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EL JUEGO: una perspectiva cristiana

Capitulo 1 - ¢Por qué
ho jugamos? Las
limitaciones del juego

Puntos claves

B Al aumentar la cantidad de tiempo libre como producto de la
Revolucién Industrial se esperaba una abundancia de ocio, la cual
debié producir una utilizacion del juego y de la recreacién en todas sus
dimensiones fisicas, culturales y comunitarias, de tal modo que se
mejorara la calidad de vida en la sociedad. La realidad es otra, pues
muchos factores se han confabulado para sofocar esa esperanza.

B Seguin Max Weber y su teoria de la ética del trabajo, surgida de la
Reforma Protestante, el mundo industrial moderno tiene una inclinacién
a ver el trabajo como la totalidad del significado de la vida. Por ello,
cualquier cosa que obstaculice el trabajo (por ejemplo, el juego) podria
verse como algo negativo.

B E| tiempo libre no produce automéaticamente el ocio o el juego. Mas
bien, la tendencia es a ocupar el tiempo libre en refrescarse y
recuperarse para poder seguir trabajando. El trabajo y el ocio (tiempo
libre) se han convertido en contrincantes, con lo cual el tiempo en el
trabajo se ve como productivo y el tiempo libre como no productivo,
vacio.

B La urbanizacién pone una presién fuerte sobre los espacios naturales
para el juego al aire libre. A pesar de enormes esfuerzos
gubernamentales y de diversas organizaciones, el juego no estad al
alcance de la mayoria, por limitaciones como la pobreza, la
marginacion, la violencia, la escasez de areas verdes, la desnutricion, el
desempleo, el subempleo y la inseguridad personal.

B las expectativas de la sociedad, fuertemente orientadas hacia la
eficiencia y los resultados, han provocado enormes cambios sociales
que tienen como consecuencia el estrés, la menor socializacién, y la
fragmentacion del individuo y de la comunidad.

B A pesar de toda esta problemética, se considera el juego como algo
critico para la vida humana. Los retos deben ser enfrentados con
pautas que lleven hacia una experiencia integral de la vida.
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Introduccion

El trabajo, el ocio y el juego son tan
antiguos como la humanidad, pero no
fue sino hasta los enormes cambios
sociales provocados por la Revolucién
Industrial, posteriores al afio 1750,
cuando se generaron libros que
comentaban fenémenos tales como
“tiempo libre” y “consumismo”. Las
aspiraciones y expectativas de una
mayor cantidad de tiempo libre que
provocé la  Revoluciéon  Industrial
debieron  concretarse  en  una
abundancia de ocio, la cual debid
producir una utilizacién del juego y de
la recreacion en todas sus dimensiones
fisicas, culturales y comunitarias, de tal
modo que se mejorara la calidad de
vida en la sociedad. La realidad es otra,
pues muchos factores se han
confabulado  para  sofocar  esa
esperanza. En este cuademo se
exploran brevemente algunos de esos
factores.

Max Weber —uno de los fundadores de
la sociologia—, en su libro La ética
protestante y el espiritu del capitalismo
(1958/1905) describe la evolucidon del
concepto de trabajo desde tiempos
medievales, o precapitalistas, hasta el
advenimiento  del  "espiritu  del
capitalismo”. Aunque su obra ha sido
objeto de criticas importantes, y
nosotros  estaremos  desarrollando
algunas ideas centrales contrarias a él,
es claro que su influencia fue
predominante en el siglo XX.

En primera instancia, segin Weber, el
trabajador se esforzaba hasta donde era
estrictamente necesario para su bien,
pero sin tener un motivo para
extenderse mas de lo necesario. El
“espiritu del capitalismo” se despierta
con la aparicion de gente empren-
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dedora, es decir, personas que actldan
enérgicamente con el fin de adquirir
ganancias. Weber se pregunta: ;de
donde sale este  espiritu  del
capitalismo? De acuerdo con su
argumento, no es parte de nuestra
naturaleza el desgastarnos con el
esfuerzo y la energia requerida en el
mundo del capitalismo. Nos es mas
propio hacer lo necesario y no ir mas
alld. Entonces, jcudl fue el impetu que
nos hizo querer trabajar  tan
fuertemente, y como se alcanzaron las
virtudes —ahora tan necesarias— de
diligencia, puntualidad y honradez?
Weber argumentaria que estas fueron
auxiliadas por la introduccion del
concepto de “vocacién”, propio de la
Reforma (esto es, Lutero y Calvino),
conforme se aplica a cualquier labor
cotidiana. La capacidad de liberarse de
la tradicion comun y entregarse a un
trabajo, entendiéndolo como
“vocacion”, fue un sustituto del
ascetismo monastico. Al mismo tiempo,
Weber se refiere a esta actitud hacia el
trabajo como una  “perspectiva
ascética”, en otras palabras, una actitud
de compromiso con cualquier tarea que
se nos presente o compromiso de
cumplirla “para Dios”. Esta es, por lo
tanto, una nueva relacion
transformadora, pues “el trabajo, y solo
él, es la vquntaoFde Dios, y por lo tanto
todo llamado legitimo tiene el mismo
valor a los ojos de Dios” (Weber, 1958,
p. 81; traduccidn libre). La consecuencia
es que esta nueva practica de
“emprendedurismo”, casada con |la
ética protestante del trabajo, le dio al
mundo  industrial  moderno  una
inclinacion a ver el trabajo como la
totalidad del significado de la vida; por
lo tanto, cualquier cosa que lo
disminuyera debia verse como algo
negativo.
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EL JUEGO: una perspectiva cristiana

B REFLEXION PERSONAL:

Si alguien le preguntara qué significa el trabajo para usted, cqué le

responderia?

Una primera observacién critica a
Weber, desarrollada méas adelante en
este capitulo, afirma que para los
puritanos  (calvinistas  britadnicos  a
quienes Weber responsabiliza por esa
ética del trabajo) el enfoque en si no era
el trabajo, sino vivir para la gloria de
Dios, pues se le honraba llevando a
cabo cualquier tarea o acciéon con
industriosidad y honradez, al abrazar la
sencillez y rechazar la ostentacion. Al
mismo tiempo, la acumulaciéon de
riquezas en si misma no era una meta
apropiada en la vida; sin embargo,
cualquier riqueza resultante era vista
como la bendicion de Dios por haberlo
honrado a El.

Se utiliza la palabra “revolucion”
cuando se habla de fuertes cambios; en
ese caso se afirma que el mundo,
durante la  Revolucién  Industrial,
experimentoé trasformaciones tanto en

términos sociales, temporales,
ambientales y laborales, como en sus
expresiones lddicas. Con el

desplazamiento de las personas del
campo hacia los centros industriales, se
vio alterada la estructura familiar, asi
como muchos otros lazos sociales, pues
la  familia multigeneracional quedd
reducida a la nuclear y aparecieron
nuevas instituciones especializadas para
responder a las necesidades de las

personas ancianas, pobres, o con
capacidades diferentes, entre otras. En
fin, la familia habia funcionado como
una unidad econémica de produccién,
pero una vez establecida la industria se
dispusieron nuevos papeles
econdémicos para el esposo y la esposa.

Por su parte, nifios y nifas que venian
de un trasfondo agricola tuvieron que
adquirir nuevos habitos para calzar con
los engranajes de la fabrica; ademas las
escuelas se convirtieron en centros de
educacion masiva, los cuales no
solamente ensefaban la lectura, la
escritura y la aritmética, sino también la
puntualidad, la obediencia y el trabajo
mecanico y repetitivo. De este modo,
las nuevas generaciones tenian que ser
“preajustadas” al nuevo lugar de
trabajo, y para esto los nifos
comenzaron a asistir a la escuela a
edades mas tempranas y por un
periodo mas extenso.
Al mismo tiempo, el negocio o empresa
comercial pequefia —el producto
artesanal— fue arrollado por las
grandes corporaciones, las instituciones
Ublicas se convirtieron en enormes
Eurocracias, y las relaciones
interpersonales cara a cara dejaron de
ser la norma, con lo cual se daifd el
sentido de comunidad. De este modo,
se establecié una nueva “ecologia”

SABEAN, ARAGON Y ANDERSON
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organizacional conforme la sociedad
comenzé a fragmentarse en clubes,
sindicatos, trabajos especializados 'y
organizaciones profesionales y étnicas,
sin mencionar la nueva fragmentacion
en el hogar mismo, donde cada
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miembro tendria ahora un papel
distinto en un lugar diferente (hogar,
fabrica o escuela) en vez de funcionar
como equipo, es decir, como una
unidad econémica en la granja.

