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Poder disciplinar

Los juegos agonisticos son una de las manifestaciones sociales y culturales mas
emblematicas de la civilizacion humana. El marro es uno de estos juegos. Subs-
traer a partir de este juego ancestral, una genealogia pedagégica ludica en el ejer-
cicio del poder como estrategia para disciplinar el cuerpo es el objetivo de estudio
de este articulo. Una metodologia genealdgica y un enfoque desde la teoria critica
nos permite revisar, como el juego del marro ha suscitado el beneplacito de educa-
dores y educandos durante varios siglos, aceptado con el objeto de una indecible
dominacion disciplinar sobre los cuerpos. Analizando los resultados, el marro es
uno de los primeros juegos de estrategia de la civilizacion. Fue el punto de origen
del cual arrancaron otros juegos de colaboracién-oposicién que se han transfor-
mado en deporte. Como conclusion, este estudio tiene que poder transferirse a la
actualidad y favorecer a una nueva pedagogia lidica y critica.
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Agonistic games are one of the most emblematic social and cultural manifesta-
tions of human civilization. Prisoner’s bar, is one of these games. Subtracting from
this ancestral game, a playful pedagogical genealogy in the exercise of power as a
strategy to discipline the body is the objective of the study of this article. A ge-
nealogical methodology and an approach from critical theory allows us to review,
how the game of the prisoner’s bar (or base) has aroused the approval of educa-
tors and learners for several centuries, accepted with the object of an unspeakable
disciplinary domination over bodies. Analyzing the results, prisoner’s bar under-
lies the first strategy game of civilization. It is conceived, as well as the point of
origin from which started other collaboration-opposition games that have trans-
formed into sports. In conclusion, this study must be able to transfer to the
present and favor a new ludic and critical pedagogy.
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Introduccion

La vision de Johan Huizinga (1938/1957) en el analisis historico-antropolégico del jue-

go como elemento ladico y festivo, mediante el cual se constituyeron los fundamentos

sociales forjadores de la cultura moderna de Occidente, es parecida a la de José Ortega

y Gasset (1930/1983) en El origen deportivo del Estado, cuando sostiene que la cultura y

la civilizacion tienen sus raices en el propio deporte (Barbero, 1991; Hernandez, 2006).

Ambas interpretaciones sirven para introducir el presente estudio, en el que presenta-

mos cémo el juego motor de persecuciéon conocido en Espafia con el nombre de marro
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—a veces también conocido con otros nombres como el de rescate, cautivos o moros y
cristianos— se enlaza en la etiologia sociogenética de la cultura contemporanea (Braso
y Torrebadella, 2014, 2015b, 2015c, 2017b). Para detallar el juego, hay que decir que se
incluye dentro de las tareas sociomotrices en la praxiologia motriz de Pierre Parlebas
(1986/1988, 1999/2001). Asimismo, se requieren dos equipos de jugadores que ocupan
cada uno una parte de un campo-espacio. La logica interna de la actividad radica en
perseguir a los jugadores que estan en el campo de juego y evitar ser capturado por los
rivales que entraran posteriormente (Torrebadella y Braso, 2014).

Como ya apuntaba Frederik Buytendijk (1935, p. 152), es posible pensar en “una
filogénesis del juego” y trazar el “arbol genealdgico de evolucién”. Por lo tanto, es sus-
ceptible que el juego como portador de significado cultural pueda ser estudiado desde
un enfoque genealdgico (Foucault, 1979; Varela, 2003) vy, asi, descubrir no solamente
las relaciones y evoluciones de las conductas motrices, sino también la arqueologia
simbolica que desde antafo representa, es decir, las verdades sin apariencias. La finali-
dad de todo ello se basa en interpretar desde otro punto de vista la historia, postulado
por cierto acorde con un modelo critico y que queda representado en figuras como las
de Walter Benjamin, Theodor Adorno o Michel Foucault.

En esta linea, como cita Joan Amades (1984), en los juegos de los niflos se esconde
la liturgia primitiva de muchos rituales y ceremonias (Brasoé y Collell, 2016; Bras6 y
Torrebadella, 2015a). Una es la costumbre que algunos se invistan de la posicién de je-
fes, capitanes o reyes, encarnando en esta figura la fuerza y la sabiduria. Asi cita el fol-
clorista que a través de un estudio profundo de los juegos podemos descubrir para la
ciencia el significado de muchos elementos miticos, magicos, juridicos o sociales, que
recuerdan tiempos antiguos de la civilizacion.

Por otro lado, entendemos que los juegos, como construcciones pedagogicas de
los adultos, son portadores de discursos que sin un texto aparente actiian sobre la do-
minacion de las mentalidades y los cuerpos, en una idea similar a los postulados de
Walter Benjamin (2014); una dominacién siempre intencionada, y aunque discontinua
y fragmentada, posee replicas fractales de una misma forma en el ejercicio del poder:

la percepcion de libertad del que juega.

