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Propone una indagacion conceptual que apunta,
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practicas recreativas en una sociedad concreta. La
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estudios de la Recreacion.
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tematica del juego; es decir que desde los estudios del juego se alude a la
recreacion lo que marca otra vertiente necesaria de abordar en el estudio de la

misma.

Juego y Recreacion

Margaret Mead, en su definicion de recreacién nos introduce
directamente en la relaciébn —juego-recreacién-. La autora expresa que la
recreacion “condensa una actitud de placer condicional que relaciona el
trabajo y el juego” (en Munné 1980:13).

La proposicién de Mead no debe pasar desapercibida, pues revela la
transferencia operada en los criterios introducidos a partir de la revolucion
industrial en el mundo de la organizacion laboral, al ambito del tiempo libre.
Esto significa que algunas de las caracteristicas entendidas como racionalidad
Weberiana -referidas a los procesos de trabajo- podemos reconocerlas hoy
presentes en el “juego” y esto nos permite considerarlo socialmente como
recreacion. La “racionalizacién formal” para Weber es “la biisqueda, por parte
de las personas, de medios 6ptimos para conseguir un fin dado” y “viene
conformada por medio de leyes, regulaciones y estructuras sociales” (Ritzer,
1999:35). Para Weber, una vez establecida la racionalizacién formal —como
procedimiento que conduce, e incluso obliga a escoger determinados medios
considerados 6ptimos para alcanzar un fin- el individuo no se veria obligado a
descubrir tales mecanismos; es mas encontraria normas, regulaciones y
estructuras que facilitarian su accion.

Entendemos que estos criterios de racionalizaciéon burocratica se
extendieron adquiriendo matices propios, a otros ambitos de la vida social.
Volviendo a la proposicion de Mead, el juego —espacio de libertad por
excelencia- se model6 socialmente con regularidades y estructuras analogas a
las del trabajo y el hombre no tuvo que dedicar mas tiempo a buscar los
medios que le permitieran alcanzar el placer, la sociedad se lo ofrecia bajo la
forma de recreacién en actividades ludicas eficientes y previsibles —tal
algunos de los preceptos de la racionalizacion.

Otra reflexibon que contribuye a sustentar el argumento
anteriormente esgrimido es la que aporta Maillard (1998) al resaltar que el
juego adquirié importancia en la sociedad industrializada cuando se descubri6
su utilidad ya que —precisa la autora-: una maquina trabaja mejor después de
un descanso. El juego se convirtié entonces en <ocio>, y su territorio en
<espacio recreativo> (Maillard, 1998:104). Nuevamente queda explicitada
aqui la vinculacién entre el Ambito del trabajo y el tiempo libre. Al reconocer
en el juego la utilidad -premisa intimamente relacionada al industrialismo —
éste aparece como medio “compensador” frente al trabajo y se lo reconoce
“asentado” en un <espacio recreativo>, esto es el juego llevado a la dimension
“social” se desenvuelve como recreacion.
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Para continuar profundizando la relacién planteada, es oportuno

recurrir ahora a Roger Caillois (1958) investigador que ha realizado uno de los
estudios mas criticos y florecientes del juego, pese a encontrarse entre los
primeros que atendieron la tematica. El tratamiento de este autor brindar4 las
bases para definir recreacién y “Modo de Recreacién” (MR) objetivos de esta
propuesta.
Roger Caillois (1958) reconoce respecto de su clasificacién de los juegos?7, y
hacia el interior de cada categoria clasificatoria, extremos de tension entre la
turbulencia y la libre improvisacién —paidia- y una tendencia complementaria
que disciplina o intenta encausar ese caos mediante convencionalismos
organizadores —ludus-. Esta idea de fuerzas enfrentadas en funcién de una
existencia o ausencia de organizacion del impulso espontaneo de alegria,
diversién, libertad, esta oposicién entre caos y orden como extremos de un
continuo configuran el universo del juego, es decir determinan las posibles
alternativas de juegos hacia el interior de una especie particular. Ludus, segtin
el autor, perfecciona el juego permitiéndole alcanzar pureza en su especie
particular.

En el extremo —ludus- Caillois incorpora actividades tales como
competencias deportivas, teatro, loterias, esqui, futbol, billar, atracciones de
ferias, alpinismo, entre otras. En el extremo paidia reconoce que muchas
manifestaciones no alcanzan a tener nombre, luego esto se resuelve por una
especie de analogia que establecen los propios jugadores a partir de sus
propias acciones y técnicas o elementos puestos al servicio de su actividad, asi
surgen las denominaciones “salto de rana”, “jugar a las mufiecas”, “rondas
infantiles”, etc. Es decir el extremo paidia carece de convencionalismos es en
si mismo la espontaneidad, mientras que ludus se presenta como la
organizacion y el control a ese impulso primitivo.

En general es el extremos <ludus> presentado por Caillois el que a
nuestro entender corresponde al ambito de la recreacién en las sociedades
modernas, sumado a una amplia serie de actividades que han desbordado el
universo cerrado del juego. Para acompafiar esta afirmacién es necesario
comprender primero que en los términos presentados por Caillois, “el juego”
refiere a “juegos”, a disefios de formas para “jugar”, aunque por momentos su
texto parece sugerir a un sujeto jugando, un parrafo posterior nos vuelve a la
idea inicial, al intento de descifrar las actitudes psicolégicas que demandan al
sujeto “los juegos”. De alli que la enumeracién de actividades tales como,
alpinismo, teatro, etc. nos resulte tan extrafio de pensarlas como juegos.

La diferencia entonces, volviendo a lo anteriormente enunciado, es
que estas actividades cercanas a ludus, no son patrimonio exclusivo de un
grupo de jugadores, se han generalizado como practica social. Por tanto son

#7La clasificacion de los juegos en cuatro grupos propuesta por Caillois corresponde a: agon —
competencia-, mimicry —simulacro-, ilinx-vértigo- y alea —azar-. El autor presenta su teoria en el
libro “ Teoria de los Juegos”. Barcelona: Seix Barral. 1958.
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actividades colectivas, grupales o masivas, planificadas, que no pueden
quedar identificadas como juegos, pero si se corresponden con el principio
organizador de los mismos propuesto por el autor.

El elemento del que estamos hablando, que complementa y a la vez
permite una mas clara diferenciacion entre ambos extremos —paidia y ludus-
es el siguiente: la idea de que el juego se reconoce como un universo cerrado2s.
Las reglas se aceptan “voluntariamente”, los sujetos se autoimponen la regla 'y
las mantienen en un proceso de negociacién constante29, de no respetarse la
regla desaparece la posibilidad de jugar, desaparece el juego. Aceptada la regla
en el marco de esa interaccion se accede a un mundo ficticio, existente solo
para los participantes del juego, es decir, en un universo cerrado.

Lo “ficticio” es propio del juego en tanto establece interacciones entre
los participantes desde aquello que se esta “fingiendo” o “simulando” en el
juego. Seglin expresan Franch y Martinell (1994: 99) el juego “es accién
situada en un contexto de significaciones imaginarias”, los jugadores son
quienes definen cual sera el acuerdo para compartir esos significados, alli se
instaura lo simbdlico, un ej- de esto es el que un grupo de jugadores acuerde
que “la soga sera la vibora” o “la escoba el caballo”, alli se reconoce el hecho
simbolico del juego; no obstante, entendemos que en el juego predomina lo
ficticio y en la recreacién lo simbdlico, en tanto las practicas recreativas se
configuran a partir de elementos, roles y destrezas que ya han adquirido un
significado social que no proviene del acuerdo momentianeo de los
participantes, sino que viene dado y a su vez esta impregnado de ideologia por
las condiciones histérico sociales.