B REFLEXION PERSONAL:

écDonde ha visto evidencias de esta “revolucion” en su contexto?

El trabajo tenia sus divisiones;
aparecieron las estructuras jerarquicas;
el papel (comunicacién escrita) tomé el
lugar de la conversacién, y el lugar de
trabajo se volvié impersonal. Hasta ese
momento, el pequefio artesano y el
granjero producian lo que consumian;
ahora la produccion y el consumo
estaban separados: una misma persona
era productor en un momento y
consumidor en otros momentos (Toffler,
1981, pp. 35-58).

La industrializacion creé el tiempo libre
cuando establecié un ritmo de horas
para el trabajo, dejando tiempo extra
en cada dia y semana fuera del sitio de
ocupacion.  Por  consiguiente  se
despertd la conciencia del papel del
ocio en la cultura. El tiempo mecénico,
auxiliado por la invencién del reloj, en
contraposiciéon al marcado por la luz
solar y por las estaciones, llegd a
dominar la vida cotidiana. Se inici6
entonces la masificacion del tiempo
libre: una verdadera revolucion.

B REFLEXION PERSONAL:

¢Alguna vez ha vivido fuera del tiempo marcado por un reloj?

16
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Antes del advenimiento de la sociedad
industrial, no se tomaba en cuenta el
tiempo libre como un componente
separado de la vida. “Fue necesario un
siglo para que la semana laboral
promedio se redujera a la mitad: desde
valores extremos de 80 horas al inicio
de la era de las fabricas, a 70 horas en
1850, 65 en 1870, 62 en 1890, 55 en
1910, 45 en 1930, hasta alrededor de
40 en 1950. Poco a poco, la gente llegd
a tener mas tiempo” (Freysinger y Kelly,
2004, p. 49; traduccion libre). En pocas
palabras, la industrializacion dio a luz al
fenémeno denominado época del ocio,
el cual nunca habia existido a nivel
opular en la historia, porque hasta
ace  doscientos afos  ninguna
civilizacién tuvo que hacerle frente al
ﬁgoblema de la masificacion del tiempo
ibre.

Junto con la reduccién de horas en el
trabajo se dio el mejoramiento en los
sueldos y los servicios de salud. En
Costa Rica, por ejemplo, hoy es comuin
la semana laboral de cinco dias,
combinada con varios dias feriados y
dos semanas de vacaciones al afo.
Ademds, cada costarricense puede
contar con una pension
aproximadamente a la edad de 60
anos, ademas de gozar de mejor salud
y longevidad. Por su parte, el salario
incluye beneficios como los seguros de
salud, las pensiones del seguro social,
el seguro obligatorio de riesgos, el
aguinaldo, las vacaciones pagadas y los
pagos por incapacidad y cesantia
(Gordienko, 2010, p. 29-A).

B REFLEXION PERSONAL.

Calcule: éCuantas horas semanales trabaja usted?

Los libros de Weber y su
contemporadneo Veblen abrieron la
discusion sobre el tema del trabajo, el
tiempo libre y el ocio al principio del
siglo XX. A lo largo de tres décadas,
entre 1950 y 1980, sobrevino una
inundacién de libros fundamentados en
la propuesta de que la sociedad
occidental estaba ante el umbral de una
semana de trabajo corta. Segin esa
tesis, la semana de 35 horas ya se podia
dar por sentada y la de 20 horas no se
encontraba muy lejana. Estaba a punto
de sobrevenir una crisis, pues toda la
gente debia aprender rapidamente

cémo manejar grandes bloques de
tiempo libre. Segin se argumentaba,
las personas tendrian que encontrar su
sentido de identidad en aquello que
hicieran durante sus horas no laborales,
pues el trabajo no seria mas lo que
traeria un sentido de satisfaccion. De
este modo, el nuevo reto seria cdmo
crear, por medio del ocio, una vida
saludable.

Parecia que el mundo occidental estaba
frente a una nueva frontera. La vida
sencilla del campo (apegada a la tierra,
donde el ritmo de trabajo y ocio estaba

SABEAN, ARAGON Y ANDERSON
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ligado a la toma de decisiones y a los
rituales de la comunidad) empezd a
desaparecer (De Grazia, 1966, p. 65),
mientras que de las ciudades y las
fabricas emergia un ciudadano menos
apegado a los lazos sociales 'y
familiares, una persona con mas libertad
para tomar decisiones individuales
acerca de cémo utilizar su tiempo.
Desde este punto de vista, la vida
agraria resulta semejante a una tela lisa;
la urbana, a una colcha de retazos,
fragmentada. Esta fragmentacion se
convierte en el desafio para quien
busca una experiencia de vida sana y
liberada.

Al finalizar el siglo XIX, mientras Weber
planteaba su tesis sobre el rol del
trabajo en la sociedad occidental del
norte, Thorstein Veblen sefalaba al
consumismo como un  problema
continuo del ocio que era producto de
la Revolucién Industrial, el cual se hizo
patente primero en la élite adinerada
de los inicios del siglo XX. Para cierto
grupo, la existencia del ‘tiempo libre’ o
‘tiempo de ocio’ era lo que les permitia
demostrar su capacidad para consumir
la ropa de moda, artefactos o diferentes

EL JUEGO: una perspectiva cristiana

posesiones. La  manifestacion  del
tiempo de ocio, es decir, su expresion,
estaba en la ostentacion. En el
amanecer de un fenédmeno social recién
nombrado, el ‘ocio’ se identifica con el
consumismo, en vez de con un tiempo
para actividades recreativas y cuIturaEs
enriquecedoras (Veblen, 1953).
Posteriormente, con el crecimiento de
una clase media y la aparicion de la
semana laboral de 40 a 48 horas a
mitad del siglo, el consumismo asumid
la forma de competencia con el vecino.
Es decir, si el vecino tenia un teléfono,
un refrigerador o un televisor, uno
también debia poseerlo; en fin, las
normas del consumo las definiria la
sociedad. Unas décadas después, a
partir de 1980, el consumismo tomé un
nuevo giro, y se transformé en una
competencia con la estrellas, con la
élite, con Hollywood, «con los
adinerados y con lo que aparecia en la
television. La norma de la sociedad (la
imitacion horizontal) pasé a ser vertical,
pues el deseo era imitar el estilo de vida
del 20% mas alto de la sociedad (Holt,
2009, p. 41). Hasta la fecha, el
consumismo  sigue  siendo  una
expresion de ocio.

B REFLEXION PERSONAL:

¢De qué manera se ha convertido el consumismo en una expresion

de ocio o juego?

18
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IMPEDIMENTOS AL JUEGO

El juego y el factor tiempo

Aparece entonces el tiempo libre como
harina de otro costal. Es mas
individualista que comunal en la forma
de ser administrado, y se experimenta
como un fragmento de la vida diaria. Y
este tiempo libre, que una vez se veia
como un suefo, ha llegado a ser mas
bien un aburrimiento, un problema o
hasta un peligro. Desde el afio 1926 se
habia publicado un libro con el titulo
The Threat of Leisure (La amenaza del
ocio), el cual planteaba o adelantaba los
mismos argumentos que tanto se
repitieron durante los afios 1960-1980
(Cutten, 1926).

La conversacién sobre el tiempo libre
como la conquista de la civilizacién
moderna estd en debate desde 1980,
pues algunos afirman que, de hecho, la
cantidad de tiempo libre sigue
creciendo (Nazareth, 2007, pp. 16-17).
Otros apuntan a grandes cambios
negativos con respecto a los empleos,
ya que hay menor oferta de trabajos
estables a largo plazo, y los trabajos
disponibles son considerablemente mas
exigentes en cuanto a horas por
semana. Por ejemplo, el trabajador en
los Estados Unidos de América
trabajaba cinco semanas mas por afio
en el 2000 que en 1967 (Schor, 2003, p.
7). Por su parte, “desde los afios 70, los
europeos han estado dispuestos a
aceptar un crecimiento mas lento en sus
sueldos como el precio a pagar por
menos horas laborales y vacaciones mas
largas” (Landler, 2004, p. 8). Ademas,
segln menciona Landler en la misma
obra, los europeos trabajan menos
horas que los norteamericanos, pero
recientemente algunas compafiias en
Alemania han planeado pasar de la

semana de 35 horas a trabajar 40 en
ese mismo periodo, mientras que
Francia contempla hacer lo mismo.
Muchos en Gran Bretaia trabajan mas
de 48 horas semanales.