Este estudio aporta un inédito enfoque critico a la historia de la educacion —y
educacion fisica— que, ademas, contribuye a cimentar una genealogia del juego del
marro, con la intencién de excavar en los dispositivos disciplinares y codigos morales
que subyacen en su esencia y cuya logica interna es parecida a otros juegos (Parlebas,
1988, 2001; Torrebadella y Brasd, 2014). Dicho de otro modo, el objetivo de estudio es
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el de deconstruir el valor pedagogico y socializador (o moralizador) que durante gene-
raciones se han depositado en este juego y en otros de la misma categoria sociomotriz.

A través de una mirada genealdgica elaboramos una interpretacion critica del jue-
go. Para ello tratamos las formas textuales, pero también el lenguaje gestual, como
también los relatos inenarrables (que se ocultan) en la episteme atemporal del juego.
Asi procedemos a explorar la historia subterranea del juego, con la incomodidad que

supone someterlo a un analisis critico de los valores morales.

Si bien en anteriores estudios nos ocupamos principalmente de la arqueologia del
juego, en esta ocasion y partiendo de lo que ya conocemos, nos referimos a su genealo-
gia. Para ello nos hemos servido de una documentacién que, aunque parezca ambigua,
dibuja las conexiones mas invisibles de una realidad historica y re- creativa en el juego;

que no tiene por qué ser juego tradicional ni tampoco juego motor.

En este estudio ponemos a juicio critico seis supuestos que tejen las redes genea-
logicas del juego del marro. De estos supuestos podemos inferir sobre la construccion
de los espacios de representacion social del juego, es decir, de la identidad no discursi-
va con la que aparece y sus relaciones cambiantes, que siempre iran mas alla de la vi-
sion autotélica y de la logica interna y externa que en sus destacados estudios mencio-
na Parlebas (1986/1988, 1999/2001).

El primer supuesto se interna en el juego primitivo llamado ostrakinda (matriz del
juego del marro) mediante el cual analizamos las relaciones de poder y sumisiéon que
subyacen en la praxis del juego. Con el segundo planteamiento presentamos la vision
del juego como preparacion para la vida. En el tercer supuesto planteamos la naturali-
zacion del juego como dispositivo para el aprendizaje de la guerra, es decir, para vivir
en lucha permanente. Mediante el cuarto supuesto discutimos la idoneidad del juego
para la formacién y socializacion de los lideres y el fomento del self-government. Con
el quinto supuesto argumentamos la convergencia de todas las afirmaciones anteriores
en torno a la gobernanza de la corporalidad. El sexto y ultimo supuesto teoriza en
torno a la mercantilizacion de la corporalidad a través del proceso de pedagogizacion
del deporte.

Ostrakinda: Un juego de poder y sumision

Todos los juegos motores son portadores de un lenguaje simboélico y de c6digos mora-
les y disciplinarios que se enraizan con la cultura y el territorio (Bantula, 2009; Lavega,
2006; Parlebas, 1986/1988). Asi, por ejemplo, el primitivo juego del ostrakinda (la con-
cha), que cita Platon, era popular entre los nifios atenienses (Becq, 1869). Y en este,
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descubrimos las relaciones sociales subyacentes de poder y sumision (la logica exter-
na). La dominacion del sujeto superior (el mas diestro) sobre el sujeto inferior (el mas
torpe) se manifiestan en el juego. También se hace perceptible el poder del muchacho
sobre su homologo méas joven y menos experimentado. Aqui se visibiliza el poder de
dominar al otro y la resignacion de aceptar la sumisiéon como parte del juego, con lo
cual se institucionaliza la socializaciéon de la masculinidad (Bourdieu, 2000). El atrapa-
do es sometido al castigo por su propia torpeza y debe cargar (como un asno) sobre la
espalda a su amo, que lo dirige hasta su propiedad, hecho por cierto simbdlico y que se
encuentra en diferentes juegos tradicionales. Se construye asi, desde la infancia, el
axioma de una sociedad clasista dividida entre sefiores y siervos (propietarios y escla-

vos; dominadores y dominados; seres superiores y seres inferiores).

Para algunos autores, en el juego del ostrakinda se encuentra la base afiliada de
otros juegos parecidos, y uno de estos es el marro. Para Parlabas (2004, p. 65), el primi-
tivo juego del ostrakinda, aunque contenga una forma elemental de combate, su logica
interna esta alejada mucho del marro, que es un “duelo de equipos complejo con inte-
racciones temporales sofisticadas”. De todos modos, es un juego que contiene una tem-
poralidad reversible que posibilita que “la memoria del fracaso quede eliminada” (Par-
lebas, 1999/2001, p. 450).

La genealogia de los juegos esta condicionada a la etnomotricidad. Desde el mis-
mo juego del pilla-pilla, que marca la interacciéon ludica mas elemental de la cinegética
(presa y cazador), hasta el marro (y otros juegos sociomotrices de captura y combate
entre bandos) se presentan unidos al agon como la primera invariable universal del
juego en todas las sociedades. Ostrakinda (es también la lucha de contrarios), es el

ursprung (origen) y el deporte es la erfindung (invencion).

