muchachos se suben a los árboles y tiran con resorteras, también juegan
al balero —a menudo hecho con una lata y un palo— el cual se juega en
forma solitaria o en competencia. Los muchachos de esta edad juegan a las
canicas con bastante habilidad, siguiendo siempre el mismo patrón de juego,
consistente en sacar la canica del oponente, de un círculo trazado en el suelo.
Cuando se les preguntó, no hubo resistencia a cambiar las reglas y jugar
nuevos sistemas. Pero tampoco estuvieron activamente interesados en las reglas,
como lo describió Piaget en el caso de los chicos suizos de esta misma edad;
su interés principal era mejorar su puntería.

Los niños de 10 o más años que logran hacerse de algunos centavos parti
cipan en un juego que combina la habilidad y la competencia con un elemento
nuevo: el azar. Dicho juego se llama "anteojos"; éstos son dibujados en el
suelo, y aunque uno de los jugadores parezca haber ganado al lograr que su
centavo caiga en el centro de los anteojos, el oponente puede aún lograr ganar
arrojando su centavo al aire y adivinando sobre qué cara va a caer. Parecería
que la moraleja del juego es que la habilidad no es suficiente para sobrevivir
en esta sociedad; también es necesario tener suerte.

A los 8 años de edad y excepto para los juegos practicados en la escuela,
generalmente la roña y el volley-baU, los niños y las niñas no juegan juntos ni
participan en los mismos juegos. Juegos de habilidad competitiva exclusivos
de las niñas incluyen saltar la cuerda, donde ven quién puede saltar la cuerda
el mayor número de veces sin tropezar, las matatenas y jugar pelota. Estos jue
gos nunca se acompañan por cánticos; cuando las niñas juegan pelota existe
a menudo una líder quien decide quién será la próxima en recibir la pelota.
A menudo las que fallan son eliminadas.

El tipo de juego más característico entre las edades de 9 a 12 años es
el juego con personaje central, juego favorito de las dos terceras partes de las
niñas y del 30% de los niños. Más adelante discutiremos con mayor amplitud
cómo el contenido de los juegos con personaje central de este pueblo difiere
del de aquellos juegos que se practican en el mundo industrializado. Es sufi
ciente decir que hay tres tipos de juegos con personaje central. Uno, practicado
principalmente por muchachos, requiere actividad física. La rabia es un ejem
plo (en muchas partes de México se le llama la roña). Este juego es frecuen
temente desorganizado; algunas veces hay alguien que trae la roña, pero con
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frecuencia cada quien corre por su lado, persiguiendo y siendo perseguido
de acuerdo con su voluntad. Una forma de las escondidas es practicada ha
ciendo que el personaje central sea el que se esconde mientras los otros tratan
de encontrarlo. En la forma en que este juego se practica con más frecuencia,
el personaje busca a los otros jugadores, pero no existe la posibilidad de poner
en libertad a aquellos que han sido capturados, lo que difiere de la versión
anglo-americana.* En "cuero quemado" se esconde un cinturón y aquel que
lo encuentra persigue a los demás, quienes huyen hacia la base. El que tiene
el cuero puede golpear a todos aquellos que no se han refugiado en la base.

Los deportes de equipo son muy populares entre las edades de 12 a 16 años.
70 % de los jóvenes prefieren el soccer, el cual es un juego relativamente
nuevo en el poblado. Aquellas niñas que a esta edad no han dejado de partici
par en juegos y deportes por considerarlos ya inadecuados, practican el volley-
ball o juegos con personaje central.

Los jóvenes mayores de 16 años caen en dos categorías: Un grupo juega
basket-ball, que fue introducido en el poblado hace 20 años. Casi todas las
tardes, alrededor de las 6 p. m., después del trabajo, se pueden encontrar de
15 a 20 jóvenes practicándolo. Es un honor para el campesino ser elegido
para el primer equipo, el cual juega, bien sea en la localidad en una plaza
de concreto que fue construida alrededor de 1950, o contra otros equipos de
poblaciones vecinas. En total, alrededor de 30 jóvenes pertenecen al Club De
portivo el cual centraliza sus actividades en el basket-ball pero también patro
cina bailes con objeto de recolectar fondos destinados al mantenimiento del
equipo de basket-ball. El equipo se vanagloria de haber obtenido el trofeo
estatal, el cual se exhibe en el Edificio Municipal.

El otro grupo lo forman jóvenes que si practican algún juego, éste es el
billar o los naipes.

Una forma de juego favorecida por todos y de la que disfrutan aun las
mujeres casadas es el juegopuramente de azar. Aquellos que tienen medios para
hacerlo, juegan a la lotería. Otros, apuestan pequeñas sumas en las ferias que
periódicamente visitan el distrito. En la Semana Santa el poblado da albergue
a innumerables viajantes propietarios de juegos de azar.

En resumen, el niño común y corriente del poblado, conforme crece, va
del juego dramatizado a los juegos con personaje central y a los juegos de
equipo. Mientras este desarrollo parece similar a aquel de las sociedades indus
triales, un análisis más cuidadoso mostrará que los juegos con personaje cen
tral difieren significativamente en contenido, y que los deportes de equipo son
innovaciones practicadas exclusivamente por algunos campesinos.

Las diferencias de sexo en el juego. El análisis de las diferencias de sexo, par
ticularmente en los juegos con personaje central, fue el primero en llamar
nuestra atención hacia las diferencias más generalizadas en el carácter social
de las mujeres y los hombres. Los juegos con personaje central de los jóvenes,
tales como el cuero quemado, la rabia, escondidas, son de dos tipos simbó
licos: o bien el personaje central no tiene ninguna autoridad y es perseguido

*Sólo en algunas versiones de los encantados es posible "desencantar" a los que han
sido capturados.
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por el grupo, o bien tiene absoluta autoridad para castigar a los otros, quie
nes deben tratar de escapar. En contraste con el juego de personaje central de
las niñas, les falta estructura, son más violentos y sólo conciben la autoridad
como una fuerza irracional de castigo. (Cuando el sujeto es perseguido, en
lugar de a una autoridad, representa al descarriado, ya que carece de poder.)
Los juegos de niñas con personaje central ofrecen más variación, incluyendo
aquellos que combinan la competencia y los cantos, tales como "María blanca"
y "La monjita", el baile en círculo como "La naranja dulce" y las competen
cias verbales, de las cuales "Matarili" es el ejemplo óptimo. ¿Qué revelan estos
juegos en contraste con los de los jóvenes?