Muchos socidlogos argumentan que
con la apariciéon de la globalizacién
(alrededor de 1980) la situacién laboral
en todo el mundo ha cambiado, pues la
fuerza laboral se ha internacionalizado.
Todos los puestos de trabajo estan
disponibles al mejor postor geografico,
lo cual significa ya sea que el trabajador
debe estar disponible para mudarse de
un lugar a otro, inclusive de un pais a
otro, o que el puesto en si se
desplazard geogréaficamente. Ademas,
la vacante estd abierta al concursante
mas barato, lo cual significa que los
trabajos,  especialmente los  mas
estables, son los menos disponibles; en
otros casos implican contratos por
tiempo limitado. En consecuencia,
experimentamos un constante estrés y
nuestras relaciones se ven afectadas
negativamente, pues no hay tiempo
para el matrimonio, los amigos, los
familiares ni la comunidad.

Schor (2010) argumenta que el sistema
econdmico ofrece dos opciones:
aprovechar lo producido contando con
méas horas libres pero con salarios
menores, o recibir mayores salarios
pero trabajar mas tiempo. Las
estructuras econdmicas presionan a los
trabajadores hacia la segunda opcion,
lo cual tiene la recompensa de una
mayor  capacidad e  consumo.
Paraddjicamente, esta decision los deja
sin el tiempo necesario para disfrutar de
las cosas adicionales que podran
comprar.

SABEAN, ARAGON Y ANDERSON
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Se suponia que la entrada en nuestras
vidas de maquinas que facilitaban el
trabajo cotidiano, como un anexo de la
Revolucién Industrial, era uno de esos
elementos que deberian producir mas
tiempo libre. Sin embargo, el alivio
esperado de la introduccién de esos
artefactos no se dio; méas bien la
aparicion de la eficiencia industrial
convirti® a muchos trabajadores en
piezas del engranaje.

Al igual que otras ciencias sociales, la
ciencia del trabajo (la eficiencia
industrial) nacié en la transicion del siglo
XIX al XX. Se considera a Frederick
Winslow Taylor como el padre de la
administracion cientifica, y por eso a
este fendmeno se le llamo ‘taylorismo’.
Su aporte consistié en analizar el trabajo
para encontrar la mejor manera de
cumplir cada tarea. Realizd estudios de
tiempos movimientos,
“desmenuzando cada tarea en sus
componentes, para medir cada uno a la
centésima de un minuto” (Frederick
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Winslow Taylor, 2010). Toffler (1981)
caracteriza al taylorismo como la época
de la uniformizacién, especializacion,
sincronizacion, concentraciéon, maxi-
mizacién y centralizacion (pp. 59-68).

La produccién realmente se vuelve mas
eficiente, pero la persona moderna est4
cada dia menos contenta y menos
satisfecha con su trabajo, pues el
ambiente de la oficina y de la fabrica se
convierte en fuente de estrés. “(...) La
sociedad mecanizada, perfecta,
dominada por el apremio de una
produccién y consumo radicales, regida
por computadores, formada por
hombres que se han convertido en
engranajes  lubricados de  esta
megamaquina, bien alimentados,
entretenidos sin  pausa, totalmente
prendidos, pero —comparados con lo
que hasta ahora fueron los ideales de la
humanidad— pasivos, inertes y frios”
(Moltmann, 1973, p. 48).

B REFLEXION PERSONAL:

¢Ha tenido usted alguna experiencia con este tipo de ambiente de
trabajo? Describalo con sus propias palabras.

De este modo, la vida moderna
reproduce gente esquizofrénica: esta
dimension que todos experimentamos
se revela, por un lado, en la persona
productora que debe ser eficiente,
friamente calculadora, racionalmente
organizada, atenta, lineal y planeadora;
por el otro, en la persona consumidora
de quien se requiere espontaneidad,

hedonismo, irracionalidad, sentimen-

talismo y emotividad.

La vida diaria y semanal se experimenta
ain  mas en fragmentos, “(...)
fragmentos de trabajo, fragmentos de
juego, fragmentos de adoracion” los
cuales producen una distorsion tal que
caemos en la tendencia de “(...) rendir

20
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culto al trabajo, jugar con lo que debe
ser la adoracion a Dios, y esforzarnos
por lograr que el tiempo libre sea util o
productivo” (Dahl, 1972, pp. 9, 12). Tal
observacion se experimenta en distinto
grado segun las culturas, sea que estas
tiendan a  pensar en  forma
compartimentada o mas holistica.
Mientras tanto, las dindmicas presentes
en nuestras vidas son de caracter
centrifugo (sentimos que la vida gira tan
rdpido que se sale de nuestro control y
se dispara en todas direcciones) en vez
de centripeto (cuando las cosas giran
bajo control y las agrupamos a nuestro
alrededor). El mundo urbano avanza
con todos sus factores desintegradores,
asi que es poco frecuente ver que se
viva el tiempo con armonia e
integridad.

El trabajo y el ocio (tiempo libre) se han
convertido en contrincantes, con lo cual

el tiempo en el trabajo se ve como
productivo y el tiempo libre como no
productivo, vacio. La palabra “ocio” es
inmediatamente pintada con el matiz
de "ocioso”. Al disgregarse el trabajo y
el tiempo libre, se acortdé el camino
hacia la racionalizacion de este ultimo
como tiempo que se ha ganado gracias
al trabajo. Cuando el tiempo libre,
entonces, se convierte en siervo del
trabajo, queda despreciado por si
mismo y, por lo tanto, la existencia de
un tiempo para el trabajo y otro para el
ocio contribuyen a la fragmentacion
psicolégica y social. De este modo, el
advenimiento del ocio/tiempo libre
como componente nuevo en la cultura
produce una crisis del espiritu y de la
integridad de la persona.

B REFLEXION PERSONAL:

En su experiencia con la recreacion, c¢ha sentido esta tension entre
trabajo y ocio como contrincantes? él.e han acusado alguna vez de
ser “ocioso” por trabajar en el campo de la recreacion? Uno de los
autores experimento esta tension cuando un familiar le dijo con
ironia: “Felicidades por conseguir un trabajo donde todo lo que

haces es jugar y divertirte”.

El desafio de la sociedad es, entonces,
de caracter doble y puede variar segin
la cultura. Por un lado requiere la
capacidad de integrar psicolégica o
filoséficamente el juego, el trabajo vy el
culto o adoracién. Por otro lado, el

problema es cuantitativo y exige la
capacidad de escoger las actividades
durante el tiempo libre, la cual estd
caracterizada por la creatividad, la
libertad, un estilo celebrativo vy
comunitario de la vida. Todo esto lo
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compromete a uno con el bien de la
sociedad. En otras palabras, hay un
problema psicolégico o cualitativo y
otro cuantitativo; este Ultimo es el
manejo del tiempo.

El desafio puede variar segin los
trasfondos culturales; por ejemplo, las
culturas del mundo industrializado no
tienden a mezclar lo que parece trabajo
y juego de igual manera que las culturas
del mundo en vias de desarrollo; las
primeras son mas compartimentadas,
mientras las Ultimas tienden a ser mas
holisticas. =~ Conforme a  nuestra
experiencia, por ejemplo, cuando
vienen equipos de trabajo de los
Estados Unidos para colaborar en algin
proyecto de construccién con un grupo
paralelo de latinoamericanos, los
estadounidenses se molestan porque
sienten que los latinos no se toman en
serio el tiempo de trabajo: ellos
prefieren trabajar cuando es tiempo de
trabajar, y al acabar el trabajo entonces
si, dedicarse al jolgorio y la fiesta. En
otras palabras, para ellos hay un tiempo
para trabajar y otro para jugar, pero el
latino tiende a mezclar mas ambas
cosas.