A partir de este planteo podremos convenir que las actividades
enunciadas por el autor préximas a ludus, son —tal él lo explicita- organizadas,
dependientes de la moda, ... lo que supera el mundo cerrado del juego por él
mismo caracterizado y las sitia en el ambito de la interaccién social, es decir -
desde nuestra perspectiva- el recreativo.

A diferencia del juego, la recreacién no es un universo cerrado, no se
constituye a partir de la interaccién de sujetos en aceptacioén a una regla, sino
que el universo recreativo existe, con su universo simbdélico compartido por el
conjunto de la sociedad al que los sujetos adhieren desde la conviccién de que
en esa adhesion particular accederan al placer buscado. A su vez, y como

28 El juego se ha caracterizado a partir del trabajo de Huizinga (1954) como: voluntario;
improductivo; reglado; separado; incierto; y ficticio. La existencia de la regla, por si misma, y segtin
plantea Caillois, crea la ficcién. Puestos a jugar a partir de la aceptacion voluntaria de la regla,
entramos en un mundo de ficcidn, que nos separa de lo cotidiano, nos adentramos en un tiempo y un
espacio de otra naturaleza. De tales caracteristicas del juego -la voluntariedad y la regla - se
articulan para configurar la situacién de juego, es decir dan como resultado lo ficticio, y por tanto
una temporalidad y espacialidad que difiere de la habitual. La ficcién es valida para quienes estan en
situacion de juego, acceden a ella solo quienes estan jugando, de alli que se entienda al juego como
universo cerrado.

29 En relacién a la “negociacion en el juego”, ver Pavia y otros, Juegos que vienen de antes.
Humanitas, Buenos Aires, 1994.
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contrapartida, el juego desaparece cuando desaparece el acuerdo de los
participantes a jugar.

El continuum entre paidia y ludus presentado por Caillois, permite
pensar en un continuum entre juego y recreacion, en el que los principios
organizadores y caracteristicas del juego lo recorren en su totalidad, es decir
caracterizan en su esencia tanto al juego como a la recreacion. La diferencia,
cuando se abandona el mundo cerrado del juego pero se mantienen
sus caracteristicas se ingresa en el mundo de la recreacion. La
recreacioén es la organizacion y el control social para los impulsos
de alegria, diversién, y libertad presentes en el juego, y en este
sentido la ubico en el extremo ludus, presentado por Caillois.

Ahora bien, si tal como afirmaron Huizinga (1954) y Caillois, el juego
se instaura a partir de la aceptacion de la regla en ese universo cerrado, para el
caso de la recreaciéon —tal y como intentamos explicarla en su relacion con
el juego-, afirmamos que la misma se instaura a partir de la adhesiéon a
una representacion simbdlica que el colectivo social considera que
satisface sus demandas de diversion, emociones placenteras,
libertad de eleccién, etc.

La organizacion que viene a encausar los impulsos del juego se
resuelve en el mundo social por adhesiéon a aquellas propuestas que los
sujetos consideran satisfacen su bisqueda de emociones agradables.

La relacién entre juego y recreacion, parece diferenciarse también
segln se trate de nifios o adultos. Para Smith (1996: 33) “... El juego adulto
[...] existe en una forma de limbo desconocido. No es llamado juego, pero se
lo denomina deporte, entretenimiento o recreacién”. Esta afirmacién viene a
reforzar lo argumentado anteriormente, las formas de juego que el adulto
encuentra en el Ambito social, corresponden al modo de recreacién de su
sociedad.

Paralelamente podemos encontrar que los atributos del juego han sido
reconocidos como atributos del ocio, o de actividades de ocio y recreativas,
para algunos autores.

Aristoteles en atencién a la importancia del juego le asigna una
funcién catartica, de liberacion; la tragedia griega —juego en su acepcion mas
general- permitia la liberacién y resolucién de conflictos por medio de la
imaginacion. Elias (1986) incorpora esta funcion del juego y la transfiere a las
actividades recreativas de nuestras sociedades modernas. Sue (1982: 81)
asimila el juego a la funcion de diversién del ocio propuesta por Dumazedier;
a su vez reconoce en el juego un desinterés que manifiesta en su realizacién
una carencia de objetivo, libertad para liberar tensiones e impulsos reprimidos
por las reglas que impone al individuo la vida social fundamentalmente, en el
trabajo. Munné (1980: 117) reconoce que el juego es en el hombre una
manifestacién de libertad, ya que el juego es una actividad realizada por el
placer que proporciona, y ese placer es reconocido por el hombre en el juego, y
por disfrutar de ese placer busca el juego.
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,Ep sintesis, el juego y la recreacién comparten las mismas
caracteristicas porque son extremos de un mismo continuum: el juego —como
universo cerrado conserva lo mas genuino de dichas ca;acteristicas— la
recreacion en su universo social, corrompe las caracteristicas esenciales,de]
Juego, y genera espejismos de placer inalcanzables en una sociedad concreta,

al organizar y control i R e . A
e} Eego. y rolar los impulsos de alegria, diversién y libertad, propios

Propuesta de definicién

" Basandonos en lo planteado anteriormente estamos en condiciones
€ proponer un concepto de recreacién para este trabajo:

Recr:eacu’)n es aquel conjunto de practicas de indole social
reahzada-s colectiva o individualmente en el tiempo libre,
de trab.ajo, enmarcadas en un tiempo y en un espacio
determinados, que otorgan un disfrute transitorio
sustentado en el valor social otorgado y reconocido a
algunq de sus componentes (psicolégico, simbélico.
material) al que adhieren como satisfactor del placer’-
buscado los miembros de una sociedad concreta.

i recreali%anailjl;aoc?lrlll 11;(1)3;_:11 ;grgipgnfchgalizarla a,partir de identificar a
“esquetpa de categorias preliminares” pse hl:?ns a{gflfgelllclllo Sl(iajcc())nlsalg;l:teen ?l
denominada “actjvjdad”, expresiones como “experiencia recreativa” resge(::ia
en los autore.:s Wllllams S. (1995:5-6), o Driver B.- Ross T.(1974'93-9§ ) Ba'g
esas de.r’lommzjlcmnes los autores intentan incorporar en lo 'recreati\./'o Jla
dlmen?on psicologica del sujeto. Tal ellos lo consideran, buscan l,ma
expresion que reemplace a la de “actividad recreativa”. La preoéupacién es no
quedar atrapados conceptualmente en un término que nos sitGia en u
estructura puramente objetiva como es el de actividadse. =
! El término actividad, denota una accién que, mediante un gasto d
energia, produce un cambio en la situacién existente o el logro fle finee
exteriores, en otro sentido se refiere al uso de los poderes inherentes d?
hom!are, se prodyzcan 0 no cambios externos. Todas las actividades tienen .
comun el' estar dirigidas hacia una meta exterior. Lo que no se tiene en .
es la motivacion de la actividad, se atiende a la actividad como un result:élgnta

30 i i

- ,ﬁekﬁqg;dg (}e gl:levos conceptos se entlepde que pretende superar los paradigmas que los

i o eBa icotomia <objet1v? - subjetivo>; en la sociologia esta dicotomia ha sido

un];verso . (;ac igi)én 011([‘1(11}1;118 (}325) ?)1 sefialar la necesidad de revelar las estructuras profundas del
S al en su doble vida: “objetividad del pri ” y “objetivi g

que exige al cientista social una doble hermenéuti};a.mer SRRy "aliethid el seguicy ek 5
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Ahora bien, la sintesis adecuada entre <practica y actividad> solo se
alcanza si nos remitimos a las categorias de analisis inicialmente tratadas e
incorporamos junto a la actividad la correspondiente al “placer”. Como ya
hemos demostrado, la “actividad” es eje de definicién para la recreacion, pero
no puede estar desvinculada del “placer”, categoria que segun ha quedado
demostrado también es especifica de la recreacién. La articulacién entre
<placer y actividad> deviene tanto de la definicién de actividad como delade
placer, segiin se estableciera en las categorias de anlisis. La actividad es una
estructura de acciéon que se realiza en funcién de un interés, a su vez —el
placer- se logra mediante una accion la que progresivamente y por medio del
aprendizaje de la realidad permite alcanzar la satisfaccién buscada. La idea de
“practica” articula convenientemente —para el campo de lo recreativo- estos
dos elementos puesto que no deja de contener a la <actividad> como accién
prefijada, y a la vez incorpora al sujeto en la accion, en la busqueda del placer.