Primero, los juegos de las niñas, que generalmente requieren un círculo,
tienen más estructura y orden que aquellos practicados por los jóvenes. Las
niñas se turnan para dirigir el juego y las demás participantes ni se rebelan
ni huyen de la autoridad; la aceptan.

Segundo, el contenido de casi todos los juegos se refiere a un peligro que
proviene del mundo masculino, especialmente del macho sexualmente pre
datorio, quien amenaza con capturar y destruir a la doncella pura. En "Na
ranja dulce", la canción nos dice que porque una doncella ha pedido un abrazo
y se ha acostado, la muerte se la llevará.

Naranja dulce, limón partido

Naranja dulce, limón partido,
Dame un abrazo que yo te pido.
Si fueran falsos mis juramentos
En poco tiempo me olvidaré.

Toca la marcha, mi pecho llora,
Adiós señora, yo ya me voy.
Naranja dulce, limón celeste,
Dile a María que no se acueste.
Pero María ya se acostó.
Vino la muerte y se la llevó.

En "María blanca", "El lobo" y "La monjita", el drama es más explícito. Si
la niña sale del círculo protector de las mujeres será destruida por el macho.13
En estos juegos de niñas pre-adolescentes, la guerra entre los sexos, con fre
cuencia una guerra fría, ya ha empezado. En los juegos de personaje central
de este tipo, el lobo que se come a la niña "completa" y el diablo que desea
a la pequeña monja pura, aparecen con la misma estructura formal y parecen
ser intercambiables, sugiriendo que la amenaza va más allá de un simple ataque
sexual. El temor inconsciente parece ser hacia el macho que tratará de incor
porar sadísticamente a la jovencita, para usarla sexualmente cuando lo desee,
y comerla cuando esté hambriento. El peligro no estriba en el sexo, per se,

13 Como punto interesante, Caillois cita que los cánticos en círculos europeos, probable
mente antecesores de los del poblado, ocasionalmente se referían al "matrimonio por
captura" (ver nota 3, p. 61).
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aunque la amenaza pueda tomar un disfraz sexual, sino en la pérdida de la
integridad personal, el temor a ser usado, cuya exageración en una sociedad de
escasez material se transforma en terror de ser incorporado canibalísticamente.
Una vez que el hombre ha satisfecho su impulso, se aleja, como acontece en
"Naranja dulce", dejando a la niña desprotegida para que muera. La "Naranja
dulce" sería una advertencia verbal de no confiar en el amor romántico. En
la"Monjita" y en "María blanca" el círculo trata de proteger a la niña.

En esta sociedad, donde el hombre a menudo explota a la mujer, tratándola
alternativamente como objeto sexual y como figura materna que debe alimen
tarlo y apapacharlo, es donde el simbolismo de los juegos de niñas se aproxi
ma a la verdad; pero existe otra dimensión en el simbolismo del lobo y del
hombre. La mujer no sólo teme al macho rapaz, sino desea ambivalentemente
identificarse con su fuerza, ser tragada entera. En "El lobo", las niñas forman
un círculo, dejando al lobo afuera, y caminan alrededor cantando.

El lobo

Jugaremos en el bosque
mientras el lobo no está,
y si el lobo aparece,
enteros nos comerá.

Le preguntan al lobo lo que está haciendo, "bañándome", contesta. Repiten
la pregunta, "poniéndome la camisa", vuelve a contestar. Termina de vestirse
después de cada verso14 y finalmente cierra la puerta de su casa y dice "ahí
voy." Las chiquillas huyen, y a la primera que alcanza es el nuevo lobo.

Así que la niña, que es atrapada por el lobo (o por el demonio en "La mon
jita"), a su vez se torna en agresor cuando el juego empieza de nuevo. La ame
naza a la integridad personal emana tanto del deseo de identificarse con el
agresor y cambiar la debilidad por una fuerza imaginaria, como de la verda
dera amenaza constituida por la explotación masculina.

En el juego con personaje central puramente verbal, como es el "Matarili",
se agudiza a través del juego un arma femenina característica de este poblado.
Una de las participantes se aparta y debe lograr, mediante su agudeza, que
las demás, una por una, pasen a su lado. Lo logra avergonzando a las otras
chicas mediante frases cortantes que las caracterizan en forma tal que ellas
prefieren unírsele que esperar descripciones más destructivas, que las expon
drán a un ridículo mayor por parte de las otras. "Matarili", realmente, es matar
con palabras. A medida que cada nueva víctima se une a la líder, a su vez
ayuda en la elaboración de nuevos ataques verbales contra las que permanecen
libres, hasta que todas se han unido a la líder o de nuevo se han identificado
con el agresor.

Mientras que los juegos de los varones despiertan violencia abierta, los de

14 Al especular acerca del significado simbólico del lobo vistiéndose, pensamos que
podría ser lo opuesto a su significado manifiesto, que el lobo se desviste y se prepara
para una agresión sexual; también es posible que una vez sexualmente satisfecho, el lobo
se sienta hambriento.
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las niñas agudizan el arma más sutil que destruye con palabras. Aunque el
"Matarili" se juega con un tono de felicidad y libre de preocupaciones, a me
dida que las niñas crecen la batalla verbal aumenta en intensidad. Las mujeres
adultas, a menudo se atacan abiertamente en el estilo de "Matarili" pero mucho
más ferozmente, hasta que una de ellas se siente tan avergonzada que tiene
que retirarse muda. De manera similar, las armas femeninas contra la fuerza
física del marido son palabras que menoscaban su masculinidad.15 ¿Por qué
tienen tanto poder las palabras como para destruir? Se ocurren dos razones:
la primera es el miedo al ostracismo, a la soledad, sin ligas que lo mantengan
a uno vivo. Las palabras que ridiculizan sugieren que la víctima es menos
que humana, inmoral, demasiado fea para ser soportada, despreciable, ade
cuada sólo para ser discriminada por la sociedad.