Si consideramos que los juegos de los nifios son una invencién o re-creaciéon de
los adultos, para los juegos mas serios de los adultos; para Foucault este y otros juegos
vendrian a ser un dispositivo mas del poder en los modelamientos de las subjetivida-
des condicionados hacia el logro colectivo, reproductivo y productivo.

El dominio, la conciencia de su cuerpo no han podido ser adquiridos mas que
por el efecto de la ocupacion del cuerpo por el poder: la gimnasia, los ejerci-
cios, el desarrollo muscular, la desnudez, la exaltacion del cuerpo bello... todo
estd en la linea que conduce al deseo del propio cuerpo mediante un trabajo
insistente, obstinado, meticuloso que el poder ha ejercido sobre el cuerpo de
los nifios, de los soldados, sobre el cuerpo sano. (Foucault, 1979, p. 104)

El juego se convierte asi en un medio de disciplina y control en la teoria biopoliti-

ca. Por lo tanto, se busca un poder sobre la propia vida mediante un cuerpo-maquina
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que va mas alla de los elementos juridicos que pueda establecer el Estado (Foucault,
1977, 2012). Y es que, de este modo, se puede ejercer un control hasta de lo mas mini-

mo y que pasaria por:

Tomar en cuenta y hacerse cargo de la actividad no sélo de los grupos, no
s6lo de los diferentes estamentos, esto es, de los diferentes tipos de indivi-
duos con su estatus particular, sino de la actividad de las personas hasta en el
mas tenue de sus detalles. (Foucault, 1979/2007, p. 22)

Asimismo, Pierre Bourdieu (1998/2000, p. 75) indica que son las técnicas de domi-
nacion del cuerpo las que imponen la base mas fundamental en el dispositivo de mas-
culinizaciéon “que hacen mas propensos y aptos para entrar en los juegos sociales mas
favorables al despliegue de la virilidad”. Es precisamente en estos juegos o deportes
bélicos como el del marro en el que se construyen las atribuciones simbolicas —de la
libido dominandi— o los signos de masculinidad que se adaptan a los espacios de domi-
nacion. Estos juegos son los que disponen “que los hombres (en oposicién a las muje-
res) estén socialmente formados e instruidos para dejarse atrapar, como unos nifios, en
todos los juegos que le son socialmente atribuidos y cuya forma por excelencia es la
guerra” (Bourdieu, 1998/2000, p. 96 cursivas del original).

El marro es exportador de un congénito dispositivo de captura (Mendiola, 2016),
que va mas alla de la recreacion cinegética perceptible y que su logica externa penetra
en lo social y en los juegos de las relaciones de poder y dominacién. Como reproduc-
tor de lo social también es un dispositivo depredador, de la barbarie, del fraude y del
consumo egoista y capitalista del que trata Thorstein Veblen (1899/2008). Es ademas
un juego de emulacion, y un completo dispositivo para conjugar modos de dominacion
que, a lo largo del proceso de civilizacion (Elias, 1939/2010), poseen el talante de la
burguesia liberal impuesto sobre la clase obrera, haciéndola también competitiva entre

si y sumergiéndola en las redes del capitalismo.

Escuela, juego, deporte y preparacion para de la vida

El psicologo Karl Groos (1901), argument6 la teoria del juego como ejercicio de prepa-
racion para la vida. Esta tesis ya fue citada por Federico Froebel (1913), que presentaba
el juego como elemento necesario para el desarrollo del nifio y un aprendizaje para la
vida. No obstante, la preparacion para la vida (como trabajo), tiene una amplia acep-
cion en los modelos de reproducciéon social que van desde Marx, hasta Althusser o
Bourdieu (Althusser, 1970; Giroux, 1985).
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La teoria de la reproduccion tiene su expresion superlativa en el modelo pedag6-
gico arnoldiano (adn vigente), en tanto que el juego del marro conserva y legitima una
funcion social dominante sobre las relaciones de poder y los modos de produccién ca-
pitalista que se construyen a través del impulso agonal que ofrece el marco escolar.
Hoy mas que nunca, tiene la escuela una profunda raiz competitiva, que por mucho
que desee alejarse de la “barbarie” y hacer juego limpio, suscita una ambivalencia (tam-
bién propia del deporte) que desnaturaliza la condicién para una educacion o vida hu-
mana de seres libres. Arrancar este impulso agonista en la construccion del rendimien-
to escolar, este espejo deportivo, en palabras de Adorno (1998, p. 111), equivaldria a
“una transformacion totalmente humana, en esta esfera del ejercicio corporal, que pa-
rece estar, desde luego, en radical oposicion, si se me permite expresarme asi, al actual

espiritu del mundo”.