Segun Wederspahn (2001), el tiempo
en los EE. UU. es diferente al tiempo de
América Latina. Ya en 1748 habia dicho
Benjamin Franklin: “El tiempo es oro”.
También dijo: “El tiempo perdido no se
vuelve a encontrar jamas”. Ambas
frases reflejan una conciencia del
tiempo peculiar de los EE.UU., en
donde hay una mayor orientacién hacia
el futuro, de manera que la
puntualidad, las fechas limite estrictas,
el trabajo répido y el cambio constante
son parte esencial del lugar de trabajo.
En Latinoamérica, mientras tanto, a
pesar de algunas diferencias entre
regiones, la intensidad es menor,
particularmente porque se invierte mas
tiempo en la = construcciéon y
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mantenimiento de las relaciones, esto
es, en la atencidn a las redes sociales
inmediatas.

El juego y el factor ambiental

Mientras que el manejo del tiempo es
un gran reto para la experiencia del
juego, otra limitacion es la poca
disponibilidad de espacios,
oportunidades y programas, ya sea bajo
techo o, especialmente, al aire libre.
Son heridas que ha legado a la
sociedad la revolucion industrial 'y
urbana.

Originalmente, las fabricas sacaron a la
gente de los pueblos y las granjas para
traerla a la ciudad; posteriormente, las
oportunidades de trabajo contindan
promoviendo la migracién desde las
zonas rurales hacia las urbanas. Los
ultimos 200 afos de la historia han sido
testigos de enormes cambios en el
crecimiento demogréfico, mientras que
los Gltimos 60 han visto una aceleracion
en el crecimiento de las ciudades y la
urbanizacion generalizada. Por ejemplo,
para que la poblacién del mundo
llegara a mil millones de personas se
tuvo que esperar hasta el afo 1800;
posteriormente, luego de 123 afios,
alcanzamos los dos mil millones,
seguidos por 33 afios para los tres mil
millones en 1960. En el 2010, 52 anos
después, la poblacion mundial alcanzé
los siete mil millones (Population
Reference Bureau, Banco de gréficos,
2004).

Las estadisticas nos narran el cambio
continuo, pues en el anho 1800
solamente el 3% de la poblacion
mundial vivia en zonas urbanas; sin
embargo, en los siguientes 100 afios se
dio un crecimiento de hasta el 14% en
estas zonas, para llegar luego, en 50
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anos, al 30%. Actualmente la mitad de
la poblacién habita en el sector urbano
y la otra mitad en el rural. En el afo
1900 solo 12 ciudades tenian un millén
de habitantes o mas; estas aumentaron
a 83 en 1950. Y recientemente, en el
2010, mas de 400 centros urbanos
tienen mas de un millon de residentes,
Fero 19 poseen mas de diez millones,
o cual significa que el 38% de las
personas que hoy viven en las zonas
urbanas lo hacen en ciudades cuya
poblacién  supera el millén de
habitantes. Se espera que para el afio
2025 habrd 27 mega-ciudades, 21 de
las cuales estardn en paises de menor
desarrollo.

De hecho, se informa que el 92% de la
poblacién de Argentina ya es urbana, y
el 32% de sus habitantes residen en
Buenos Aires. Por su parte, entre los
anos 1950 y 1980, la ciudad de México
experimenté cambios radicales pues
tenia una poblacién de 2,5 millones en
1950, 11 millones en 1975y 18 en el

2000; Sao Paulo muestra cifras
semejantes (Human Population:
Urbanization, Largest Human

Agglomerations, 2007). Los datos de
otras ciudades son también
impresionantes: entre 1950 y 2010, Rio
de Janeiro (Brasil) pasé de 3.000.000 a
12.000.000 de habitantes; Lima (Peru)
de 1.000.000 a 9.000.000; Bogota
(Colombia) de 600.000 a 8.500.000;
Santiago  (Chile) de 1.500.000 a
6.000.000; y Belo Horizonte (Brasil) de
400.000 a 6.000.000. Otras ciudades
que han experimentado un crecimiento
extraordinario entre 1950 y 2010 son
Porto Alegre, Salvador, Brasilia, Recife y
Fortaleza (Brasil), Monterrey (México),
Medellin (Colombia), Caracas
(Venezuela) y San Juan (Puerto Rico)
(GeoHive Agglomerations over 750.000
from 1950-2025, 2010).

Ahora bien, la regiéon de América Latina
y el Caribe sostuvo un crecimiento de
1326% entre los afios 1850 y 2000, o
681% si se calcula del afio 1900 al
2000. Durante estos mismos 100 afios
el crecimiento en otros continentes fue
de 180% en Europa, 360% en los EE.
UU., 370% en Asia y 560% en Africa.
América Latina experimentd un 360%
de crecimiento entre 1950 y 2010. La
época en los EE. UU. donde se dio el
establecimiento y la organizacién de los
servicios en recreacion son los afos
cuando el pais pas6 de ser 40% urbano
en 1900 a un 51% en 1920 (GeoHive
Regional Population from 1750 to 2050,
2010); desde esta perspectiva, no se
debe perder de vista el crecimiento
urbano en América Latina entre 1950 y
el 2000, que pas6 de 42% a 76%. “En
las regiones mas desarrolladas y en
América Latina y el Caribe, mas del 70
por ciento de la poblacién es urbana...”
(Population Reference Bureau, 2004,
“Notas sobre las tendencias en la
urbanizacion, por regiéon”). Entre 1970 y
2010, Costa Rica pasé de 39% a 64%, El
Salvador de 39% a 62%, Guatemala de
36% a 49%, Honduras de 29% a 49%,
Nicaragua de 47% a 60% y Panama de
48% a 60% (Population Reference
Bureau, 2004, “Urbanizacién en
América Central”).

Este crecimiento geométrico de la
poblacién mundial tiene consecuen-cias
importantes, pues

“Se estd ejerciendo una gran
presion sobre la tierra cultivable,
el agua, la energia y los recursos
bioldgicos para proveer un
suministro adecuado de alimento
a la vez que se conserva la
integridad de nuestro ecosistema
(...) entre uno y dos millardos de
seres humanos estan hoy
desnutridos (...) el mayor ntimero
de humanos que se haya
registrado en la historia (...) Al
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presente se estd perdiendo la
tierra fértil cultivable a wuna
velocidad alarmante. Por
ejemplo, casi una tercera parte de
las ~ tierras cultivables  (mil
quinientos millones de hectareas)
han sido abandonadas durante
los ultimos 40 afios porque la
erosion las ha convertido en no
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roductivas (...) Para reponerlas,
a mayoria de las tierras nuevas
provienen de tierras forestales o
marginales. La presion por
obtener tierras cultivables es
responsable de un 60 a un 80% de
la = deforestacion =~ mundial”
Pimentel, Huang, Cordova
imentel, 1996; traduccion libre).

B REFLEXION PERSONAL:

¢Cual es su experiencia de la vida en la ciudad?

Describala en detalle.

Junto a las presiones sobre el medio
ambiente, se encuentran las tragedias
humanas que se despliegan en las
calles y barriadas de los paises de
América Latina. Las agencias mundiales
encargadas de trabajar con la nifiez nos
informan que existen entre 100 y 150
millones de nifios considerados de la
calle, de los cuales alrededor del 25%
vive, duerme y trabaja en las calles,
mientras el resto si mantiene algun tipo
de relaciéon con al menos un miembro
de la familia. La mayoria de estos nifios
y nifas estan desnutridos, fisicamente
atrofiados, psicolégicamente dafiados,
con poca educacién formal, y son
victimas de abuso sexual y de violencia
tanto por parte de sus familiares como
de la policia. Ademas son explotados,
estdn expuestos a la cultura de las
drogas y del sexo, y se ven forzados a
trabajar entre seis y dieciséis horas al
dia (Muranko, 2010).

Existen reportes de la UNICEF (2008)
los cuales revelan que en Pert, del total

de 10,2 millones de personas menores
de 18 afios, mas de 6,5 millones viven
por debajo de la linea de pobreza; por
su parte, en Guatemala, un 50% de los
habitantes menores de 18 afos (3,7
millones de nifas, ninos y adolescentes)
viven en la pobreza. De quienes habitan
en zonas rurales e indigenas, el 80% son
pobres, y el 23% de los nifios y jévenes
entre 7 y 16 afios forman parte de la
fuerza laboral del pais. Es importante
destacar que se reconoce a México
como el pais de habla hispana con mas
habitantes en el mundo, de los cuales
un 43,5% son menores de 18 afos; 3,5
millones de adolescentes entre 12y 17
afos son Farte de la fuerza laboral

formal o informal, mientras 24 millones
de mexicanos viven en pobreza
extrema.