La segunda, que la inteligencia de los campesinos es más concreta que
abstracta.16 Su astucia es tal que percibe a la persona bajo su fachada de dig
nidad, masculinidad o decoro. Sus insultos son dirigidos directamente hacia los
blancos más vulnerables de la víctima, sus miedos, su "apodo", y son inteligen
temente exagerados y metafóricamente diseñados para agrandar la herida.
Cuando tal inteligencia se combina con malevolencia, al grado que sugiere a
los campesinos que la mujer tiene "mal de ojo" penetrante, parecería como
si el agresor no respetara límites en su destructividad, como si sus palabras
pudiesen matar verdaderamente.

En las sociedades indígenas antiguas, las mujeres a menudo obtenían respeto
y dominio mediante el aprendizaje de rituales y letras de canciones. Aun en
esta población mestiza, donde los rituales indígenas, si es que alguna vez
fueron practicados, ya se han olvidado, las mujeres más aptas para insultar
también llevan la batuta en las Posadas y en los rezos religiosos. Pero no
existen curanderas en el poblado; tampoco existen bailes tradicionales ni diá
logos litúrgicos que podrían servir como modelo para los distintos tipos de
juegos con personaje central. Éstos expresan y refuerzan la desconfianza feme
nina contra el hombre y enseñan el tipo de fuerza que la mujer necesita para
protegerse de la violencia masculina.

¿Cuál es la verdadera situación social de la mujer? Se espera que las
niñas obedezcan ciegamente a sus padres. Lo mismo acontece con los niños,
pero además se exige más trabajo y responsabilidad a las niñas pequeñas que
a los niños y a una edad más temprana. A menudo aconteció que una madre
permitió a su hijo de 8 o 9 años pedir libros de la biblioteca que fundamos,
pero su hermanita de 10 años nos diría con tristeza que su madre insistió en que
limpiase la casa o cuidase al bebé y que no perdiese su tiempo leyendo.

La mujer adulta, de acuerdo con la ideología prevalente, deberá adoptar un
papel sumiso. Tiene menos derechos que su marido y según el decir de algu-

15 Ver Erich Fromm, para un análisis del temor al ridículo en el hombre, "Sex and
character", en The Dogma of Christ and Other Essays.

16 Esto ha sido demostrado en tests de cultura y de inteligencia, comparando a los niños
del poblado con los de la Ciudad de México y de los de Estados Unidos. Ver, Michael
Maccoby, Nancy Modiano e Isidro Galván, "Cultura y Abstracción", VII Congreso ínter-
americano de Psicología, México, D. F.

Sociedad Interamericana de Psicología, 1963.
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nos, deberá obedecer al marido como a un nuevo padre.17 Sin embargo, la
mujer es menos dominada y mucho más fuerte de lo que parece. Sus tres for
mas de responder al ataque masculino están ilustradas en los juegos: Primero, la
solidaridad con otras niñas y el aislamiento de los hombres. Cuando esto es
debilitado por sus impulsos sexuales, románticos, o avidez de poder, podrá
identificarse con su marido como una segunda línea de defensa y obedecerle,
mientras éste permanezca fuerte. La necesidad de unirse a un poder mayor
parece ser el factor más importante en la disolución de la solidaridad feme
nina, ya que al final las mujeres desconfían una de otra como rivales.

En un estudio de una de nuestras colaboradoras, la Doctora Lola M.
Schwartz, acerca de casos de adulterio juzgados en la corte del lugar, mostró
que la mujer abandonada, invariablemente culpaba a su rival y no al marido,
ya que a éste no lo juzgaba capaz de resistir a una mujer seductora.

La identificación de la mujer con el marido existe sólo mientras él demues
tra una fuerza superior. A menudo la autoridad le es impuesta a ella por la
deserción del marido. Muy frecuentemente ella toma la autoridad cuando él falla,
bien sea debido a la edad o al alcoholismo; a veces lo abandona si es irres
ponsable y no la mantiene. Como autoridad, su mano es más firme que la de
él ya que los hombres tienen conflicto en cuanto a tomar el mando. La mujer
campesina aun desde niña busca y goza de la autoridad mucho más que el
hombre. (Algunas niñas dijeron que preferían los juegos con personaje
central porque podían ser jefes, respuesta que nunca fue dada por un niño.)
La mujer nunca duda cuando ve la oportunidad de tomar el mando.18

Diferencias culturales en los juegos. No existe un estudio analítico descriptivo
adecuado de los juegos ejecutados en los varios estadios del desarrollo del ca
rácter dentro de las sociedades occidentales. Sin embargo, se puede deducir de
varios estudios hechos que va de una actitud egocéntrica, que Piaget relaciona a
la obediencia infantil, junto con una aceptación total de la autoridad adulta,

17 Como parte de un cuestionario proyectivo administrado a todos los adultos del po
blado, se preguntó si él o ella pensaban que las mujeres deberían tener igualdad de
derechos con el hombre; mientras que 50 % de los hombres contestaron afirmativamente,
75% de las mujeres respondieron que no, diferencia muy significativa (Chi cuadra
da = 22.8). Indicación repetida de cómo la mujer acepta o se identifica con una imagen
de fuerza masculina que de hecho no existe.

18 Esto es muy aparente en el estudio de los alcohólicos en la comunidad, donde 80 %
de ellos son dominados por sus esposas en comparación a sólo 6 % de los abstemios (ver
M. Maccoby, "El alcoholismo en una Comunidad Campesina", Revista de Psicoanálisis,
Psiquiatría y Psicología, I: 38-64, 1965.)