El juego del marro hoy tiende a ser multiplicado en procesos de aprendizajes tec-
nolodgicos re-construidos en las nuevas didacticas, que se disfrazan también, en un en-
torno de cambio de paradigma educativo (falso mito de progreso y de la innovacion), y
que ya trataron pensadores como Benjamin, Krause o Habermas. Asi, estos procesos
utilizan de forma vehemente y, a la vez ingenua, el concepto de gamificacion, como la
panacea al fracaso escolar (Bras6 y Torrebadella, 2017a). Aqui subyacen formas de do-
minacion burguesas cuya genealogia comienza con la invencion de la escuela moder-
na, y que son embaucadoras de las emancipaciones humanas (Giroux, 2013a, 2013b;
McLaren, 2015).

John Roberts, Malcom Arth y Robert Bush en su investigacion (1959), sobre cin-
cuenta sociedades, atribuyen al juego deportivo la pertenencia de cinco rasgos: el de
juego organizado, modelo de competicion, equipos confrontados, criterios para procla-
mar el ganador y un sistema de reglas acordado. Las clasificaciones en particularidad
de los juegos tienen como variables la accion fisica, la creacion de habilidades y estra-
tegias, y el azar, que los definen en tres categorias. Estos investigadores sostienen la
hipotesis que los juegos de estrategia son testimoniales de sistemas sociales complejos,
mantenidos por estructuras y organizaciones de integracién politica. Ponen como
ejemplo de juego de estrategia el ajedrez, que en nuestro caso el marro seria el juego
motor con mas afinidad. No es baladi recordar que, en Espana, a partir del siglo XVI,
algunos de los juegos de tablas y estrategia, como el de las damas eran conocidos como
el nombre de marro (Brasé, 2016).

Asimismo, Roberts et al. (1959) vinculan la teoria psicoanalitica que sostiene el
juego como un aprendizaje social de la infancia. En los juegos corporales de estrategia
se aprende por la recompensa que ofrece el comportamiento de obediencia. Por lo tan-
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to, nuestra aportacion corrobora esta hipotesis y acentia que los juegos de estrategia
estan vinculados con el aprendizaje de los roles sociales y el dominio social.

Es a través del juego que se desarrolla un campo de comunicacion social en el que
comprendemos los roles de los otros, los gestos simbolicos significantes, y se prepara

para anticipar y generalizar conductas previsibles (Mead, 1999).

El juego del marro, por lo tanto, aporta un espacio de sociabilizaciéon puesto que
permite identificar las objetivaciones de los sujetos. Se trataba, entonces, de un juego
iniciatico, del juego que identifica el “otro generalizado” que considera Mead (1991,
1999 cursivas propias), y en el que se construyen las propias identidades subjetivadas
de los participantes y la configuracion del self como sujeto reflexivo y social. Se trataba
de un juego de transicion o transferencia entre los juegos infantiles simboélicos o de
fantasia y los juegos mas organizados, reglamentados o socializados que hoy pueden
proporcionar los deportes y que constituyen un aprendizaje de aceptacion del control
social o del autocontrol (Sanchez de la Yncera, 1994).

La particularidad que el juego fuese susceptible de integrar jovenes de diferentes
edades y sexos —entre 8 y 16 afios— antiguamente suponia la aceptacion de los meno-
res en el grupo y la sociabilizacion que dirigian los mayores. Como citan Gerard Gui-
llemard, Jean Claude Marchal, Martine Parent, Pierre Parlebas y Andre Schmitt (1988,
p- 77): “la mezcla de jugadores, de edad y sexo diferentes, da lugar a numerosos juegos
en el juego”.

La naturalizacion de la guerra

En la filogénesis del marro encontramos el significado simboélico, permanente e inalte-
rable del eros y el thanatos, el dualismo e incluso esa dialéctica entre contrarios: peca-
do y virtud, fuerte y débil, bien y mal, trabajo y recreo, mando y disciplina, sabiduria e
ignorancia, etc. Esta es la razon por la que Huizinga (1938/1957) cita que en el agon
también se encuentra parte de los origenes del juego, que en las comunidades se trans-
mite generacionalmente. Precisamente es en las sociedades que se organizan en una
politica de guerra —y que tenemos en Esparta uno de los puntos de inicio—, que en su
estilo de vida se construyen formas deliberadas de juego que superan las ceremonias
rituales de lo sagrado o magico, para convertirse en un adiestramiento o entrenamien-
to precoz, racional, calculado y estratégico.