Desde otro aspecto — referido al aprendizaje que esta implicito en la
idea de practica- podemos mencionar que <practica> implica poner en
accion destrezas que se han aprendido, implica el ejercicio propio, la puesta en
accién de algo por parte del sujeto. El término denota - en parte - la
realizacién de una actividad para la cual el sujeto tiene una disposicién —
btisqueda del placer como ya se mencionara- y aporta lo incorporado, lo
aprendido. Es consecuente también la utilizacién del término <practica>, con
la incorporacién al analisis de la recreacién del concepto de habitus aportado
por Bourdieu como se explicara posteriormente.

A su vez, y a partir del enfoque que desde esta tesis se pretende
incorporar al estudio de la recreacién, afirmamos que esas practicas
recreativas son de “indole social” porque se entienden institucionalizadas —
cristalizadas- en una sociedad concreta. La institucionalizacién de las
précticas otorga cierta direccionalidad a las mismas.

En segundo lugar, el acto recreativo “ocurre enmarcado en un tiempo
y un espacio” con lo que estamos reconociendo que estas practicas
institucionalizadas, por ende “sociales”, muestran un nivel subyacente de
“organizacién” temporoespacial. Esta caracteristica pone en evidencia la no-
espontaneidad del hecho recreativo. Cualquier practica recreativa se sustenta
en una forma de organizacién mas o menos proxima a la realizacion de la
misma. Desde una perspectiva subjetivista puede afirmarse que para el sujeto
la practica puede explicarse como espontanea, en contrapartida y segln ya se
explicara, cualquiera de los soportes que sustentan dichas practicas responden
a una previsién, a un tiempo previo de programacion ya sea los que refieren al
equipamiento en el que se sustenta la practica —tecnolégicos por ejemplo-, o
los que hacen a las propias destrezas motoras o intelectuales desarrolladas e
internalizadas por el sujeto como habitus.

Al mismo tiempo, la organizacién temporoespacial, se relaciona con
la categoria identificada en el analisis conceptual como especifica de la
recreacion, la “institucionalidad”. Tal categoria surgi6 por parte de aquellos
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autores que destacan una intencionalidad educativa en las actividades
recreativas, Pain (1994) o Besnard (1991), asociada a un contexto
institucional. Pero también, claramente Cushman Grant reconoce que la
recreacién es percibida como una institucién social, y que las actividades
recreativas requieren de una organizacion formal en un marco no solo
temporal, sino que abarca codigos y normas, disponibilidad de recursos y
provisién legal (Cushman Grant 2000,191-203) asi como politicas de gestion y
control.

En tercer lugar al decir “valor social otorgado y reconocido” nos
referimos al caracter dinamico e ideolédgico de la recreacion. Ya Elias (1986)
ha expresado que las distintas formas de actividades tendientes a mitigar las
tensiones producidas por la vida social, se han presentado en las sociedades en
todas las fases de desarrollo, lo que equivale a afirmar que todo conjunto
social ha “institucionalizado” un espacio social para la realizaciéon de
actividades que permitieran la diversion colectiva, o en términos del mismo
Elias, la busqueda de emociones agradables.

Lo pertinente de resaltar es que las “formas” en las que los distintos
grupos sociales han llenado ese tiempo institucionalizado para la diversion,
han variado a lo largo de la historia; el significado que las diferentes
actividades tuvieron para el conjunto social, se fue modificando. Sabemos que
las distintas expresiones del hombre -el arte por ej.- surgen de
configuraciones ideolégicas, que tales manifestaciones no son ideolégicas en si
mismas, sino que son las que “mediatizan” la ideologia, en este sentido las
actividades recreativas encarnadas en los habitus de una sociedad concreta,
emergen como portadoras de las ideologias del colectivo humano que las
desarrolla. Cada sociedad ha expresado en la institucionalizacién de
determinadas practicas, un significado particular de su concepcion en el tema.
El <modo de recreacién> que intentamos definir, sera contenedor de practicas
recreativas institucionalizadas, portador de aspectos ideolégicos por demas
significativos para el estudio de la recreacion en la sociedad capitalista. A su
vez, las dimensiones identificadas para el estudio de la recreacion, tal como se
explicara mas adelante, por la misma estructuracién de las practicas que le
sean inherentes, se presentard como mas o menos permeable a que dichas
practicas sean un medio de control ideoldgicos.

Se constata a esta altura del anlisis, que la recreaciéon compone
un universo social de significados compartidos por un conjunto
social que se expresa con matices diferentes segiin sea la condicion
social de los participantes, como contrapartida el juego se configura en
un universo cerrado en torno a la ficcién que el conjunto de jugadores crea en
el marco que configuran las reglas del mismo. Segiin hemos explicado la
recreacién presenta las caracteristicas del juego en tanto es una expresién

# Control Ideolégico, en términos de O’donell G. (1984). Se esta pensando a priori en la “dimensién
consuntiva” de la Recreacion.
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socioinstitucional del mismo. Las caracteristicas esenciales del juego toman en
la recreacién diferentes formas de expresién, justamente por ser esta un
producto histérico social. Asi mismo, las caracteristicas que se identifican se
presentan en distintos grados segiin sea la representacién que asuma la
practica para el sujeto con relacion a su grupo social.

En cuarto lugar cabe mencionar que las satisfacciones recreativas
estan muchisimo mas confinadas al momento que cualquier otro tipo de
actividades. Son altamente transitorias (Elias 1986:148). Generalmente las
practicas recreativas son vividas como una instancia de “plenitud” por parte
del sujeto, pero es una plenitud restringida en cuanto a su duracion.

La evidencia de lo efimero de las practicas recreativas se evidencia
también en el interés de los participantes de posibilitar que el recuerdo
perdure, de alli parte la necesidad de la repeticion de la experiencia
(Hiernaux 2000:116). El turismo es un claro ejemplo de ello, la fotografia, el
souvenir, el regreso al lugar visitado no hablan mas que de lo efimero del
placer experimentado y de la bisqueda de una reactualizacion en el recuerdo.

Finalmente cabe una referencia especifica a la idea de placer a partir
de Elias y Csikszentmihalyi (1985) en sus anélisis que podriamos considerar
complementarios. Sin duda ha sido Elias (1986) quién ha identificado y
explicado detalladamente la bisqueda de emociones agradables que guarda el
hecho recreativo. Si bien desde el ambito de la psicologia —el psicoanalisis mas
especificamente- se nos podria refutar que la busqueda de placer es inherente
al ser humano en todo orden de la vida, corresponde la aclaracién con relacion
a que socialmente, son los espacios recreativos los que se programan con una
clara intencionalidad de proveer ese placer o esa emoci6n agradable al hombre
y es el sujeto mismo el que reconoce la posibilidad de acceder ptiblicamente al
placer en lo recreativo y por lo tanto intencionalmente lo busca, adhiriendo a
las propuestas que le proporciona la sociedad.