¢Cudntas ciudades en América Latina
son como San José, Costa Rica? Carece
de zonas adecuadas para la expansion
urbana, la fisonomia de la ciudad se
estd perdiendo, no hay proteccién
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adecuada para los edificios antiguos,
los centros tradicionales desaparecen,
existe mucha contaminacion visual, la
arbitrariedad y la especulacion dejan
como herencia una ciudad capital con
cardcter ambiguo e improvisado, con
poca dimension humana; en fin, una
metrépoli aburrida y con pocas zonas
verdes.

Una de las descripciones del caso que
no debe dejarse en el olvido data de
1979:

“Nuestra capital ha perdido, uno
a uno, los rincones
verdes...Nuestros rios, que hace
algunos afios todavia servian de
recreo a la chiquilleria sedienta de
aventuras, se han tornado en
malolientes ~ desaguaderos de
tabricas, de letrinas y lo que es
peor, han agrupado a su vera los
caserios que la pobreza acomoda
donde sea, con el consiguiente
eligro para sus habitantes.
mposible rescatar a un nifo de
los juegos que lo llevan,
indefectiblemente, a
transformarse en el capitan
valiente de un velero —una tabla
vieja de formaleta flotando en el
remanso de un rio— vy los
microbios y pardsitos, acunados
en las  pestilentes aguas,
R{oporcionan luego al Hospital

acional de Nihos un valioso
emporio para sus investiga-ciones
microbiolégicas”  (Trejos  de
Montero, 1%179, p. 2-B).

Todos somos bombardeados diaria-
mente por las noticias que destacan las
enfermedades de nuestra sociedad, lo
cual deja en claro cudles son las
consecuencias de vivir en un mundo de
fdbricas y ciudades. La lista de
padecimientos es bien conocida:
contaminacion del aire, del agua y del
suelo; pérdida de espacio, deforesta-

cion, extincion de flora y fauna,
hacinamiento de viviendas, mala
distribucion de la tierra, falta de

bienestar, tensiones y materialismo.
Segun el urbanista colombiano Enrique
Penalosa (1977), "el problema mas
importante en toda Latinoamérica ha
sido la reforma agraria. Para el futuro,
creo que serd la reforma de la tierra
urbana. Entre las muchas facetas
(alienantes) de los modernos centros
urbanos, la alienacién del hombre de su
medio ambiente natural se destaca
como lo mas obvio” (pp.12-13).

Los bosques producen oxigeno, evitan
la erosion de los suelos, ayudan a
conservar las aguas, protegen vy
sustentan a los animales salvajes;
proveen de lefia, sirven como fuente de
energa 'y de  materiales de
construccion; ni hablar de su papel de
receptores del polvo y del sonido, y
como proteccién contra el viento, pero
ademas se les busca como sitios de
esparcimiento y recreacién. En el ano
2005 se acuiié el término Nature Deficit
Disorder (‘Déficit Natural’ o Trastorno
de la Deficiencia de la Naturaleza) en el
libro The Last Child in the Woods ("El
ultimo nifo en el bosque”), de Richard
Louv. El autor afirma que la disminucion
del juego al aire libre provoca
roblemas conductuales. El tiempo
ﬁbre, no estructurado, para explorar,
imaginar y crear al aire libre, que
implica tocar, ver y oler uno mismo, y
que conlleva un sentido de asombro,
admiracién y perspectiva humilde, es
ahora una deficiencia de los nifios y
jovenes, pues el juego natural ha sido
marginado; existe un temor irracional
hacia los bosques, una desconfianza
hacia los extrafios, un sentido de panico
por el crimen un temor a las
demandas legales (Louv, 2005).

SABEAN, ARAGON Y ANDERSON

25



EL JUEGO: una perspectiva cristiana

B REFLEXION PERSONAL:

¢Donde jugaba usted en su infancia? En el presente, cdonde juegan
sus hijos y sus sobrinos? Compare los dos ambientes de juego.

El juego y los recursos
recreativos

La Revolucién Industrial se experimento
en Europa y en la América
anglohablante en los siglos XVIIl y XIX,
y en el resto del continente americano
en el siglo XX. Aparte de sus efectos
fisicos estan también los sociales, por
ejemplo la pérdida de comunidad, de
socializacién, de familias extendidas, de
expresiones folcldricas y de
ceE\braciones tradicionales del pueblo.

El juego esponténeo del nifio del
campo se ve muy limitado en la ciudad.
Ciertamente ha existido un esfuerzo por
levantar  ministerios o  programas
juveniles como la YMCA (Asociacién
Cristiana de Jovenes), el movimiento
Scout, la Union Biblica, la 4-S vy
muchisimos ~ mas.  También  los
gobernantes han apartado zonas para
parques y bosques nacionales, vy
diversas organizaciones han promovido
los  campamentos  de  verano
(vacaciones). Se han creado
Departamentos de Recreacion estatales
o municipales y han proliferado los
movimientos de play (juego). Se ha
consolidado la arquitectura urbanistica
con el disefio de &reas o zonas verdes,
parques, canchas y piscinas publicas.
Sin embargo, a pesar de todo este
esfuerzo, el juego o la recreacion aun
no esta al alcance de la mayoria.

¢Por qué los programas y los sitios para
la recreacién o el esparcimiento no
estan al alcance de todos? La respuesta
tiene que ver tanto con la oferta como
con los limites, condiciones y actitudes.
Hay condiciones que restringen la
expresion en el juego, como la pobreza,
la - marginacion, la violencia, la
desnutricion, el desempleo, el
subempleo, la inseguridad personal y la
falta de tiempo libre para toda una
clase social. Por una parte, los nifios
que viven en apartamentos no tienen
espacio suficiente para el juego y, por
otra, quienes cuentan con espacios
fuera del hogar no pueden disfrutarlos,
pues carecen de la libertad para una
vida al aire libre por el terror de un
secuestro.

Los colegios y las escuelas, limitados
por el presupuesto, recortan primero la
educaciéon  fisica y los estudios
culturales. Por ejemplo, en Costa Rica el
75% de las escuelas no tienen clases de
Educaciéon Fisica, y por eso la Sala
Constitucional del pais emitié un fallo
en el cual ordena al Ministerio de
Educacion Publica impartir clases de
Educaciéon  Fisica desde el nivel
preescolar  hasta la  secundaria
(Moncada, 2009). Otro problema es la
falta de vision de las municipalidades
para dotar de lugares suficientes para el
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esparcimiento del ciudadano, o dar
seguimiento y seguridad a las zonas de
play existentes.

Hay estudios que vinculan directamente
el crecimiento en obesidad con la falta
de participacion en actividades fisicas
(Caldwell y Baldwin, 2005, p. 78), pero
también, como indica Ambinder, con
un mayor consumo, asi como por la
disminucién en los tiempos de comida
en familia. Se considera que la
obesidad ha alcanzado el estatus de
una epidemia, afectando
principalmente a la clase baja, forzada
por su incapacidad econdémica a
comprar la comida menos saludable. La
persona con problema de obesidad
tiene mas probabilidad de ser
marginada  socialmente  (Ambinder,
2010, pp. 72-83). En Costa Rica, la
tendencia reciente al aumento en el
sobrepeso y la obesidad en todos los
grupos  etarios  es  alarmante,
particularmente entre 1982 y 2009. En
la Encuesta Nacional de Nutricion de
2008 y 2009, el 21,4% de los nifos y
nifas entre 5 y 12 afos tenian
sobrepeso u obesidad, lo cual sucedia
también con aproximadamente un 60%

de las personas adultas (Ministerio de
Salud, 2009).

Falta conocimiento de las
oportunidades, sitios y centros de
recreacion existentes. Es curioso, y a la
vez un fenémeno mundial, que los
adolescentes, especialmente las
mujeres, tiendan a ausentarse a los 13
afios de edad de los programas
auspiciados por las agencias juveniles o
los departamentos de educacion. Los
estudios indican que es el mismo lider
del programa la principal razén para no
sequir participando (Caldwell y Baldwin,
2005, p. 78). Uno de los autores le
pregunto a su nieta de 15 afios por qué
habia dejado de asistir al programa de
voleibol  después de clases. Su

respuesta: “El instructor solo le pone
atencion a los que pueden optar por
estar en el equipo; a los demas los
asigna a perseguir las bolas perdidas.
Dejo de ser divertido.”