Asi Platon sugeria organizar los programas de los ejercicios en base a la prepara-

cion militar y a las particulares de cada edad:
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Lo mejor de todo para la guerra es, sin duda, la agilidad del cuerpo en gene-
ral, tanto la de los pies como la de las manos; aquélla para huir y para captu-
rar al enemigo, la otra para la lucha que se mantiene trabandose cuerpo a
cuerpo, que exige fuerza y vigor. (Betancor y Vilanou, 1995, p. 88)

La cita latina “ludus pro Patria” (el juego por la Patria) era referida al tipo de jue-
gos utilizados para la formacion fisica de los defensores de la naciéon (Blanco, 1930, p.
440-401). Por lo que rapidamente se deprende que los juegos de combate son conde-
centes a mantener las estructuras jerarquizas del grupo y a la aceptacion de social de
la guerra. ;Jugar es siempre luchar, tratar de vencer, superar el obstaculo y al adver-
sario? Jugar es demostrarse, probarse y reafirmarse, jugar es poseer. Como cita Pierre
Bovet (1922, p. 10), director del Instituto Jean-Jacques Rousseau de Ginebra: en la vida
la guerra es eterna y el “hombre nace combatiente”, por lo que en tanto que los nifios
se peleen, los pueblos haran la guerra.

La identificacion clasica de la guerra con el juego (Betancor y Vilanou, 1995; Pri-
tchard, 2015) tiene en el tedrico prusiano Karl Von Clausewitz (1984, p. 55) su maxima
expresion al afirmar que tanto “por su naturaleza subjetiva como por su naturaleza ob-
jetiva, la guerra se convierte en un juego”. Ciertamente, esta idea ha sido tratada por
otros autores que se han ocupado sobre la teoria del juego. En la Edad Media “los jue-
gos se parecian a la guerra y la guerra se parecia a los juegos”, cita Jean Jules Jusse-
rand (1901, p. 12). Esta percepcion, que es también reconocida por Johan Huizinga
(1938/1957) y Roger Callois (1961/1986), se traduce en el llamado “juego de la guerra”.
Como cita Parlebas (1986/1988), el juego del marro (juego de guerra/ de vida y muerte)
como duelo simétrico tiene su semblante agonistico en los campos de batalla. Es un
juego “civilizado” o “pueril” que se ubica en los juegos de equipo de las melées o en los
torneos medievales como el soule, la crosse, el calcio, etc.

En palabras de Callois (1961/1986, p. 45), “para cada competidor el resorte del jue-
go es de deseo de ver reconocida su excelencia en un terreno determinado”. Para al-
canzar esta aprobacion social el sujeto debe someterse a codigos de disciplina y entre-
namiento en los que se retroalimente el afan de la victoria. Por ello los juegos de com-
bate (agon) constituyen una forma explicita de manifestar ptuiblicamente el mérito pro-

fesional.

El marro como otros tantos juegos violentos experimentan en el contextualizado
proceso de civilizaciéon burgués un acomodo pedagogico, incluso hay quien trata de si-
tuarlo en la encrucijada de la deportivizacion (Brasé y Torrebadella, 2015b).

Es precisamente en estos juegos y simulaciones de la guerra, y que tanto prefieren

los nifios, como considera José Esteban Garcia Fraguas al ocuparse del juego “Los sol-
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dados” (1896, p. 466-469), los que frecuentemente fueron utilizados por maestros para
(re)crear y (re)establecer; y como cita Adorno (1998, p. 68): el “interminable mecanis-
mo de identificacion”, por representar el mito del heroico guerrero. Son pues, estos ni-
fos que, de mayores, son iniciados espontaneamente a otros juegos, como el del marro
—simulacro de la guerra— cuyas implicaciones fomentan el despertar de una conciencia
social de grupo (Bras6 y Torrebadella, 2015b).

Asi pues, de aqui se desprenden dos consideraciones. En primer lugar, el marro
como juego motor es una expresion simbdlica que rememora un ancestro religioso-mi-
litar, cuya escenificacion en la infancia es portadora y (re)creadora de la propia mitolo-
gia de grupo, cuya funcion es la de perpetuar la tradicion, para preservar la “concien-
cia colectiva” y reafirmar la naturaleza social (Durkheim, 1912/2003, p. 568-569). Y, en
segundo lugar, el narro trasluce un juego de batallas simbdlicas, un juego de emula-
cién y de pugna por lo real. Para Bourdieu (2001, p. 124, cursivas del original) este tipo
de batallas simbdlicas vendria a poner en disputa “la imposicién de la vision legitima
del mundo social y de sus divisiones, esto es, el poder simbdlico como poder construc-
tor del mundo”.

Esta tradicional identificacion del juego del marro con la guerra le permiti6 acce-
der a los dominios institucionalizados de la escuela espafiola. El juego también conoci-
do con el nombre de “moros y cristianos”, era portador de un valor simboélico, pues
trataba de recordar las luchas contra los herejes y remozar de nacionalizacion hispani-
ca y catolica la conciencia colectiva. Era pues un juego que se prestaba para trivializar
la guerra y recrear escenarios imaginarios que preparaban a los jovenes para cuando
estos fueran llamados a defender la patria (Llorens y Torrebadella-Flix, 2017; Torreba-
della y Braso, 2019).

El origen de la cultura es en Huizinga el juego de la guerra y en Ortega y Gasset
es el deporte. Ambas tesis podrian consensuarse en el juego del marro, cuya dimen-
sion simbolica y social se entronca en esencia en la misma génesis de constitucion so-
cial y juridica del Estado Griego; una civilizaciéon que llega hasta nuestros dias: funcio-
nalmente organizada, jerarquizada y disciplinada en el esfuerzo para el combate —la

supervivencia—, para el trabajo y para la proteccion del grupo.