La teoria “flow experience”, “vivencia flow” o “experiencia fluida” de
Csikszentmihalyi (1985) permite describir detalladamente una de las formas
que facilitan el placer recreativo. El investigador determiné empiricamente
que existen cualidades psiquicas comunes a actividades intrinsecamente
gratificantes y tan disimiles como por ejemplo, el montafiismo o el ajedrez.
Esta —sefiala- es la caracteristica por la cual uno es compelido a realizar
determinada actividad, por lo que despierta la actividad misma, no por la
existencia de provocaciones exteriores. La experiencia fluida hace referencia
al sentimiento de intensa participacién y progreso sin esfuerzo al realizar una
actividad, todo envuelto en una sensacion de placer. Dicha experiencia otorga
seguridad en uno mismo, al afianzar el concepto positivo del self32, por la

3 El self es la capacidad que desarrolla el ser humano de considerarse asi mismo como objeto; es la
capacidad de los individuos de salir <fuera de si> para poder evaluarse a si mismos, es decir
convertirse en sujetos para si. El self presupone un proceso social de comunicacién e interaccion.
(Ritzer 1993: 230-235). El self como capacidad de evaluarse a s mismo es entendido también como
el concepto de si mismo que una persona ha desarrollado.
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sensacién que invade al protagonista quien se siente como “maestro” en la
actividad y experimenta una fusién entre actividad y conciencia dificil de
explicar, ademas de percibir la temporalidad como suspendida. La teoria
destaca la importancia de este tipo particular de experiencia como necesaria
para mantener el equilibrio emocional del hombre, al generar un nivel de
excitacion medio que mantiene la atencién adecuada respecto de las
exigencias del medio y también prevé fases emocionales relajadas. La
posibilidad de la experiencia flow se encuentra en cualquier ambito de la vida
social del individuo (en Einsiedler 1996: 89-90).

Para el caso de la recreacién la vivencia fluida en una practica
especifica puede sintetizarse como atencién concentrada, enriquecimiento de
la percepci6n, total compromiso con la actividad, pérdida del registro espacio
temporal y alta satisfaccion o disfrute (Kelly 1983: 153).

La forma en la que se entiende la vivencia flow, nos acerca a una
precisa explicacién de cémo, en algunas practicas recreativas, el participante
llega a experimentar el placer. Viene a reforzar la idea de que las practicas
recreativas involucran destrezas tanto intelectuales como motoras de los
sujetos, y que tanto mayor sea el nivel alcanzado en el desempeilo de la
practica, es decir la “maestria” en la realizacién de la misma, se facilitara la
fusion entre < actividad y conciencia> acercando al sujeto a mayores niveles
de disfrute y de placer.

Practicas recreativas subsidiarias.

El habitus (Bourdieu - Wacquant: 1995) como disposicién que
organiza las apreciaciones, percepciones y actuaciones de los agentes ha dado
lugar a reconocer en el analisis de la recreacién, una serie de practicas del
tiempo libre vinculadas més frecuentemente a la conformacion del capital
cultural y social, las que hemos denominado ‘“prdcticas recreativas
subsidiaras”.

Neulinger (1974) (en San Martin Garcia 1997:24-26) analiza como
una de las dimensiones subyacentes de la definicién individual de ocio, a la
orientacién a objetivos tanto extrinsecos como intrinsecos al momento de
elegir una actividad; considera que las recompensas que se derivan de una
actividad orientada a objetivos intrinsecos —motivacion en la propia accion- es
mas gratificante que aquella orientada a objetivos extrinsecos —busca
recompensas diferentes, desplazadas de la propia actividad.

A partir de este planteo ha sido posible diferenciar practicas
recreativas de distinto orden, las que suelen estar vinculadas al desarrollo del
capital cultural (Bourdieu, 2000) o bien al entrenamiento de destrezas
motoras, y que son atendidas por el sujeto considerando el propio placer que
proporcionan, pero como acciones que fortalecen, consolidan y preparan para
otra préactica considerada como principal. Tales practicas subsidiarias,
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guardan relacién directa con otra practica recreativa principal, y por tanto
emergen de las disposiciones y tendencias que configuran los habitus de cada
sujeto. Es decir que coherentizan y ayudan a entender la predisposicion o
actitud del sujeto hacia ciertas practicas desarrolladas por lo general en una
temporalidad mas acotada —vacacional por ejemplo- cuando éstas se
desarrollan con la intencién de desarrollar destrezas a aplicar en practicas
esporadicas, tal ejemplo sugerido. El identificar practicas recreativas de
distinto orden permitira reconstruir la trayectoria recreativa del sujeto en
distintos tiempos y espacios.

Esta propuesta de caracterizacion de practicas recreativas
subsidiarias guarda relacién con el analisis de Neulinger (1974) en tanto
podria considerarse a dichas précticas subsidiarias con un objetivo externo a
la actividad, pero desplazado hacia el logro de un mayor disfrute de la
actividad recreativa identificada como principal.

Las practicas recreativas subsidiarias podran ser identificadas
fundamentalmente en aquellas dimensiones modales que requieran medianos
y altos niveles de destrezas intelectuales y motoras. Muchas actividades
recreativas se conforman sobre la base de elementos o manifestaciones del
capital cultural objetivado en una sociedad. Como se sefialara anteriormente,
el disfrute en dichas précticas se alcanza con la posibilidad de una apropiacion
del objeto, y esto se asienta sobre el capital cultural incorporado. Por tanto
existen una serie de practicas desarrolladas con mayor habitualidad en la
esfera privada del tiempo libre, que contribuyen a esa apropiacion en el
ambito recreativo, tal es el caso de la lectura, encuentros con amigos —capital
social- en un intercambio de ideas al respecto de ese interés particular, la
preparacién fisica en un gimnasio, el aprendizaje de técnicas del deporte
preferido, la informacién, etc. Es en este sentido que se desarrolla, refuerzay
alimenta —por ejemplo- el capital cultural a través de actividades recreativas
subsidiarias para el posterior disfrute de la actividad recreativa principal.

Las propuestas conceptuales delineadas hasta el momento procuran
un sistema conceptual que se articule internamente en forma coherente al
momento de estudiar la recreacién. Estamos en condiciones de proseguir con
el desarrollo de las dimensiones de la recreacién, tal es uno de los objetivos
de este trabajo.
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Dimensiones de la recreacion: los antecedentes

“La preocupacién por encontrar rasgos comunes a cualquier
experiencia de ocio ha sido y contintia siendo un tema de estudio constante”
(Cuenca 2000: 87). Bajo las denominaciones de ocio, tiempo libre o
recreacién, las actividades recreativas o de ocio, segtn fueran llamadas, han
sido clasificadas en categorias intimamente relacionadas con la naturaleza de
la actividad, o con relacién a la funcién social de la misma. Como se
mencionara en la introduccién, este aspecto ha contribuido a que los estudios
de casos concretos no respondieran en su analisis al fenémeno de la
recreacién, sino que se difuminaran en categorias correspondientes a la
cultura, el deporte, el arte, etc. Algunos ejemplos representativos se
encuentran plasmados en las clasificaciones y categorizaciones que a
continuacién se detallan y que prevalecen en las investigaciones actualmente.

La propuesta por Jofre Dumazedier (1967), puede citarse como una
de las mas clasicas en el sentido de clasificaciones u operacionalizaciones en el
ambito del ocio, también el punto de partida para otras propuestas. Me refiero
a su formulaciéon de las tres “d”. Este autor identifico el “descanso”, la
“diversion” y el “desarrollo personal” como las tres funciones psicolégicas del
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ocio. Luego, cada funcién integraba un conjunto de actividades a través de las
cuales los individuos satisfacian su tiempo de ocio.

Alrededor de la propuesta de Dumazedier se disefiaron distintos tipos
de clasificaciones, valga como ejemplo citar a Roger Sue (1982), quien analiza
las funciones psicoldgicas, sociales y econémicas del ocio y especifica que las
practicas del ocio son a veces una posibilidad de emanciparse de las divisiones
sociales y las ubica como respondiendo mas a estilos particulares de vida que a
un condicionamiento social, por tanto, se entiende que agrupe las actividades
de ocio por la naturaleza a fin entre las mismas: -actividades fisicas de
esparcimiento; -actividades practicas de esparcimiento; -actividades
culturales de esparcimiento; y -—actividades sociales de esparcimiento,
enmarcadas todas en las funciones del ocio (Sue, 1982:75-107; 108-130).