Los padres son ambivalentes en cuanto
a las oportunidades recreativas. Se
escucha a algunos lideres de los Guias-
Scouts comentar que muchos padres
piensan que su programa sirve para
alcahuetear un simple pasatiempo de
sus hijos. Numerosas encuestas dan a
entender que la mayor barrera para la
participacion inicial en la recreacién es
la influencia de padres, iguales y otras
personas, mas que el deseo intermno.
“Las tensiones entre el control de los
adultos y la autonomia de los
adolescentes a menudo se manifiestan
en el contexto del ocio” (Caldwell y
Baldwin, 2005, p. 80).

Lo que ha dominado las encuestas en
los Ultimos treinta afios son los estudios
sobre lo que llaman ‘constraints to
leisure’ (restricciones u obstaculos al
ocio):

“Existe un espectro estable y
practicamente ~ universal  de
categorias de restricciones al ocio,
que tipicamente consiste en (12 los
costos de la participacion, (2) el
tiempo y otras obligaciones, (3)
los roblemas con las
instalaciones, (4) el aislamiento,
tanto social como geografico, (5)
la carencia de destrezas
habilidades (...). Las restricciones
asociadas al tiempo y a los costos
estan entre los inhibidores del
logro de las metas de ocio y de un
estilo de vida equilibrado que se
experimentan con mayor
intensidad y frecuencia” (Jackson,
2005, p. 7; traduccion libre).

Segun la mayoria de las investigaciones,
las destrezas y habilidades
normalmente no se clasifican en los
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puestos mas altos como restricciones al
ocio; sin embargo, también es cierto
que estas se vuelven mas y mas
importantes  conforme  la  gente
envejece. Por una parte, los costos —un
obstaculo alto— pierden importancia
con la edad; mientras que las
restricciones de tiempo se incrementan
hacia la edad madura y luego decrecen.
Por otra parte, el aislamiento social y
geografico es mayor durante la infancia
y la vejez, a pesar de ser una barrera
menos importante en los afios
intermedios. En otras palabras, existe
un “cambio en las restricciones
individuales y en la combinaciéon de
restricciones conforme las personas se
mueven en el ciclo de la vida o a través
de las categorias de ingresos, pero
también un proceso de intercambio, de
una combinacién de restricciones por
otra” (Jackson, 2005, p. 8; traduccién
libre).

Se han estudiado varios sectores de la
poblaciéon en lo referente a sus
restricciones para el ocio y la
recreacion. Estas investigaciones
abarcan estudios sobre el sexo, la raza,
la etnicidad y el grupo etario; el
desarrollo de los adolescentes, la
cultura, el tiempo y las transiciones de
la vida. Ademds, observan las
dificultades de los inmigrantes, asi
como los retos que presentan los
eventos negativos de la vida y las
poblaciones que tienen sus propios
retos. Algunas de estas Dbarreras
incluyen a aquellos que sienten una
‘carencia de la sensacion de tener
derecho al ocio’, ‘temor, ‘imagen
corporal’,  ‘lenguaje’,  ‘aislamiento’,
‘menopausia’ y ‘muerte de un cényuge’,
entre otros (Jackson, 2005, p. 9).

Las restricciones se ordenan en tres
categorias: (1) intrapersonales, por
ejemplo los asuntos Psicolégicos tales
como el estrés o la depresion; (2)

EL JUEGO: una perspectiva cristiana

interpersonales, como la carencia de
compaferos o compaferas adecuados
para el ocio; (3) estructurales, que se
refiere a la falta de tiempo, de dinero o
de otros recursos, o el ciclo de vida
familiar. Pero segun los estudiosos de la
cultura las barreras culturales, algunas
de las cuales son religiosas, son las mas
dificiles de superar. Las categorias de
barreras normalmente deben  ser
superadas en el orden planteado:
primero las intrapersonales, luego las
interpersonales, después las
estructurales y finalmente las culturales
(Chick y Dong, 2005, p. 170).

La integracion del juego en la vida
implica la  capacidad de tomar
decisiones frente a los desafios de
tiempo, recursos y  dimensiones
sociales, junto con cualquier otra
dimensién de barreras o restricciones
que existen.

El juego y el factor social

La Edad de la Informacién o época
tecnoloégica  tiene  sus  propias
caracteristicas, de las cuales el cambio
es la constante, sin excepcioén. La
velocidad con que experimentamos
cambios en nuestras vidas, y la
magnitud de estos, han transformado la
palabra cambio para siempre. Esta
palabra, como medida, indicador o
meta, ya perdié su sentido. Por lo tanto,
se requiere ahora una manera mas
exacta para medir y comparar. El
cambio, = como  fendmeno,  es
penetrante, persistente, autogenerado,
interdependiente, interconectado vy
mundial.

El cambio viene a ser la constante; es
sustancial. Tiene como resultado la
necesidad de redefinir a menudo todas
las cosas que dan sentido y estabilidad
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a nuestras vidas: jqué es una familia?,
cqué es el trabajo?, ;qué es la salud?,
icudl es el rol de la mujer o del
hombre? Se ventila un desgaste de los
cimientos sociales y emocionales de la
vida. La capacidad de adaptarse es
indispensable. La supervivencia
depende de la capacidad de entender
el entorno, aceptar la inseguridad y
utilizarla, y adaptarse (Brauer, 1984, pp.
58, 59).

No hay nadie mas claro que Toffler en
La tercera ola, cuando usd la metéafora
de las olas para describiros las tres
grandes épocas o esquemas sociales de
toda la civilizacién. La primera ola,
segun él, fue la organizacion de la vida
alrededor de la agricultura, con una
duracién de 8000 anos (hasta el s. XVII).
La segunda es la Revolucion Industrial,
que incluyd su fenémeno acompanante,
la urbanizaciéon, y duré de 200 a 300
afos. La edad de la informética
(posindustrial) ya lleva medio siglo. La
tercera ola viene rompiéndose contra
los rastros de las olas agricola e
industrial (Toffler, 1981, pp. 28, 29).

Histéricamente, la cultura del norte en
el mundo occidental se caracteriza por
poner énfasis en los logros, en cumplir
las tareas (task-oriented), mientras que
en los paises del sur de Europa vy
América se centra en las relaciones, sin
preocupacion por el reloj. Las frases en
espafnol como “ganar tiempo”, “hacer
tiempo”, “matar el tiempo” o “perder
el tiempo”, se han tomado prestadas
de la cultura del norte, en la cual el
tiempo equivale a dinero. Y cuando la
cultura adopta el principio de time is
money (“el tiempo es oro”), también lo
hace de los hébitos culturales ajenos.
De pronto se escucha que uno no tiene
tiempo para las amistades ni para
realizar actividades al aire libre, porque
el dinero ha tomado prioridad en la
vida.

Parece que la sociedad occidental va
rumbo a las exigencias del tiempo.
Como sociedad, se tiene la expectativa
de las cosas instantdneas: comer en
Burger King®, calentar la cena en el
microondas, Fagar cuentas por Internet
sin hacer filas en el banco. Como
ejemplos estan el fendmeno de las
comidas en la calle de la Ciudad de
México, donde se ahorra tiempo al
comer caminando, o cuando una
profesora ofrece en Costa Rica un curso
de preparacién para el parto, el cual
incluye 8 sesiones (reducido de 12) a lo
largo de 4 semanas, pero la gente opta
por los cursos intensivos de 8 horas en
un dia. Los padres y madres de familia
de hoy se justifican al decir que pasan
‘tiempo de calidad’ con sus hijos, lo cual
en realidad significa menos tiempo.

El término recientemente inventado
para hacer varias cosas al mismo tiempo
se podria traducir como ‘profundizacién
del tiempo’ (time deepening), o lo que
se acostumbra l|lamar ‘aprovechar el
tiempo’ (multitasking), aunque algunos
cientificos opinan que procesar varias
tareas simultdneamente es
neurolégicamente  imposible:  en
realidad se trata de cambiar
rdpidamente de una tarea a otra (switch
tasking). Todos conocemos gente que
simultdneamente habla por teléfono,
conduce su auto, escucha la grabacion
de una clase en el equipo de sonido y
almuerza lo que tiene en una bolsa de
McDonald’s®. Se define la
‘orofundizacién del tiempo’ como “el
intento de acelerar una actividad
determinada”, “optar por una actividad
recreativa que se puede hacer en
menos tiempo para sustituir una en la
que se tarda mas”, “hacer mas de una
actividad a la vez” y “dedicarse a una
actividad recreativa con una mayor
atencion precisa al tiempo” (Godbey,
2005, pp. 189-191).

n”
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B REFLEXION PERSONAL:

Describa sus tendencias en cuanto al manejo de multiples tareas a
la vez (multitasking). ¢Cudles han sido las consecuencias de esta
manera de vivir sobre su tiempo de recreacion o juego?