Asi lo entendieron los militares espafioles que incorporaron “el marro o rescate”,
como el primer “juego deportivo” ideal para la “emulacién del combate” (Ministerio de
la Guerra, 1911, pp. 157-159). Un juego en una disciplina que disciplina, que hace de
los reclutas combatientes enérgicos, preparados con temple para tomar decisiones ra-
pidas y hacer de la solidaridad y el esfuerzo una disciplina para vencer. No hay duda
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que en el juego del marro se forja el caracter, que es lo mismo que los codigos de la
obediencia y de la virilidad.

La partida también termina cuando es apresado el jefe. El es el simbolo del poder,
de la obediencia, del mas inteligente en la estrategia del juego, sin el cual no se puede
continuar. Si el jefe es atrapado, todos son penalizados “sacrificados”, no se puede se-
guir jugando (viviendo) sin el jefe. Esta simbdlica dependencia al lider hace que el res-
to de los companeros sean infravalorados socialmente y aparezcan las subjetividades.
No se puede conceder la oportunidad que un segundo (u otro) lo haga mejor que el
jefe.

El juego del marro en su origen no es un juego de recreacion. Es una preparacion
para la guerra (de distintos modos de hacer guerra), pero tampoco es un modo de pre-
pararse para la guerra en sentido factico, sino mas bien para asumir la guerra, también
es un medio de dominacion (de asumir la dominacién como algo normalizado) y de

aprender a dominar y a ser dominado, de jerarquizacion social.

Por lo tanto, el juego en si recopila una narrativa lingiiistica (bandos, capitan, sol-
dados, prisioneros, combate) y simbdlica que reflejan los modos castrenses. La incenti-
vacion de este juego, y de otros juegos parecidos en la educacion fisica escolar, hacia
de ellos unos eficaces dispositivos para asimilar las relaciones de poder que subyacian
en la logica externa de los mismos (jerarquia, obediencia, lucha, sacrificio...). Véase
como se describia el juego en Argentina, pais donde la educacion fisica mantuvo una
significativa impronta militar (Scharagrodsky, 2011):

En el rescate es un poderoso aliado el espacio disponible para correr y desa-
rrollar tolos lo recursos que el ingenio sugiere. Divididos les nifios en dos
bandos, cada uno elige un capitan siendo generalmente designado para este
cargo el mas agil o el mas veloz en la carrera, y le sitian frente afrente y a
una distancia que varia segtn el espacio disponible. Uno de los de un bando
viene sobre la fila contraria y huye, perseguido por otro de los adversarios.
Las filas mandan sucesivamente sus soldados a protegerse y van poco a poco
raleando. Basta que los corredores que se van persiguiendo se toquen, para
que el perseguido se conceptue prisionero y quede fuera de combate. A veces
una de las filas queda Unicamente con el capitdn y un soldado y entonces
aquél arriesga a rescatar a todos sus auxiliares o perder la partida definitiva-
mente y se dirige hacia sus adversarios que salen 4 tocarlo. Si no lo logran y
él toca la linea de los prisioneros, éstos quedan rescatados. Este juego es muy
conveniente para los nifios pues los ejercita en la carrera, les despierta la
atencién y la agudeza del ingenio para descubrir las tretas del contrario. (Al-
varez, 1902, p. 62)
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Subordinacién y formacion de lideres (Self-
government)

Durante los siglos XV y XVI estos juegos de combates entre equipos entraron en un
proceso de moralizacion y civilizacién, y pasaron a ser prohibidos en los patios de los
colegios, puesto que frecuentemente derivaban en reyertas y desmedida violencia. Asi
sucedia con el juego de la soule en Francia o el football en Inglaterra (Ariés, 1960/1987).

Histoéricamente el marro tuvo una larga tradicion ludica entre las clases dirigentes
siendo recreacién de “ministros y emperadores” (Parlebas, 1986/1988, p. X). Es (y era)
un juego de disputas de roles, una lucha por la vida en un espacio de sociabilizaciéon
compartido. El sistema de bandos implica una voluntad de conocer, pactar y aceptar
las normas del juego entre los distintos jugadores. Es por ello por lo que su génesis
proviene de una aprobacion colectiva y de un espiritu democratico de someterse a las
reglas y los codigos. Asi, el juego surge cuando existe un colectivo identificado en un
rasgo de comunidad, ya fuera la escuela, la aldea, el barrio, el gremio profesional o el

escuadron militar.