El carácter fuerte de la mujer campesina mexicana también ha sido anotado por
Theodora M. Abel y Renata A. Calabresi en sus análisis del Rorscharch aplicados en
Tepoztlán.

"A medida que la mujer envejece (más de 40 años), la rígida disciplina que le fue im
puesta desde la infancia se convierte en su fuerza; parece darse cuenta que puede con
trolar y manipular a quienes la rodean. No le preocupan las fantasías, deseos sexuales o
necesidades emocionales. La anciana descubre que ahora ella tiene la batuta" (citado
por O. Lewis, Life in a Mexican Village, Urbana, University of Illinois Press, 1951).

Las raíces de las diferencias caracterológicas entre los sexos será explorada sistemáti
camente en un próximo reporte en el que se relacionará el carácter con las variables
socio-económicas y culturales.

 

 Pr
o

pr
ie

ty
 o

f 
th

e 
Er

ic
h 

Fr
o

m
m

 D
o

cu
m

en
t 

C
en

te
r.

 F
o

r 
pe

rs
o

na
l u

se
 o

nl
y.

 C
ita

tio
n 

o
r 

pu
bl

ic
at

io
n 

o
f 

m
at

er
ia

l p
ro

hi
bi

te
d 

w
ith

o
ut

 e
xp

re
ss

 w
ri

tt
en

 p
er

m
iss

io
n 

o
f 

th
e 

co
py

ri
gh

t 
ho

ld
er

. 
 Ei

ge
nt

um
 d

es
 E

ri
ch

 F
ro

m
m

 D
o

ku
m

en
ta

tio
ns

ze
nt

ru
m

s.
 N

ut
zu

ng
 n

ur
 f

ür
 p

er
sö

nl
ic

he
 Z

w
ec

ke
. 

V
er

ö
ff

en
tli

ch
un

ge
n 

– 
au

ch
 v

o
n 

T
ei

le
n 

– 
be

dü
rf

en
 d

er
 s

ch
ri

ft
lic

he
n 

Er
la

ub
ni

s 
de

s 
R

ec
ht

ei
nh

ab
er

s.
 

 

Maccoby, M., 1966b: El juego como expresión caracterológica y cultural, in: Revista de Psicoanálisis, Psiquiatria y Psicología, México No. 3 (1966), pp. 7-24.



18 EL JUEGO COMO EXPRESIÓN CARACTEROLÓGICA Y CULTURAL

hacia un carácter social que es al mismo tiempo más justo (recíproco) y más in
dependiente (autónomo).19 Piaget ha demostrado en su estudio de niños suizos
que los conceptos cambiantes de las reglas de los juegos reflejan dicho proceso.
Mientras que los hallazgos de otros estudios no han apoyado las conclusiones
de Piaget, Kohlberg, al revisar la literatura del desarrollo moral, escribe: "las
tendencias cronológicas de las medidas de Piaget son lo suficientemente con
sistentes como para apoyar la conclusión de ser dimensiones de desarrollo ge-
nuinas tanto para la cultura americana como para la de habla francesa'. Entre
éstas, incluye los cambios en los conceptos de las reglas; los datos son menos
claros acerca de la consistencia del desarrollo en relación al "estadio" recíproco-
autónomo, pero en todas las sociedades occidentales estudiadas, un gran por
centaje de los niños expresa esta actitud y, como Kohlberg halló, "una moralidad
o ética de reciprocidad e igualdad... asociada con una falta de respeto hacia
la autoridad adulta..." 20

Piaget no aclara hasta qué punto son responsables los juegos de tal des
arrollo, pero reporta que un mayor sentido de reciprocidad en el juego pre
cede a la independencia en el juicio moral.21 Mientras es más demostrable que
los juegos reflejan el desarrollo del carácter social, todavía es hipotético hasta
qué punto los juegos influyen en tal desarrollo en comparación con la influen
cia de la familia, la escuela, folklore, etcétera.

De las observaciones de Piaget, Erikson y Sutton Jones Smith, así como de
nuestra propia experiencia, podríamos caracterizar el curso del desarrollo del
carácter social, en términos de los juegos dentro de las sociedades industriales,
como sigue:

Para el niño egocéntrico menor de 5 años de edad, sus compañeros son un
estorbo a su juego, el cual al mismo tiempo que imita a los adultos compensa
sus sentimientos de desamparo. Debe ser el capitán y el triunfador; lo que los
otros hagan no importa. Pero los juegos infantiles entre las edades de 6 y 9
años reflejan un espíritu de más cooperación. Sutton Smith asentó que el aná
lisis de todos los juegos infantiles durante los tres primeros años de la escuela
demuestra que aproximadamente las tres cuartas partes de estos juegos son del

i» Ver nota 5, pp. 190-191.
Piaget también reporta: "La relación entre el respeto mutuo y la autonomía es igual

a la existente entre el respeto unilateral y el egocentrismo, siempre y cuando se añada
como requisito indispensable que el respeto mutuo supere al unilateral en su cualidad de
unir fuerzas con la ya incipiente racionalidad de la fase motora, y abarque por lo tanto
más campo que el delimitado por la interferencia de la estrechez y el egocentrismo" (p. 89).

20 Lawrence Kohlberg, "Moral Development and Identification" en el IX Annals of
the Society for Educational Studies, 1* parte, Chicago, University of Chicago Press, 1963,
p. 317.