F. Munné (1980:107-125) propone los modos practicos de la libertad
en el tiempo, y sugiere designar a estas tres funciones como “descanso”,
“recreacién” y “creaciéon”. Cabe aclarar que —tal lo explican claramente los
autores- se buscan las “funciones” del ocio, es decir desentranar a que
necesidades responden las practicas, para lo que Dumazedier pareciera
mantenerse mas en la dimensién de las funciones psicologicas, y Munné, al
revisar criticamente la propuesta avanza hacia otra caracteristica que entra en
juego, la “contrafuncién”, en un marco psicosocial. Pero no es en este sentido
_el funcional- en el que se intenta dimensionar a la recreacion.

Elias y Dunning (1986:121-127) proponen en el “espectro del tiempo libre”
una categorizaciéon del mismo que citaremos, en lo que refiere a las actividades
recreativas:

a- Actividades pura o principalmente sociales.

b- Participacion en leisure-gemeinschaften.

¢- Actividades miméticas o de juego.

d- Actividades recreativas varias menos especializadas, en su mayoria
de agradable indole des-rutinizadora y con frecuencia
multifuncionales.

El eje de anilisis en torno al cual se determina esta clasificacién es “la
rutinizacién” y “desrutinizacién” de las emociones a través del control social.

Con la denominacién de Dimensiones del ocio, Cuenca (2000:91-139;
145-147) propone cinco esferas que se relacionan con distintos modos de vivir

el ocio, ellas son:

i dimensién ludica: responde a como la gente se
divierte, incluye entre otros el mundo de los
hobbies y entretenimientos generalizados;
considera como una comunidad vive y asume la
diversion y el juego, los lugares, medios y
relaciones que se establecen.
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ii. dimensién creativa del ocio comunitario: hace
alusién a experiencias culturales de ocio, unidas
tradicionalmente al desarrollo de practicas
musicales, dramaticas, literarias, artesanales,
pictoéricas, folkléricas, etc.

iii. dimensién ambiental ecol4gica : se relaciona con el
entorno fisico y urbano de la comunidad y con la
vivencia de ocio unida a la naturaleza. Refiere
entre otros aspectos al cuidado del patrimonio,
conservacion y transmisién de la historia, cuidado
del entorno natural, etc.

iv. dimensién festiva: considera la identidad de la
comunidad en las fiestas.

v. Dimensién solidaria: ocio entendido como vivencia
social y altruista, basado en la satisfaccion
obtenida por la ayuda desinteresada.

El autor explica que estas dimensiones representan ambitos del ocio
que se entrelazan, y muestran aspectos de una misma realidad, por tanto no
son exclu).fentes. A su vez vincula a las dimensiones tanto a un nivel individual
como social y, atento a su concepcién subjetivista del ocio se entiende que
cada una de las dimensiones aparezca impregnada de una concepcién
“actitudinal” de la que no logra desprenderse atin al referir las dimensiones al
ambito social.

Setién y Marugéan (2000: 35) en su investigacion de la clase apresurada en la
sociedad vasca, presentan las siguientes categorias de ocio:

vi. vida social: incluye el tiempo dedicado a estar con
familiares y amigos, bien sea en el hogar o fuera de
él. También se distinguen dentro de este apartado
la participacién civica en iniciativas sociales y la
participaci6n en actividades religiosas.

vii. ocio activo y deportes: recoge actividades
relacionadas con la practica de distintos deportes,
tanto de compe.tici()n como amateurs, asi como los
paseos y excursiones.

viii. ocio pasivo: este apartado comprende el tiempo
dedicado al consumo de medios de comunicacion
audiovisuales, la asistencia a espectaculos
culturales y deportivos y el tiempo destinado a
lectura de libros y prensa.

" En este caso como han sido comiin a diferentes investigaciones
empiricas las categorias provienen de estudios de presupuestos de tiempo a
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través de los cuales se registran las actividades realizadas por los encuestados

y luego se agrupan de acuerdo con algun criterio. )
Por lo general todos estas categorizaciones responden a una primera

discriminacién temporal —se hacen en el tiempo libre-, que luego fla lu.g,ar a
describir caracteristicas aparentes de la actividad y lograr una clasificacion a
partir de algin rasgo comun entre las. mismas. No estan, por lo tanto,
respaldadas en categorias de analisis tgénco que las vinculen estrictamente a
los grandes conceptos —ocio o recreacion-, por lo que no suel’ep aportar mas
que buenas descripciones de uso del tiempo y fgvorecer los z’xr}aylsls que en ese
sentido se quieran emprender, pero poco contribuyen al analisis de alguno de
estos fenomenos desde sus miiltiples implicancias. . s

Si aceptamos que convivan en este campo de estuc,llo act1v1d_ades tan
disimiles como las que intentan agrupar las categorias anteriormente
detalladas, deberfamos aceptar también que no sera posible alcanza)r una mas
acabada comprensiéon del fenémeno, puesto que tales categorias no se
sustentan en cuerpos conceptuales que fundamenten la construccion de las
mismas. Estariamos aceptando entonces el quedarnos en estudlc?s. de la
recreacién que se contentan con la descripcién c'le numerosa“s'actmda'\des’:
explicadas por lo general a partir de que son re_zahzadas en el “tiempo libre
pero sin mas razon para ser consideradas recreativas.

Por lo tanto, conviene a esta altura del. argl.lmen‘ao ac}ara.r que
imponer al estudio de la recreacién una intepqlonalldad explicativa” e
“interpretativa” supone construir marcos teoricos que guarden una
vinculacién real y una comprobable coherencia entre los niveles conceptuales

ractos y practicos operativos. by

i C(})IIIII)O aproxinll)acic’)n en este sentido, y con base{ en la_ definicion de
recreacién  elaborada, se proponen las siguientes dimensiones para el

concepto recreacion.

Propuesta de dimensionamiento

Las dimensiones de la recreacién han sido definidas a partir de la
clasificacién de los juegos propuesta por Roger Caillois, tal como ya se
mencionara en reiteradas oportunidades. Valga entonces esta reiteracion
para insistir en que a partir del reconocimien.to de }a vinculacién
tebrica entre juego y recreacién las dimensiones que a
continuacién se detallan conforman un cuerpo expllcat.lyo
coherente del fenomeno de la recreacion, tal es la preocupacion
recurrente en esta tesis. )

Examinados distintos juegos, Caillois (1958) propone reunirlos con
relacién a su caracter fundamental o especie que distribuye en cuatro grupos
segtn predomine la <competencia>, el <simulacro>, el <yért1go> oel <azar>.
La divisién que establece, afirma el autor, responde a los impulsos esenciales e
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irreductibles, también citados como “actitud psicoldgica” (Caillois 1986: 88)
del jugador, en relacién con una determinada estructura de juego que los pone
en accion.

Analizar esta clasificacién inicial, nos ha permitido identificar cuatro
dimensiones de anAlisis para la recreacién: mimética; consuntiva; alea; e ilinx.
La formulacion de tales dimensiones capta la esencia presente en los
principios organizadores del juego reinterpretados a la luz del concepto de
recreacion elaborado en este trabajo, es decir, en consonancia con el universo
social que la recreacion implica.