Uno de los resultados de la vida en
estrés es pasar mas y mas tiempo en
casa, lo cual reduce las horas que se
dedican a la socializacidon, mientras el
aumento en la comunicacién por
medios electrénicos aumenta: se dice
que en la actualidad ha crecido diez
veces. Esto produce lo que se estd
llamando  ‘desnutricién  social’ o
‘oérdida de voz de la sociedad’ o la
creacion de la ‘sociedad autista’
(Eitzen, D., 2009, p. 27). La obsesion
actual de nuestra cultura exige estar
conectados las 24 horas, los 7 dias de
la semana; sin  embargo, la
conversacién gira alrededor de los
resultados, no de la gente. Como
ejemplo extremo, el cual podria
parecer normal bajo la perspectiva de
muchas personas, a un terapeuta le
preguntaron si seria posible realizar la
sesion de psicoterapia por teléfono
(Dudley, 2010, p. 64).

La fragmentacion se extiende al nicleo
familiar, pues en los Ultimos 50 afios se
ha dado una tendencia creciente a que
los padres y las madres les dediquen
menos horas semanales a sus hijos, a
que las familias tengan menos
experiencias de cenar juntas y los nifios
pasen mas horas solos, viendo
television o jugando juegos de video.
Eitzen (2009) afirma que “mas y mas

individuos estdn solos, amargados,
alienados, anémicos y desconectados”
(p. 28; traduccién libre). No es de
sorprenderse que  un  estudio
académico llegue a la misma
conclusion:

“Los ~ nifios  costarricenses
pueden pasar hasta seis horas
diarias jugando videojuegos y,
por lo general, lo hacen sin
compaiifa ni supervisiéon de sus
adres. Asi lo sefiala un estudio
del Instituto de Investigaciones
Psicolégicas de la Universidad
de Costa Rica realizado con 395
nifios de entre 9y 11 afios. Segtn
la investigacion, el 63,3% de los
nifios juegan videojuegos casi
siempre solos, frente a un 22,2%
que lo hace con amigos. Por su
parte, un 719% afirmé que
nunca juega con la madre, y un
59,9% mo juega con el padre”
(Rodriguez, 2010, p. 18-A).

Por su parte, un estudio de la
Fundacién Kaiser publicado en el 2010
ofrece un resumen de la investigacion
de los habitos de uso de medios de
comunicacién de nifios y jovenes entre
los 8 y los 18 afios en los Estados
Unidos:

: “Hace cinco afios reportamos
 que los joévenes dedicaban un
 promedio de casi 6,21 horas
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diarias a los medios de
comunicaciéon, 'y se las
arreglaban para insertar mds de
8,33 horas reales de contenidos
de los medios de comunicacién
en ese rato mediante el
multitasking... A lo largo de los
altimos cinco afios, los jovenes
han aumentado la cantidad de
tiempo dedicado al consumo de
medios en una hora y diecisiete
minutos al dia, de 6,21 a 7,38...
siete dias por semana. Mas aun,
dado el tiempo que gastan
utilizando més de un medio de
comunicaciéon a la vez, los
jovenes de hoy empacan el
equivalente de un total de 10,45
horas de contenidos de medios
en esas 7,38 horas diarias... la
altima cosa que tocan antes de
dormirse { la primera cosa que
buscan al despertarse es su

teléefono  celular”  (Rideout,

i Foehr, & Roberts, 2010, p. 2;
. traduccioén libre).

Las relaciones son factores clave en la
participacion de adolescentes en las
experiencias recreativas y de ocio, y de
esas influencias sociales depende el
crecimiento de nuestros nifos vy
nuestra juventud. Los estudios a lo
largo de veinte a treinta afos
concluyen que hay beneficios sociales
del juego en la vida, siempre y cuando
este se maneje de manera balanceada.
Los adultos —tanto padres como
maestros e instructores de
recreacion— tienen la tarea de facilitar
los programas, instalaciones y guias,
ademas de aliviar las restricciones vy
aconsejar en la buena escogencia. La
seleccion debe ser libre y orientada a
la alegria.

B REFLEXION PERSONAL:

éSe puede considerar el tiempo empleado en juegos de video
como recreacion? Justifique su respuesta.

El juego y la ambigliedad
moral

Més de 75 afios
combinada en la
campamentos y  programas de
recreaciéon en América Latina han
expuesto a los autores a conversaciones
donde algunas personas confiesan creer
3ue el juego es pecado. En el empefio
e promover los campamentos como
medios de la recreacién, uno puede

de experiencia
direccion  de

acostumbrarse a defender su valor, que
frecuentemente es puesto en duda por
personas influyentes que ven las
actividades recreativas como
trivialidades y como una pérdida de
tiempo. Pero cabe preguntarse: ;cémo
es posible que exista esta perspectiva
dentro de las iglesias y organizaciones
cristianas?

Vivimos en un mundo que glorifica la
produccién y margina el tiempo no
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productivo, pues todo lo que se percibe
como valioso debe tener un elemento
de ganancia, de utilidad econémica. El
juego, por definicién, es libre, y uno se
involucra en él sin pensamiento alguno
de utilidad; por esa misma razén, se
percibe como una desatencion a las
obligaciones. Este juicio de valor
penetra en todos los dmbitos de la
sociedad, aun en las iglesias cristianas.
Asi, el juego tiende a ser definido
teolégicamente utilizando los criterios
predominantes  del = pensamiento
moderno, utilitario y racional. Hace
falta, por lo tanto, una meditacion
biblica profunda sobre el equilibrio
entre el trabajo y el juego.

En cierta medida el problema podria
obedecer también a la falta de claridad
sobre lo que se quiere decir al usar las
palabras juego y recreacion. Es decir,
“existen diferencias entre el juego (play)
y la ostentacion (display), el ocio y el
desenfreno, la recreacién y la diversion”
(Amold, 1980, p. 7). Mas adelante en la
obra se profundizard en una definicion
de juego; por ahora, basta aclarar que
el juego no tiene nada que ver con las
acciones dafinas ni con las simples
diversiones. El ocio no deberia definirse
jamés en el sentido popular de
ociosidad. El ocio no tiene relacién con
la ociosidad, asi como la recreacién no
es diversion ni permisividad.

La tendencia a encontrar una
ambigliedad moral en torno al juego
obedece a un  entendimiento
incompleto del lugar correcto que debe
ocupar el trabajo en la vida, asi como al
hecho de que en la actualidad el juego
y la recreacién han sido desplazados
por el entretenimiento, las diversiones y
las distracciones. Esto tiene una causa
profunda: conforme a la cosmovisién de
esta obra, la ambigliedad sobre el
juego —esto es, la razén por la cual se
desconfia de él— es una consecuencia

EL JUEGO: una perspectiva cristiana

de la condicion caida de la humanidad,
es decir, lo que en la tradicion cristiana
se llama el pecado original o la Caida.
Desde una perspectiva cristiana, la
historia de la humanidad, revelada por
Dios mismo al mundo, se inicia con dos
acontecimientos, el primero de los
cuales es la creacién de todo lo que
existe: Dios cred a la humanidad a su
imagen, y cred todas las cosas buenas
para el bien de la humanidad, para que
disfrutdramos del shalom. Ese shalom
(paz) fue victima del vandalismo, de la
accion destructiva del hombre y la
mujer, cuando deliberadamente
desobedecieron las drdenes de Dios (el
segundo acontecimiento). La voluntad
humana desea desviarse de la voluntad
divina. Asi, todas las cosas buenas
creadas por Dios como el trabajo, el
juego, la sexualidad y las relaciones
personales, después de la Caida a
menudo se ven degradadas o son
destructivas o disfuncionales, en lugar
de ser sanas y redentoras. Tal es el caso
del juego: como a menudo se
distorsiona o se utiliza mal, es esperable
que se le rechace por su deformidad.