21 Ver nota 19, p. 320. Kohlberg debate la teoría de Piaget acerca de la relación
existente entre la autonomía y la participación en grupo, basándose en su conclusión que
las relaciones entre grupo no están en relación con una orientación recíproca. Sin embargo,
Piaget aclara que el desarrollo de la reciprocidad y la autonomía depende de relaciones
espontáneas y genuinas (ver 5, p. 190) y se plantearía la cuestión de si los grupos actuales
en los Estados Unidos no imponen mayores restricciones y demandan conformidad en
mayor grado que los padres y maestros, quienes a su vez aparentan estar transformándose
en más y más permisivos. En nuestro poblado parece que la sumisión^ ante la autoridad
se transfiere en sumisión al grupo sin que se desarrollen ni autonomía ni reciprocidad.
(Ver nota 6, p. 78-79).
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tipo con personaje central. Son aquellos en los que un personaje central juega
en oposición al resto del grupo.22 La manera como se efectúan en Europa
Occidental, los Estados Unidos, Australia y Nueva Zelandia, es la siguiente: Un
personaje central domina a los otros o trata de capturarlos mientras que el
grupo tiene poder retaliativo, algunas veces uniéndose, otras liberando a los
compañeros que han sido atrapados.

Entre las edades de 9 y 12 años esta actitud independiente, fraternal se
derrumba, y los niños participan en juegos con reglas más complicadas que
Piaget denomina de "reciprocidad", la cual incluye un respeto racional hacia
las reglas e igualdad de derechos para todos los jugadores. Durante este pe
riodo, la ética de la justicia se enfatiza tanto en los juegos como en la vida
cotidiana. Posteriormente, como hemos visto, los juegos o deportes por lo
general asumen la característica de reciprocidad aunque se enfatiza el triunfar
o ser derrotado.23

Considerando en esta forma los juegos de las sociedades industriales occi
dentales, es posible trazar el desarrollo de actitudes sociales y psicológicas
subyacentes a los sistemas sociales democráticos y capitalistas, basados en una
combinación de cooperación voluntaria, competencia regulada, contratos, auto
ridad racional y respeto para las leyes que protegen los derechos tanto del
débil como del fuerte. Aunque el sistema no siempre cumple con este ideal,
no podría funcionar a menos que estas actitudes estuviesen manifestadas en los
miembros de dicha sociedad.

En el poblado, los juegos y el carácter social son distintos. El muchacho
no aprende a liberarse de la autoridad y el egocentrismo mediante la coope
ración con sus compañeros. No internaliza los derechos recíprocos ni aprende
el significado de la autoridad racional. La autoridad sigue siendo peligrosa e
impulsiva, una fuerza de la cual debe huir o a la que debe imitar. El perso
naje central es perseguido o persigue brutalmente. El grupo es una masa cuya
tiranía excluye la cooperación para lograr autonomía, competencia regulada,
o la práctica de la autoridad racional. Uno pertenece a un grupo para perse
guir al enemigo pero se encuentra solitario y sin recursos en contra del tirano.
Tanto en los juegos como en la vida cotidiana, la tendencia es hacia el ato
mismo más que hacia la cooperación, y a la formación de una masa en vez del
individualismo y del respeto de las diferencias.

Al igual que sus mayores, los chicos más aptos rehuyen el liderato. Dos
líderes natos rehusaron la presidencia del Club Agrícola, uno de ellos confesó
secretamente que no deseaba molestar a nadie, evitando así el ser aborrecido.
No creía que él ni nadie pudiesen actuar en forma diferente. Una protesta más
exagerada fue la de uno de los ancianos de la población quien al ser elegido
empezó a sufrir de astenia y dolores en la espalda, los que no desaparecieron
hasta que un sustituto fue elegido.

Nuestra hipótesis es que las diferencias culturales, tanto en los juegos como

22 Brian Sutton-Smith, "A Formal Analysis of Game Meaning", Western Folklore (1958),
18: 13-24; p. 15.

23 John M. Roberts, Malcolm J. Arth y Robert R. Bush han demostrado que existe
una relación entre la complejidad de un sistema social y la práctica de juegos estraté
gicos. Piensan que dichos juegos constituyen modelos de cómo controlar el sistema social,
"Games in Culture", American Anthropologist (1959), 61; pp. 597-605.
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en las actitudes hacia la autoridad, están arraigadas en las diferencias socio
económicas, las cuales determinan, a su vez, lo que se cree necesario para el
progreso y la prosperidad. En el poblado, tanto los juegos como el carácter
social reflejan una actitud conservadora, estando caracterizadas las relaciones
con la autoridad por su pasado feudal y su presente semi-feudal, igual que por
la desconfianza hacia el individualismo como amenaza para el statu quo. Sólo
existe cierta cantidad de tierra y toda es utilizada. Una nueva idea ingeniosa
o un espíritu competitivo sólo puede significar la ganancia del individuo a
expensas de los otros. El deseo de autoridad política se equipara al impulso
explotador.

El muchacho, durante su juego, no necesita analizar su sistema social. Ex
perimenta la autoridad adulta mediante decretos y amenazas de golpes; sus
éxitos nunca son premiados y sus fracasos (a obedecer) siempre son castiga
dos. Puede evitar oponerse a la autoridad debido a la ausencia de aliados e
instituciones que apoyen sus impulsos prohibidos. Cualquier experiencia que
sea demasiado temible o que despierte demasiada hostilidad jamás es tema
de juego, mismo que requiere distanciamiento y seguridad. Solamente cuando
la autoridad es limitada y los derechos del niño son respetados, parece ser
posible que el niño sea independiente sin el riesgo de una rebelión total y que
aprenda cómo ser una autoridad racional.24

Es cierto que los adolescentes practican deportes en equipo relativamente
nuevos a pesar de sus antiguas raíces en las culturas pre-colombinas. El
basket-ball y el soccer son de origen citadino, y son practicados por los cam
pesinos en una forma menos estructurada a como se juegan en Estados Unidos.
Se comparte menos responsabilidad y aun en el basket-ball no existen hombres
claves, interferencias ni patrones organizados del juego. Mientras que los jue
gos en Estados Unidos se basan en la reciprocidad, respeto a las reglas y al
individualismo, los deportes en el poblado reflejan una cohesión de grupo
más simple y un tipo de cooperación sin líderes, estrellas individuales ni reglas
complejas. Los deportes en este poblado también ejemplifican un hallazgo más
general: que los campesinos cooperan más cuando se enfrentan a un enemigo
o a un oponente.