Mimético

Metexis para Platén, Mimesis para Aristoteles, Mimicry para R.
Caillois y Mimético para Elias, han sido las denominaciones adoptadas por un
concepto aun dificil de precisar pero reconocido tempranamente como central
en el placer recreativo. Como antecedente muy temprano, la metexis de Platon
intentaba vincular las cosas sensibles con las ideas. Aristételes descubria
aquello que se imita —la presencia de ideas y sensaciones en las cosas-, asi
llegd a afirmar que la tragedia griega “es una imitacién, no de los seres
humanos sino de la accién y de la vida, de la felicidad y la desgracia”. La
mimicry de Caillois, en relacién con estas ideas primeras, y en su clasificaciéon
de los juegos, se refiere al simulacro constante, presente fundamentalmente
en los juegos de roles donde prevalece el disfraz y la mascara. En estos, la
Unica regla existente es el “como si...”, el placer radica en ser otro diferente al
de la vida real disimulando a la persona real. Y esto es posible también cuando
el simulacro se transfiere, por ejemplo en la identificacién del lector con un
personaje de novela, o el espectador con el héroe de la pelicula; unos y otros
“fascinan” y se dejan “fascinar”, se prestan a la ilusi6n, abandonandose en la
ficcion propuesta (Caillois 1986:56). Mimicry es simulacién de una segunda
realidad donde todo es posible.

Elias (1986) quien desarrolla con detenimiento los contenidos
emocionales de lo recreativo, caracteriza a la emocion mimética como aquella
emocion buscada, placentera y agradable que es el elemento central de la
recreacion en las sociedades complejas. Por tanto afirma que la mayoria de las
actividades recreativas que conocemos son de naturaleza mimética. Para el
autor, el concepto mimesis o mimético indica algo K méas que imitacion,
reconoce que las emociones reales de la vida cotidiana en el ambito de lo
recreativo sufren una transformacién, adquieren una tonalidad diferente, por
lo que aun tratandose de emociones fuertes como el miedo, pueden vivirse en
una dimensién de placer, lo que posibilita que al experimentarlas el sujeto no
afronte riesgo ni sufra dafio alguno. A su vez, la expresiéon de estas emociones
a través del llanto, la risa, o la exaltacién es aceptada publicamente. La
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emocién mimética se produce a partir de la similitud, la mimesis que el
participante del acontecimiento recreativo establece con las emociot'les. que
éste le provoca, no estrictamente con los hechos que tal acontecimiento
recreativo represente. 101 4

Es a partir de estas ideas que se identifica la dimension mimética en
el concepto de recreacién. Si bien se reconoce que la emocion mm'lé'tlca -
segin lo afirma Elias- es comiin a casi la totalidad de las actividades
consideradas recreativas, se propone considerar aqui solamente aquellas
actividades de naturaleza representativa. Se entiende que la tensi()n—emociéq
que generan las actividades recreativas es de naturaleza compleja, por tanto si
bien el componente mimético estd presente en la mayoria de las actividades,
acttia con preponderancia en alguna de ellas. Asi planteado, queda lugar para
caracterizar las restantes dimensiones de la recreacién, a partir de los
principios organizadores del juego propuestos por Caillois y en funcion de su
vinculacién tedrica con el juego.

La dimensién mimética define a aquellas actividades de naturaleza
representativa tales como el cine, el teatro, la television, los espectaculos
deportivos y musicales, exposiciones de arte, museos, entre otros.

Consuntivo

La busqueda del placer, de emociones agradables, no puede
resolverse en forma integral en las sociedades capitalistas, es decir no es
asequible en todos los 4mbitos de la vida social del hombre. La necesidad fie
proveerse los medios de vida en el trabajo, hace que la ﬁnalidad.de tr{lbaJar
quede atrapada en el cobro de un salario que le garantice la subsistencia. En
las sociedades capitalistas, la satisfaccion [realizacion del placer buscado] se
da como algo accidental al proceso [de trabajo] en la esfera del consumo
(Rusconi 1969:311). El consumo —por parte del sujeto- aparece como espacio
de gratificacién al esfuerzo puesto en el trabajo en el capitalismo. El desarrollo
social del consumo puede describirse sintéticamente y en funcién de grandes
hitos, a fin de explicar su configuracion en practicas recreativas.

Thorstein Veblen ( 1857- 1929) presentd en su Teoria de la Cla§e
Ociosa, a las practicas de ocio como “consumo ostentoso” para la clase media
norteamericana en su afan de imitaciéon de las clases medias europeas,
definiendo también un ocio vicario, en referencia a aquellos que consumian y
representaban el poder de consumo de quienes los mantenian; el aprendiz'aje
de modales para la vida “en sociedad”, era demostrativo del tiempo disponible
y los preparaban entre otras cosas para el consumo ostentoso. A su vez,
Simmel G. (1858 — 1918) investiga el consumo como elemento central en los
patrones de vida de los habitantes de Berlin a principios del siglo XX,
incorporando en sus consideraciones fundamentales el proceso de
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urbanizacion creciente; los grandes almacenes en las principales ciudades de
Europa, el aumento del comercio y también de las instalaciones dedicadas al
ocio tales como teatros, cines, estadios deportivos, entre otras. El anonimato
planteado por la metropolizacién supone el consumo como forma de retener
una identidad propia en los estilos de vida urbana que se gestan, la gente se
reconoce en sus mercancias (Marcuse 1993:39).

La atenci6én hacia los fundamentos que en el capitalismo moderno
hacen posible el consumo, es atraida por Henry Ford en las primeras décadas
del siglo XX, quien al desarrollar la produccién en serie para su producto —el
automovil- modifica el consumo, y en definitiva transforma el desarrollo del
capitalismo en Occidente. La evolucion del sistema introducido por Ford ( con
la adicion posterior de los elementos de publicidad y del marketing) da lugar
hacia mediados del siglo XX al reconocimiento del fenémeno de “consumo de
masas”. Superada la segunda guerra mundial, e iniciado un préspero
desarrollo en las naciones de Europa los trabajadores pueden volcarse a la
adquisicion de los nuevos productos que facilitaban las actividades del hogar,
accediendo a mas horas de tiempo libre, con lo que acercaban las
posibilidades del entretenimiento.

Durante la década del 5033, en los paises del norte méas desarrollados,
aparecen los jévenes como segmentos de mercado claramente identificados
para el consumo. Se asocia el propio proceso de construccién de la identidad
de estos grupos etareos , con una formacion identitaria que involucra también
el status, a través del consumo de indumentaria, musicos favoritos,
actividades deportivas, y otros novedosos productos inducidos por el mercado.
Estas caracteristicas sumadas a las posibilidades econémicas de cada grupo,
pasan a ser estudiadas como “estilos de vida”.

Se suceden durante los afios setenta y ochenta distintas
transformaciones que contintian profundizando el consumo, haciéndolo mas y
mas abarcativo, siempre dentro de un sistema econémico dominado por el
capital privado que incentiva el consumo en su propio beneficio.

El progresivo desarrollo del consumo moderno permite identificar un
profundo cambio en el sistema capitalista. Tal lo sefiala Bocock (1993:57) ....
la cantidad y variedad de articulos que se venden y consumen actualmente son
tan elevados que puede afirmarse que el capitalismo ha sufrido un cambio
cualitativo ... si se acepta esta tesis, ello implicaria la existencia en la
actualidad de una forma nueva y diferente de capitalismo en el mundo, basada
en la continua y creciente produccion de nuevos articulos para el consumo.
Este nuevo sistema podria denominarse <capitalismo de consumo>".