En el juego se ejerce un consenso de libertad y de aceptacion de la ley. Como trata
Parlebas (1986/1988, p. 91), se consensua un “contrato ludicomotor”, que conlleva una
“importancia pedagogica de primer orden”. Ademas, los nifios se retnen libremente
para jugar en un lugar determinado (espacio apropiado). Estan alli jugando, todos
agrupados. Unos participan directamente del juego, otros también juegan en el papel
de espectadores, todos participan. Todos son actores de la experiencia, excepto los ni-
fos y nifias que no estan, los que no pueden pertenecer al grupo, a la clase social que
juega libremente. Mientras juegan, los nifios estan controlados, vigilados por ellos mis-
mos y los padres maestros/padres saben que estan alli, en el patio o en aquel lugar co-
nocido.

Para Vicente Navarro (2002, p. 162), el marro como juego basado en un sistema de
reglas “constituye un convenio abierto a las variaciones y novedades que los mismos
jugadores deseen introducir, o en ultima instancia, a la evoluciéon de un juego en el
tiempo”. Por lo tanto, las reglas tienden a la representacion de una organizacion social
de roles, que se impone o se crea a juicio del poder o autoridad que domina en cada
momento. Como consecuencia, el tiempo y las diferentes regiones-espacio implican
distintas normas, organizaciones, situaciones... en definitiva diferentes maneras de ju-

gar a lo mismo.

En el juego del marro la figura del capitan tiene una significaciéon institucional

que se inocula (se impone) en la conciencia colectiva del grupo. El capitan —o el jefe—
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es el elegido para liderar el bando. No tiene que ser el mas fuerte, como asi citaba Jean
Jacques Rousseau (1984, p. 10): “el méas fuerte no lo es jamas bastante para ser siempre

el amo o sefior, si no transforma su fuerza en derecho y la obediencia en deber”.

El jefe en el juego del marro obedece al “sistema de prefectos” que Thomas Arnold
impregnoé en la organizacion del Colegio de Rugby y que luego fue asimilado por la
mayoria de los Public Schools (Almeida, 2005). Esta posicion de ejercer y, a la vez, de
delegar el poder a los subditos manifiesta el ejercicio del control civilizado de los lide-

res sobre el resto de los alumnos (Arnold, 1920).

En la célebre novela de Tomas Hughes, Tom Brown’s school days (1857) —traduci-
da en Espafia por Juan Ortega y Gasset—, se constata como el juego de Prisoner’s base
era uno de los preferidos entre los muchachos ingleses, tanto como el cricket y el foot-
ball (Hughes, 1923). Estos juegos agonisticos de equipo fueron potenciados en Rugby y
puestos en manos de los lideres o de los prefectos. El sistema de prefectos tenia como
distincién el inspector-alumno o jefe de grupo que “es una jerarquia de la organizacién
escolar inglesa que radica en alumnos antiguos, que ejercen sobre los modernos una
jurisdiccién delegada” (Hughes, 1923, p. 117, cursivas del original). Estos alumnos “je-
fes” eran los mas fuertes y los que mejores aptitudes tenian para el deporte, como
Brooke, que era el que jugaba mejor al rugby, y “cada jefe tenia tres o cuatro ‘esclavos’
adscritos a su persona” (Hughes, 1923, p. 117). En este sistema de cabecillas y peque-
fnos ejércitos se vislumbran las raices lacedemonias (Bowen, 1976). A la vez, y a modo
de ejemplo, son destacables las similitudes que se encuentran organizativamente con
la Escuela del Mar, de Barcelona (Braso, 2015; Bras6 y Torrebadella, 2014).

El marro como en el cricket y el foot-ball eran presentados como juegos altruistas
que poseian una sana disciplina, en la que se debe depositar la confianza en los compa-
fieros. En estos juegos se compite para que gane el equipo y no un solo individuo.
Como mencionaba Tomés Brown “esa es la razén por la cual, si se piensa un poco, son
el criquet y el foot-ball mucho mejores juegos que la pelota y la ‘liebre y los galgos’, o
cualquiera de los otros en que el objeto es llegar primero para ganar cada uno, y no

que gane el bando” (Hughes, 1923, p. 165-166, cursivas del original).

Para Arnold, los padres, la familia y el entorno influian mas que el maestro, de
aqui su pérdida de autoridad y de influencia en la educacion de los jovenes como suce-
dia en la mayoria de las escuelas. Arnold diseiié un plan de educacién principalmente
moral para formar caballeros cristianos y para ello se valié de los juegos corporales
“disciplinados” y del auxilio de los alumnos prefectos que constituian “una aristocracia
verdadera, un gobierno de los méas valiosos, siendo su posicién misma un argumento a

favor de su mérito” (Arnold, 1920, p. 59). El entorno de la escuela de Rugby y las haza-
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fias Tomas Brown tienen hoy la imagen en las cualidades instructivas de las famosas
novelas sobre Harry Potter y su escuela de magia.

Kendall Blanchard y Alyce Chesca (1986, p. 40) sostienen que “todas las socieda-
des someten a su juventud a algun tipo de entrenamiento asimilable a la educacion fi-
sica en algun aspecto u otro”, y que, en él, se aplica un régimen de enculturizacion que
busca un beneficio para el conjunto de la sociedad. En cierto modo, el juego del marro
cubri6 esta funciéon y como juego de estrategia responde a las sociedades complejas,
que valoran las estructuras de mando en una organizacién jerarquica (Roberts et al.,
1959).