Efectos de juegos nuevos. Para estudiar hasta qué punto los juegos influyen
en cambios culturales hemos tratado de analizar los efectos de nuevos juegos en
la población, tanto por inovadores locales como por nosotros.

El basket-ball, que fue introducido en 1938 por un director de escuela, bien
pronto fue el punto focal para un grupo de hombres jóvenes que creían en el
"progreso" y que se oponían a las antiguas costumbres locales que consideraban
inútiles. Uno de los ancianos que fue uno de los primeros jugadores de basket-
ball, nos relató que los jóvenes en aquel tiempo tenían solamente tres intereses:
jaripeos, naipes y beber.25 Los jugadores de basket-ball iniciaron la oposición

24 Erich Fromm explica el contraste entre la autoridad racional y la irracional (Escape
from Freedom; Nueva York, Farrar and Renehart, 1941). Fromm demuestra que la rebelión
del tipo característico en el poblado, constituye sólo un aspecto del carácter autoritario
y de ninguna forma es independencia verdadera.

25 Caillois apunta que los juegos de azar reflejan pasividad y fatalismo y que son
particularmente favorecidos en Mesoamérica. Los juegos competitivos expresan la idea
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a los iaripeos y también fueron responsables en disminuir los costosos festivales
religiosos.

Muchos jóvenes aún cultivan el machismo, se embriagan a menudo, y ex
hiben su masculinidad mediante pistolas o machetes, pero para otros el basket-
ball ha llegado a ser un sustituto, una forma no destructiva de exhibir habili
dad y resistencia ante una multitud de expectadores. Los jugadores de basket-ball
son los jóvenes más productivos, los mejores agricultores y los primeros
que se ofrecen para trabajar en proyectos comunales. Cuando ayudamos a
fundar una biblioteca, el comité seleccionado por el poblado para dirigirla
estaba compuesto por tres jugadores de basket-ball. El primer grupo de depor
tistas ayudó a la fundación de una tienda comunal, la cual fracasó después,
en parte debido a la oposición del otro grupo dominante del pueblo.

Lola Schwartz intentó formar un club de mujeres jóvenes focalizado en un
equipo de volley-ball. El club floreció temporalmente después de una inaugu
ración prometedora en la que se estrenaron uniformes y cada jugadora se
acompañaba de su madrina con un ramo de flores; sin embargo, el equipo
se disolvió por disidencia. Tres fueron los factores responsables: primero, el
problema del liderato —que nunca ha causado fricción entre los jugadores de
basket-ball, cuyo capitán aceptan renuentemente— era muy importante para
las muchachas, discutían acerca de quién sería la capitana, quién decidi
ría el color de los uniformes, y quién sería la portadora de la pelota. En se
gundo término, las madres de las muchachas, desde un principio, tuvieron una
actitud de suspicacia respecto al club, algunas sentían que distraía a sus hijas
del trabajo, otras que era una excusa para que las chicas se exhibiesen en
frente de los jóvenes. Finalmente, cuando la presidenta del club se casó y em
barazó, el grupo se desintegró.

¿Qué se puede sacar en conclusión de nuestras experiencias con el basket-ball
y el volley-ball? El basket-ball no creó el deseo de cooperación y progreso,
pero institucionalizó y reforzó tales impulsos. En el caso del equipo femenino,
la competencia por el puesto de autoridad y la desaprobación de las madres
destruyó el equipo antes de que pudiese efectuar cualquier cambio en las
actitudes de las muchachas.

El hecho de que el volley-ball fuese introducido por una antropóloga
americana y no por una mexicana puede también haber contribuido a su fra
caso. Es verdad que el fútbol soccer que fue aceptado con estusiasmo por los
chicos de 12 a 16 años de edad les fue enseñado por un voluntario americano
del Friends Service Committee quien permaneció en el poblado únicamente
dos meses y que en ninguna forma era en un director carismático. Sin em
bargo, el hecho de que el deporte fuese practicado en las poblaciones cerca
nas contribuyó al deseo de los muchachos para formar un equipo, y puede ser
que hayan aceptado más fácilmente dicho deporte debido a que ya se habían

de que tanto la dedicación como la destreza conducen al triunfo; sin embargo, los juegos de
azar no implican ninguna actitud física o mental del jugador, ya que éste permanece
pasivo. Las consecuencias morales son enormes, debido a que desvirtúan el trabajo y el
esfuerzo al crear esperanzas de lograr bienestar económico inmediato. Ver nota 3, p. 167.
Pero por otra parte, se puede decir que para el campesino la única oportunidad, aunque
sea remota, de cambiar su nivel de vida es la lotería.
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afiliado al Club Agrícola. El resultado de este nuevo deporte fue un aumento
de interés en el trabajo agrónomo, en parte para hacer más dinero tanto para
comprar el equipo como para transportarse a jugar contra otros poblados.
El fútbol soccer no resolvió los problemas que los muchachos tenían en
cuanto a la evasión de la responsabilidad y de los puestos de autoridad, pero
sí aumentó la cohesión del club.

La popularidad de un deporte refleja en parte la cantidad de alternativas
con que cuenta una sociedad. Nuestro poblado es culturalmente pobre, y las
personas más inteligentes y alertas son las primeras en aprovechar cualquier
estímulo nuevo que rompa la monotonía de la vida campirana. Pero así como
se demostró en la lucha contra el jaripeo, las actitudes hacia los deportes
pueden ser reflejo de una estructura de carácter o aspiraciones más profundas.
Un experimento breve consistente en introducir un nuevo juego con personaje
central tuvo como meta el ver si una mejor actitud independiente-fraternal
podría ser reforzada mediante el juego simbólico. Es decir, deseábamos saber
si los niños al agruparse contra la autoridad también podrían empezar a
auto-afirmarse en la vida real. Tales cambios no acontecieron, ya que el
experimento resultó en algo muy distinto de lo que esperábamos.