Si se acepta la propuesta de Bocock en su mirada del desarrollo
capitalista, es posible establecer entonces una clara conexién entre el consumo
y el mismo desarrollo del tiempo libre. Aquellos investigadores del campo de
estudio que nos ocupa han vislumbrado y detallado tal relacién a partir del

33 Né6tese esta década sefialada como primera referencia de definicion de recreacién, por M. Mead.
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analisis mismo del tiempo vital de un individuo desde una perspept?va social.
Asi afirma De la Peza Casares (1997:148) “El tiempo del sujeto se 'd’1v1de en dos
grandes segmentos, el tiempo de trabajo (tiempo para la produccioén) y tiempo
de ocio o tiempo libre (tiempo encaminado al consumo, a la ‘re:produ.ccwn) en
el que los mecanismos y dispositivos de consumo y la pul’)hmdad ejercen un
control general del tiempo encaminado a drenar la economia dela p?,blacmn y
controlar la forma y el momento en que los sujetos utilizan su salario”. ;

A su vez Cuenca considera que, “la relacién del ocio con la so_c1eda‘d
de consumo es algo tan cotidiano que no necesita demostraci(?n. La vivencia
del ocio se asocia a valores hedonistas (placer, bienestar, felicidad, diversién
...) constituyendo una de las principales motivaciones del consumo. Tener,
comprar y consumir son verbos esenciales para (?ntender e'l modo en que se
nos quiere vender el ocio. La concepcién consumista del ocio ha logradq algo
impensable hace tiempo: <ir de compras> es la primera de nuestras aficiones
y entretenimientos de ocio.” (Cuenca 2000:43)

El consumo como forma alienada de Mimicry.

Roger Caillois explica que toda contaminacion del juego con la vida
corriente amenaza con corromper y arruinar su propia naturaleza.. Esto sugede
cuando el impulso que rige el juego se despliega fuera de los limites estrictos
de tiempo y lugar, que el juego exige. Tal queda planteado en su clasificacion,
uno de esos impulsos es el denominado Mimicry, a partir Qel ql}al herpos
propuesto la dimensién mimética de la recreacién. La contaminacion posible
para mimicry es claramente identificable cuando el “51mulacro_ deja de ser un
atributo voluntario del jugador, y la “méscara” —tal lo explica el autor- se
aduefia del personaje, cuando las emociones generadas por el acontecimiento
mimético dominan al individuo, sobrepasando la primera impresion de placer
espontaneo. Dice Caillois “ convencido de que es el otro (el ]ug.ador)., se
conduce en consecuencia y olvida el ser que es. La pérdida de la identidad
profunda representa el castigo de quien no sabe limitar al juego el gusto que
tiene por adoptar una personalidad ajena, en forma voluntaria y transitoria.
Seria correcto hablar de enajenacién” (Caillois, 1986:96). ]

De acuerdo a la proposicion de Caillois, la enajenaaf’)n puede
entenderse como la adopcién de una personalidad ajena, lo que implica la
pérdida de la propia identidad; en contraposicion, la cqmpulsmn al consumo
es entendida a priori como una busqueda de identidad, o a’l menos la
btisqueda de una identificacién y/o diferenciacion con otros a traves del objeto
consumido. Es en ese proceso, de induccién de compra por el ple.rcado., que el
sujeto, atrapado en una busqueda artificial, pierde su propia 1de1}thad, se
enajena. Este es el ejemplo mas claro y acabado de corrupcion de mimicry en
las sociedades de fines de la modernidad. Ya no es “la méscara”,' en el §ent1d0
de la representacion tribal o de juego, quién se apodera dgl sujeto, sino que
este queda atrapado en su afan de consumir, desnaturalizando el impulso
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primitivo de mimicry, es decir enajenandose. Es aqui entonces, con origen en
lo mimético, y con referencia a la evolucién del capitalismo de consumo y sus
caracteristicas propias, que he caracterizado la dimensién consuntiva en las
practicas recreativas.

Sue Roger (1982) se pregunta, “¢No es este consumo de bienes para
diversién una fuente de enajenacién? Y el ocio, éno es mas bien un consumo
de mercancias de todo tipo que un tiempo libre para descansar?” (Sue Roger,
1982:104). A su vez Cuenca (2000) afirma, “Las diversiones modernas de ocio
son inseparables del consumo de objetos y mercancias, de manera que puede
ocurrir, y de hecho ocurre asi, que el sentido de la accién y el desarrollo
personal posible se transforme en algo secundario, pasando a un primer plano
el consumo en si mismo y convirtiendo la experiencia de ocio en enajenacién”
(Cuenca, 2000:59). El disfrute se encuentra en la adquisicién y no en el uso,
en la acumulacion de objetos.

Segiin Marx la enajenacién es parte del proceso de alienacién3+. Este
proceso constante de enajenacion a través del consumo, constituye agentes
socializados en la matriz ideolégica dominante en el sistema capitalista, por
tanto los habitus de dichos agentes configurados en el campo del consumo
estaran presentes tanto en sus practicas obligadas como en las no obligadas,
contribuyendo a la reproduccion del sistema.

Las practicas recreativas en nuestras sociedades modernas estan
concebidas y atravesadas por el consumo. La dimensién consuntiva que
proponemos, retine aquellas practicas que se definen en si mismas por el acto
de consumir, en un espacio destinado exclusivamente a tal fin, y que ofrecen
en consecuencia la posibilidad del consumo real y simbélico.

34Bocock (1993:71-75) se refiere a la alienacién en los términos propuestos por Marx en sus
Manuscritos de 1844 y los hace extensivos a la esfera del consumo; sefiala que las tres formas de
alienacién abordadas por Marx son: <cosificacién> que se refiere a la posicién legal de los productos
fabricados por los trabajadores; <enajenacion>  presentada como el sentimiento que
experimentaban los trabajad ores durante el propio proceso de produccién, no solo en cuanto a las
propiedad de los productos manufacturados sino al sentimiento de estar separados de otros
individuos asi como de los patronos y sus representantes; y la <pérdida de la actividad creativa>.
Rinehart (1987:17) Manifiesta que de los multiples usos que se ha hecho de este concepto, prevalecen
dos ideas comunes : la alienacién siempre conlleva una nocién de separacién humana — de las
personas, los objetos, los valores o de uno mismo ; la alienacién es vista como residiendo en la
estructura social mas que en las personalidades individuales, responde a las caracteristicas de la
organizacion del trabajo que acompaiian el desarrollo del capitalismo industrial.

Para Gurvitch Georges (1970:105-131) el concepto de alienacién propuesto por Marx encierra una
variedad de sentidos y atafie tanto a lo individual como a lo colectivo; en uno de sus sentidos mas
esenciales implica “pérdida de realidad”. La alienacién se explica como resultado de: 1- dominacién
total de las fuerzas productivas que se han vuelto independientes y trascendentes, lo que las hace
ingobernables; 2- sujeci6n de las relaciones de produccion a la propiedad privada; 3- envilecimiento
de las relaciones humanas por el dinero, que las “desnaturaliza” y las “desrealiza”; 4-
Descomposicion del trabajo humano en mercancia, con lo que el trabajo se convierte en algo
insoportable para el hombre; 5- Pérdida y disolucién de los burgueses y los proletarios en sus propias
clases, proyectados fuera de si mismos; 6- La utlima alienacién analizada por Marx en el régimen
capitalista consiste en la dominacién del Estado politico, proyectado como entidad trascendente
fuera de la sociedad.
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Ejemplos de practicas recreativas a incluir en esta dimensig')n son las
desarrolladas en los centros y grandes superficies comerciales, los
restaurantes de comidas rapidas, super e hipermercados, en los que se ofrece
mucho mas que un producto, en ambientes excesivamente ornam.entados en
los que se impone un mundo de fantasia tan eficazmente planificado que
incluye en su artificialidad tanto el producto a consumir como la forma en la
que el mismo es consumida; estos espacios demandan tiempo por parte del
consumidor, se intenta deslumbrarlo en cada detalle para que permanezca
transitandolo en un consumo que ya sea simbdlico o real, apunta a crearle la
ilusién de entrar en un mundo distinto del habitual. La dimension consuntiva
del modo recreativo es en alto grado estructurante de habitus.