Conclusion

En esta obra el propésito es explorar el
rol del juego en la vida. A pesar de que
el juego es tan antiguo como la cultura,
es evidente que la sociedad actual
carece todavia de sabiduria y capacidad
no solamente en su administracion, sino
también en tener certeza sobre su valor,
el valor real del juego. Nuestra
cosmovision continda después de la
historia divina de la creacién y la caida,
con la accion redentora de Dios -capaz
de restaurar el juego a su sentido
original de re-creacion- la cual incluye la
encarnacion, muerte y resurreccion de
Jesucristo.
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Nuestro enfoque toma en cuenta que el
tema ha generado una gran cantidad
de literatura a partir de la Revolucién
Industrial. 'Y aunque en esta obra
(cuadernos 2, 6 y 7) vamos a explorar
conceptos e ideas sobre el ocio y el
juego desde la perspectiva de las bases
de la civilizaciéon occidental —los
griegos por un lado y los hebreos por
otro— no pretendemos abarcar
también una historia de los juegos y
deportes en las civilizaciones de la
Antigtiedad (egipcios, aztecas e incas).

Como hemos visto en el desarrollo de
este tema, la persona moderna o
posmoderna (posindustrial) estd
sometida a diversas formas de conflicto,
estrés y exigencias constantes, y todo
esto amenaza la vida familiar vy
comunitaria. Existe un estira y encoge
en multiples direcciones, lo cual
provoca que la integridad vy las
relaciones sufran con el sentido de
fragmentacion. La dimension ludica de
la vida estd disminuida, pues es
concebida como algo no esencial e
inconsecuente, o distorsionada como
“relajo” o espectaculo.

En los parrafos anteriores se han
planteado una serie de limitaciones o
desafios para el juego, relacionados con
el tiempo libre, los recursos y los
factores sociologicos. Estos han sido
estudiados sisteméaticamente durante
mas de cien afios por los organizadores
de programas y recursos recreativos,
quienes han intentado conocer los
habitos y actitudes de la gente que
juega. Existen investigaciones de todo
tipo de poblaciones en docenas de
paises para quien tenga interés en los
datos (ver Jackson, 2005, pp. xv; 15-18;
86-88; 165-167; 180-182; 199-200; 230-
232; 258-259).

Las aspiraciones y las expectativas de
una mayor cantidad de tiempo libre
como producto de la Revolucién
Industrial (por la semana laboral de 40
horas y los aparatos que facilitan el
trabajo y las labores domésticas)
debieron  concretarse  en  una
abundancia de ocio. Ese logro de mas
tiempo libre debié producir una
utilizacion del juego y la recreacion en
todas sus dimensiones fisicas, culturales
y comunitarias de tal modo que se
mejorara la calidad de vida en la
sociedad.

Pero en la realidad, muchos factores
han venido a restringir y limitar esa
esperanza:

* Un sentido de fragmentacion en el
uso del tiempo, un reto a la
integracion.

* La contaminacién y pérdida de los
recursos naturales.

* Las presiones por los cambios en la
sociedad, la familia, el trabajo y los
papeles de hombres y mujeres.

* La oferta limitada de recursos
personales, sociales y fisicos.

* La ambigtiedad moral prevaleciente
sobre el juego y el ocio.

Convencidos de que el juego es crucial
para la vida, para el bienestar del ser
humano, debe enfrentarse el reto
relacionado con las limitaciones y las
restricciones mencionadas  anterior-
mente para ofrecer pautas que lleven
hacia una experiencia de la vida
integral, bafiada en shalom, y abierta al
concepto de Rahner de la ‘danza
celestial’.

Para contactar a los autores, puede dirigirse a
rsabean@ice.co.cr (Robert Sabean),
luis.aragon@ucr.ac.cr, o capacitacion@ccial.org
(Lisa Anderson).
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PREGUNTAS PARA TRABAJO EN GRUPO

Las publicaciones sobre el tema debaten las siguientes interrogantes: En el presente,
cestamos ganando tiempo libre o lo estamos perdiendo? Si sentimos la presion del
tiempo, ;se basa en razones subjetivas u objetivas? ;Qué relacién existe entre la
sensacion de poca disponibilidad de tiempo y la salud emocional? ;Hay una relacion
entre el estrés psicoldgico y la cantidad de tiempo libre disponible? ; Cudles son las
consecuencias que tienen la presiéon del tiempo y el estrés psicolégico para la salud?
(Zuzanek, 2004, pp. 123-140).

Brauer ofrece el siguiente andlisis comparativo entre la Edad Agricola, la Edad
Industrial y la Edad de la Informacién. El objetivo de la primera fue sobrevivir; el de la
industrial, el ocio; y ahora, la comprensiéon. La unidad bésica y social de la Edad
Agricola fue la familia, suprimida por el individuo, y ahora la red o cadena de
relaciones. El concepto de la recreacién en la edad antigua fue el descanso; luego,
en la industrial, el alivio o la recompensa; y hoy en la de la informacién, buscar lo que
da significado a la vida. Analice el cuadro y comente con su grupo su experiencia
personal en esta era informética, incluyendo las diferencias respecto a lo que vivieron
sus abuelos u otros familiares.

0 ERA

FACTOR SOCIAL ERA AGRICOLA ERA INDUSTRIAL INFORMATICA

PRIIB\IIEII\F"FASLES El suelo El capital La informacion

ORIENTACION El afio pasado Ahora El préximo afo

FINANZAS Sin bancos Bancos grandes Bancos virtuales
HERRAMIENTAS Animales Méaquinas Destrezas y acceso a

la formacion

OBJETIVO Sobrevivir El ocio La comprensién

UNIDAD, La red o cadena de
SOCIOECONOMIC La familia El individuo i
A BASICA relaciones
RECREACION El descanso Alivio, recompensa Sentido

(Brauer, 1984, pp. 58, 59).
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Encontrarme con este libro hoy y con Bob Sabean muchos afos atras (1995), ha sido provision
de Dios en mi vida personal,” ministerial y profesional. El impacto del encuentro con una
filosofia biblica o como la llama Sabean una "teologia del Juego" ha revolucionado mi cabeza
E,m.l corazén con respecto a la profesionalizacién y a la &vida busqueda de argumentos
iblicos, histéricos y culturales que han transformado mis practicas y por consiguiente el
disfrute de quienes son receptores de las mismas. Considero esta obra de vital importancia
para las comunidades cristianas ya que hemos distorsionado el real valor del juego y la
recreacién por nuestro desconocimiento del asidero biblico que contiene. Es hora de que
cambiemos’ nuestra Perspecjcl_va en torno al juego y comencemos a considerarlo como una
practica donde nuestra "espiritualidad” no queda relegada y donde dejemos de usarlo como
el "permiso social" dentro de nuestras iglesias, campamentos, retiros, salidas y momentos de
esparcimientos para "hacer" lo que sabemos que en otros ambitos serian considerados como
pecados"”: mentir, robar, quitarle la pareja al otro, burlarnos, hacer bromas pesadas, humillar
a los demas... etc. Gracias Bob Sabean por ser un referente para quienes amamos el juego, la
recreacion y la educacién por el movimiento y por dejarnos este legado tan preciado.

Patricia Heredia
Instructora
CCI AL / Argentina

Visitando librerias o explorando en el internet, no he encontrado una obra o tratado tan
completo como el libro “El Juego: Una perspectiva cristiana”. Esta obra abre el apetito a un
inmediato cambio de paradigma sobre que es una vida equilibrada y saludable fundamentada
en el juego como expresion del Dia de Reposo. El impacto inmediato del estudio del libro es
el cambio profundo que provoca en los habitos personales y por supuesto en la vivencia del
juego como parte intrinseca de la vida y no separada de’ella. Leerlo no es suficiente, es
menester estudiarlo. Podria transformar la forma en que conocemos a Dios y cémo
interactuamos con él durante una vida de juego.

Robert Bruneau
Director Ejecutivo CCI AL

Esta obra ofrece una base sélida, profunda y detallada sobre la historia y la teologia que esta
detras del g:c')mog/ el por qué hacemos o dejamos de hacer recreacién en nuestro mundo
contemporéneo. Se trata de una obra con solidez academlca,fpero también con un enfoque
intensamente practico, por lo que tiene el potencial de transformar el quehacer incluso de
aquellos que hacen de la recreacién su vida profesional o ministerial.

. . . Arthur J. Denyer,
Director Ejecutivo Campamento Robleadlto,
Costa Rica
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