La investigadora tenía dos meses de residencia en el poblado y conoció
a los niños a través de su trabajo en la biblioteca, antes de pedir la autori
zación del director para enseñarles el nuevo juego a los niños de tercer y
cuarto años, quienes compartían el mismo salón de clases. El juego era una
variante de "Ahí viene el lobo", que según Sutton-Smith es practicado con
ciertas variantes en todos los países anglo-sajones.26

Es típico de los juegos con personaje central que requieran cooperación
contra la autoridad. Aquí la denominación "jefe" o "jefe de la policía", con
un jefe y ladrones; las instrucciones fueron dadas como sigue:

Buenos días, como algunos de ustedes ya saben, me encuentro aquí para apren
der su idioma y ayudar en la biblioteca. También quiero ver cómo juegan
y ya he conocido algunos de sus juegos. Quisiera enseñarles hoy uno que se
juega en mi país y que quizá les guste. Es jugado por los niños de los Estados
Unidos durante el recreo o cuando salen de la escuela. Pueden jugarlo los
niños y las niñas juntos o separados. Para jugarlo pondremos a uno de ustedes
en el centro del campo y le llamaremos "jefe" o "jefe de la policía", ya que
todos los demás serán los "ladrones." Existen dos bases en los extremos del
campo y una en el centro, así (dibuja en el pizarrón) :

—Segunda base
—Jefe de Policía
—Primera base

Todos comienzan en la primera base parados sobre esta raya. Desde el centro,
el jefe llamará a alguno y dirá, por ejemplo, "Mario, ven acá." Mario en
tonces tratará de cruzarla. El jefe de la Policía tratará de capturarlo y si lo
logra, el ladrón deberá permanecer junto al jefe en el centro y ayudarle a

26 Ver nota 22.
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capturar a los otros ladrones. Pero si el bandido puede llegar a la segunda
base sin ser capturado, podrá llamar a los otros ladrones, diciendo todoslos
ladrones vengan acá". Los jugadores, entonces, correrán al otro lado y el jefe
y sus asistentes tratarán de capturarlos a todos. Recuerden que solamente
cuando uno de los ladrones ha llegado al otro lado puede dar permiso de co
rrer. El resto del tiempo, el jefe que está en el centro es el único que puede
decir quién debe correr al otro lado. El jefe, después, nombra a otro de ustedes,
quién tratará de llegar al otro lado. El juego continúa hasta que todos los
ladrones, excepto uno, son capturados. El que queda libre será jefe durante
el siguiente juego.

A medida que los niños participaron en el juego, éste se tornó en reflejo
de las actitudes infantiles frente a la autoridad: el primer día se intentó
mezclar a niños y niñas, pero estas últimas abandonaron el juego cuando el
jefe masculino no las llamaba para correr. En un principio, los muchachos se
apegaron a las reglas, pero bien pronto las modificaron a voluntad. Pri
mero mostraron enojo contra la autoridad. Veamos el reporte:

"Había señalado los límites con piedras y trozos de madera, de lo que pronto
me arrepentí. Los muchachos las utilizaron como armas y cuando uno era nom
brado, varios corrían a la vez. En lugar de limitarse a sujetar al contrario,
lo derribaban por lo que se suscitó un desorden general. La figura de autori
dad castigaba severamente a quien atrapaba, mientras que los otros se de
fendían."

Se observó después que los ladrones se sometían. En vez de tratar de huir,
esperaban pacientemente ser atrapados. Quizá esto fue reactivo al intento apa
ciguador de la investigadora cuando el primer juego terminó violentamente.
Los pocos que cruzaban a la otra base no llamaban a sus compañeros. En el
estadio final, se transformó en un juego con personaje-central típicamente
campesino.

Aquellos que lograban llegar a la base, en vez de coperar para que se les
nombrara nuevamente, se unían al jefe y sus ayudantes. El juego se tornó en
símil del grupo (jefe y ayudantes) persiguiendo al individuo (el que corre a
la base) en vez de que el grupo luchara contra el jefe.

En estadios sucesivos, los chicos exhibieron su reacción contra la autoridad
irracional: en primer término mostraron enojo y rebeldía violenta; en segundo,
reaccionaron con sumisión y en tercero, se perdió la noción de líder ya que el
grupo se unió para perseguir al extraño.

Cuando las niñas jugaron, encontramos una reacción distinta. Aprendieron
las reglas y fueron mucho más calmadas que los muchachos, pero decidieron
que la finalidad del juego era el ser elegidas como ayudantes por la jefe.
Cuando eran llamadas, orgullosamente daban un paso para ser capturadas y
así acompañar a la jefe. A pesar de que se les explicó repetidamente el juego,
éste siempre resultaba en uno para "la jefe" y sus ayudantes, y la que quedaba
libre se consideraba discriminada en vez de ganadora.

Parecería que ambos, los niños y las niñas, distorsionaban el juego de
acuerdo con sus respectivas actitudes hacia la autoridad y con la estructura
formal de los juegos con personaje-central que habitualmente juegan. Pero
antes de arribar a conclusión alguna acerca de esta tendencia asimilante, es

 

 Pr
o

pr
ie

ty
 o

f 
th

e 
Er

ic
h 

Fr
o

m
m

 D
o

cu
m

en
t 

C
en

te
r.

 F
o

r 
pe

rs
o

na
l u

se
 o

nl
y.

 C
ita

tio
n 

o
r 

pu
bl

ic
at

io
n 

o
f 

m
at

er
ia

l p
ro

hi
bi

te
d 

w
ith

o
ut

 e
xp

re
ss

 w
ri

tt
en

 p
er

m
iss

io
n 

o
f 

th
e 

co
py

ri
gh

t 
ho

ld
er

. 
 Ei

ge
nt

um
 d

es
 E

ri
ch

 F
ro

m
m

 D
o

ku
m

en
ta

tio
ns

ze
nt

ru
m

s.
 N

ut
zu

ng
 n

ur
 f

ür
 p

er
sö

nl
ic

he
 Z

w
ec

ke
. 