Ilinx

Para definir esta dimensién de la recreacién —Ilinx35- se CO{ISideran
los ejes del vértigo, el riesgo y la aventura como rectores de las practicas. En
este caso —fundamentalmente para el vértigo- es preponderante la bl.’lsqueda
de la perturbacién de la percepcién para imponer a la conciencia una
sensacion de placer; la percepcion pierde la estabilidad por unos instantes y la
conciencia licida entra en una especie de panico voluptuoso; se trata de
alcanzar un tipo de espasmo, de trance o de aturdimiento que provoca la
aniquilacién de la realidad con una brusquedad soberana (Caillois, 1958:41-
42); tal sensacién de aturdimiento proviene de las modificaciones de
naturaleza organica producidas por la practica. El riesgo y la aventura se
mueven en el marco de la definicién aportada por Caillois para el vértigo,
aunque con diferentes matices de intensidad. La aventura, en tanto es
sorpresa, vivencia de lo inesperado o bien vivencia de lo desconocido que
entrafa el riesgo; y el riesgo en tanto significa exponerse a situaciones limites
que lo emparentan con el vértigo segiin fuera descrito.

La necesidad de caracterizar esta dimensién recreativa en las
sociedades de la modernidad tardia surge por la preeminencia de practicas
recreativas de este estilo. La recreacién segtin ha sido definida, responde a los
criterios de racionalidad imperantes en las formas de la producciéon que
invadieron también las formas de la reproduccién social en el tiempo libre.
Las premisas de racionalizacién formal definidas por Max Weber (en Ritzer:
1999) en cuanto a eficiencia, previsibilidad, cuantificacién y control se
evidenciaron en las propuestas recreativas. Baste como ejemplo el turismo
organizado de principios del siglo XX en el que todo estaba pensado para

#5 “Ilinx, nombre griego del remolino de agua, de donde se deriva precisamente en la misma lengua el
nombre del vértigo (ilingos)”. (Caillos,1994:61)
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evitar al pasajero imprevistos3¢. Fundamentalmente la idea de lo previsible
que se desarroll6 y demandé en las practicas recreativas de la modernidad
temprana, pareciera estar modificandose. Si bien siempre el sujeto retendra
un margen de previsibilidad -seguridad ontolégicas’- en la actualidad, las
practicas buscadas entrafian un nivel de desafio y de riesgo mayores. Desde la
perspectiva subjetiva de abordaje de la recreacién se entenderia que las
distintas actividades “elegidas” por el sujeto tienen la intencionalidad de
sacarlo de su rutina; la transformacién que van sufriendo las practicas daria
cuenta de que, por ejemplo, no alcanza el esfuerzo intelectual por el que hay
que dejarse llevar en lo mimético, para encontrar el placer o la emocién
agradable, y que si se encuentra en un sometimiento del cuerpo a una
experiencia fisica de intensidad que produzca una reaccién tal que dentro del
marco de 16gica seguridad permita la irrupcién de esa turbacién placentera. Es
decir que el aparente corte con la rutina, para muchos, solo es posible
encontrarlo hoy en practicas recreativas de vértigo, riesgo, desafio y aventura.
Marcando una diferencia con lo propuesto por Caillois en sus principios
organizadores del juego, considero que la dimensién Ilinx resultante admite
dos tipos de practicas: aquellas en las que el sujeto se abandona totalmente a
una alteracién de la percepcién por medio del sometimiento sin control a una
situacién externa, generalmente un artefacto o maquinaria que propicia el
vértigo —ej. montafia rusa- y aquellas en las que a partir de la puesta en juego
de determinadas destrezas motoras se perturba su situacién perceptiva o le
permite vivenciar otras en un nivel de mayor profundidad —ej. esqui-. En el
ultimo caso la practica recreativa alcanza fundamentalmente la caracteristica
de vivencia flow (Csikszentmihalyi 1985). En uno y en otro caso el vértigo esta
presente.

Para el caso especifico de las actividades incluidas en esta dimensién,
el placer buscado por el participante aparece representado simbdlicamente en
la fuerza y capacidad personales para controlar una situacién determinada
que a su vez se presenta para el mismo como un descubrimiento. El vértigo, el
riesgo y la aventura aparecen desafiando, pero, explicado nuevamente desde
los aspectos que permiten alcanzar el placer en una experiencia fluida, nos
sentimos desafiados, pero capaces (Hooper-Greenhill 1998:204-205).

La dimensién ilinx — del vértigo, el riesgo y la aventura-, incluye
practicas como la montafia rusa, la rueda del mundo, la pandereta y aquellas
similares presentes en parques de diversiones tanto como el esqui, parapente,
wind surf, motonautica, rapel, tirolesa, paracaidismo, skating, etc.

3 Ver Lash Scott y Urry John. Economias de Signos y Espacio. Sobre el capitalismo de la
posorganizacién. Amorrortu Editores. 1994. Cap. 10 “Movilidad, modernidad y lugar”.

¥ Giddens (1995:399) Seguridad Ontolégica: “Certeza o confianza en que los mundos natural y
social son tales como parecen ser, incluidos los parametros existenciales basicos del propio — ser y de
la identidad social”.
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Dimensiones de 1 ion.
Alan a Recreacion

Antecedentes de clasificaciones

La propuesta de esta dimensién del modo recreativo casi no presenta
alteracion con relacién a los principios organizadores del juego presentados
por Caillois. Alea38 representa el azar, y retine las practicas que, -tal lo expresa
el autor- enfrentan al jugador con el destino o la fortuna.

Los <juegos de azar> no son sino la manera en que se nos permite Diversion
acercarnos al destino, a la posibilidad, sin demasiado riesgo. En ellos se nos
ofrece un espacio y un tiempo restringidos en el que podemos entregarnos al

* Dumazedier Descanso
Desarrollo personal

azar arriesgando nuestros propios limites dentro de un limite (Maillard, * Cabezas Dimensi6n ladica

1998:105). En definitiva, el azar, junto a las otras expresiones lidicas en su Dimension creativa

forma recreativa, no es méas que una forma de biisqueda incesante de Dimensién Ambiental Ecolégica
renovacién y cambio. Dimensié6n festiva

Intimamente relacionado con la dimensién consuntiva, Alea, incluye Dimensién solidaria

practicas institucionalizadas en las sociedades modernas, incluso a través del
Estad.o, cuyo eje rector es el azar. La actitud que demand? al participante es la * Setién y Marugan Vida Social
de la inmovilidad en espera de la suerte, en el caso de practicas que se apoyan . .
RN e - e Ocio activo y deportes
en tecnologias disefiadas para presentar un amplio margen de probabilidades : 3
Gt Ocio pasivo
tanto de éxito como de fracaso.
Las sociedades modernas han desarrollado espacios altamente %
: i : Otros
tecnificados para el desarrollo de estas practicas, tal es el caso de los casinos
con maquinas tragamonedas o propuestas similares; a su vez se ha creado un
mundo particularizado para jovenes y nifios por medio de los “juegos
electrénicos”, propuestas que les posibilita un aparente uso de destrezas frente i 5 ,
’ cils g . . JUEGO < » RECREACION
a obstaculos casi imposibles de superar y que en definitiva los introduce en la
pasividad del azar, constituyéndose también en habitus.
Las dimensiones <mimética>, <consuntiva>, <ilinx> y <alea> han
sido presentadas como categorias de analisis propias de la recreacion.
Entendemos que el acontecimiento recreativo expresa simultaneamente en las
practicas caracteristicas correspondientes a las cuatro dimensiones

enunciadas. Las practicas recreativas podran ser identificadas a partir del ' Mimético Mimético
componente predominante, ya sea mimético, de consumo, de riesgo y vertlgo
o de azar. Aislar cada uno de ellos contribuye a diferenciar los principios Agbn
organizadores que rigen las practicas, atento a que como ya se explicara la
practica sintetiza una doble vertiente —objetiva y subjetiva- del hecho Hinx Consuntivo
recreativo.
De esta forma nos acercamos a conformar un cuerpo conceptual Alea

propio de la recreacion coherente con el ambito practico operativo.

38 Alea, en su etimologia refiere a la suerte, el azar o la fortuna; también designa el juego de dados o
juegos de azar. 95
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