V
er

ö
ff

en
tli

ch
un

ge
n 

– 
au

ch
 v

o
n 

T
ei

le
n 

– 
be

dü
rf

en
 d

er
 s

ch
ri

ft
lic

he
n 

Er
la

ub
ni

s 
de

s 
R

ec
ht

ei
nh

ab
er

s.
 

 

Maccoby, M., 1966b: El juego como expresión caracterológica y cultural, in: Revista de Psicoanálisis, Psiquiatria y Psicología, México No. 3 (1966), pp. 7-24.



24 EL JUEGO COMO EXPRESIÓN CARACTEROLÓGICA Y CULTURAL

muy importante aclarar hasta qué punto los chicos entendieron y trataron de
seguir las instrucciones. El primer día, los niños estaban intrigados acerca del
nuevo juego y no parecían interesados ni en complacer ni en frustrar al inves
tigador. El segundo día, varios de los muchachos rehusaron participar de
nuevo; los que sí jugaron, al parecer lo hicieron por su propio interés. Cada
vez que se iniciaba un nuevo juego, se les volvían a explicar las reglas; al
principio las acataban pero bien pronto distorsionaban el juego, no por oposi
ción, sino más bien debido a la excitación propia del juego.

Algunas niñas parecían deseosas de ser favorecidas por la investigadora, arre
molinándose junto a ella, pidiéndole que les enseñase el nuevo juego, y du
rante el desarrollo del mismo parecían gozarlo y expresaban su entusiasmo
brincando y gritando. Aunque la investigadora participó solamente dos días,
y después salió del poblado, se le reportó a su regreso que las niñas practicaron
el juego en varias ocasiones; es posible que este reporte fuera para gratificar
a la investigadora. No existe evidencia de que los niños jugasen indepen
dientemente.

Aunque las reglas fueron explicadas repetidamente y se jugó correctamente
en un principio, es posible que algunos de los niños nunca entendieran las ins
trucciones. Los niños del poblado temían pedir explicaciones ya que esto los ex
pondría al ridículo frente a los demás. Sin embargo, y aunque es necesario
ser cauto antes de sacar conclusiones, los tipos de distorsión que ocurrieron
apoyan el análisis de las actitudes inconscientes acerca de la autoridad y las
diferencias entre los sexos, conclusión que no esperábamos probar con el juego
experimental. Muy por el contrario, nuestro propósito era enseñarles un jue
go nuevo que pudiera estimular la cooperación y la independencia, experimento
que hubiese requerido intentos sostenidos de enseñarles el juego.

Para concluir, el análisis de los juegos ha enriquecido la comprensión de
cómo se forma el carácter social dentro del poblado, acerca de las creencias y
actitudes que se expresan y refuerzan por medio del juego. Los juegos nuevos
no reforman ni el carácter ni la sociedad, pero respaldan el proceso de evolu
ción cultural.

EL CARÁCTER REVOLUCIONARIO *

Erich Fromm

Hace más de treinta años se introdujo en Psicología un nuevo concepto del
carácter: el del carácter político, tal como se entiende en el marco de refe
rencia de la teoría psicoanalítica. El primer tipo de carácter político que se
estudió fue el del carácter autoritario, estructura de carácter que constituye
la base del pensamiento y la acción autoritarios.

El concepto del carácter autoritario tuvo su origen en ciertos intereses po
líticos. Alrededor de 1930 deseábamos averiguar, en Alemania, cuáles eran las
probabilidades de que Hitler fuera derrotado por la mayoría de la población.2
En 1930, la mayoría de la población alemana, especialmente los trabajadores
y los empleados, estaban en contra del nazismo. Estaban del lado de la demo
cracia, como lo han demostrado elecciones políticas y administrativas. La cues
tión era si lucharían por sus ideas, si a esto se llegaba. La premisa era
que una cosa es tener una opinión y otra tener una convicción. O por decirlo
en otras palabras: cualquiera puede adquirir una opinión, del mismo modo en
que se puede aprender un idioma o una costumbre extranjeros, pero sola
mente las oponiones que tienen sus raíces en la estructura del carácter de una
persona, estructura tras de la cual se encuentra la energía contenida en su
carácter, solamente estas opiniones se convierten en convicciones. El efecto de
las ideas fáciles de aceptar si la mayoría las proclama depende en gran
medida de la estructura del carácter de una persona en una situación deci
siva. El carácter, según dijo Heráclito y lo demostró Freud, es el destino de
la persona. La estructura del carácter decide qué clase de idea escogerá el
individuo y decide, asimismo, la fuerza de la idea escogida. Ésta es, en
verdad, la gran importancia del concepto freudiano del carácter: que trasciende
el concepto tradicional de la conducta y habla de la conducta dinámicamente
cargada, de modo que el individuo no sólo piensa de determinada manera,
sino que su pensamiento mismo tiene las raíces en sus inclinaciones y emo
ciones.

La pregunta que planteábamos en aquel momento era: ¿hasta qué punto
tienen los trabajadores y empleados alemanes una estructura de carácter opuesta
a la idea autoritaria del nazismo? Y eso implicaba otra pregunta más: ¿en
qué medida lucharán los trabajadores y empleados alemanes, en el momento

1 Me he servido, en este artículo, de una conferencia sustentada en el Congreso Psico
lógico Interamericano, celebrado en la Ciudad de México, en 1961, y publicada más tarde
en The IVjrna of Christ and Other Essays on Religión, Psichology and Culture, por
Holt, Rinehart & Winston, Inc., Nueva York, 1963.

2 El estudio fue dirigido por mí mismo, y contaba con cierto número de colaboradores,
entre los que figuraba el Dr. E. Schachtel. El Dr. P. Lazarsfeld actuó como consejero de
estadística por cuenta del Instituto de Investigación Social de la Universidad de Francfort,
dirigido a la sazón por el Dr. M. Horkheimer.
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