Es, por lo tanto, la ontogénesis del juego en si mismo sobre el individuo, que tam-
bién recoge la filogénesis, la antropogénesis y la sociogénesis, lo que define la comple-
ja esencia recreativa que se halla en él.

El juego experimenta un perfeccionamiento que va del paso instintivo de la sim-
plicidad de la accién psicomotriz a la complejidad de la accion en un contexto socio-
motriz, que ayudan a construir y a identificar “una trama de papeles sociales” (Garvey,
1985, p. 68). Asi, los juegos de estrategia se presentan como un modelo que sirven a
Bourdieu (1994/2008) para abordar la complejidad de las dindmicas que se incrustan en
los campos sociales y “el sentido del juego”, en los habitus. En el caso del marro se
identifican las redes de relacion entre los participantes, las estrategias del juego y el
capital fisico o simbolico arriesgado.

Antropolégicamente, el juego del marro ha sido susceptible en el proceso de civi-
lizacion y de adoctrinamiento social y ha reflejado el modus operandi de las connota-
ciones culturales de cada época. Asi, descubrimos céomo, en el juego del marro, cuyo
origen primitivo tenia fundamentacioén en la guerra, en Francia paso a investirse de ca-
racteres deportivos en los siglos XV y XVI. En Espafia localizamos el juego en el siglo
XVII —barroco espanol— que se presenta como un medio al servicié del adoctrina-
miento cristiano: un alma fuerte en un cuerpo fuerte que lucha contra el mal, la tenta-
cién o el pecado (Ledesma, 1611). En los siglos XVIII y XIX servira a la causa de la hi-
giene corporal y moral para combatir los vicios, la depravacion o la degeneracion. Pero
hacia mediados del siglo XIX, el marro entra de lleno a servir de estimulo a una socie-
dad productiva y de acelerada transformacion industrial que necesita una mano de
obra condescendiente. Como juego deportivo, el marro se encuentra en la génesis y en
las formas sociales del deporte contemporaneo, es decir, en la base de ese asociacionis-
mo que aparecid con la revolucion industrial del siglo XIX y sirvi6 a la burguesia para
garantizar el esfuerzo productivo de la misma sociedad (Bourdieu, 1986).

13
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En la antropologia descubrimos el juego corporal cono un innegable elemento
cultural en el proceso de civilizacion y de construccion social, y en la etnografia trata-
mos las variaciones y singularidades del juego en cada una de las sociedades. Sin em-
bargo, existen pertinencias cuyas formas de expresion mantienen un denominador co-
mun, universalmente inalterable, que se transfiere de la filogénesis a la ontogénesis
humana, es decir la lucha y la defensa por subsistir.

La dominacién de la corporalidad

En este otro punto de analisis se hace necesaria la alusion a Julia Varela (1991, p. 229)
cuando subraya que a lo largo de la “historica se produce una lucha por la apropiaciéon
de los usos sociales legitimos del cuerpo que constituye uno de los bastiones desde la
cual se puede contribuir a definir las identidades y a consolidar o adquirir hegemonias
sociales”.

Durante el siglo XVIII se promueve la escolarizacion del juego motor, un juego
educativo como medio en la socializacion y politizacion del cuerpo, que Donata Els-
chenbroich (1977/1979) llama la pedagogizacion del juego. La educacion de la nobleza
se apodera de los juegos “honestos” y coadyuvan a soportar con diversion y placer el
régimen disciplinar escolar. Aparece entonces una construccion civilizada del bien ju-
gar que tiene en la episteme roussoniana del juego un superlativo modelo de referen-
cia. El juego es pedagogizado por la sociedad burguesa que trata de imponer sus codi-
gos de conducta, asi, con el juego se empieza a ejercer este poder desde la infancia
(Ariés, 1960/1987). Con ello se presenta una institucionalizacion recreativa de la infan-
cia, es decir, un dispositivo de vigilancia y de ejercer el poder sin ser perceptible.

La construccion burguesa de la infancia crecié idealizada en las proposiciones
educativas de Rousseau, cuyo eje central se construia a partir de la optimizacion del
capital corporal, es decir, de aquellas relaciones que subjetivan en el individuo el en-
cauzamiento de toda una disciplina coercitiva hacia la obediencia. Dicha disciplina ac-
taa sobre el control de la libido sexual, la construccion social del género (masculinida-

des y feminidades) y el decoro en el ejercicio de la violencia:

Es necesario que para obedecer al alma sea vigoroso el cuerpo; un buen sir-
viente ha de ser robusto. Bien sé que la destemplanza escita las pasiones que
extenua al fin el cuerpo; muchas veces las mortificaciones y los ayunos pro-
ducen el mismo efecto por una razén contraria. Cuanto mas débil es el cuer-
po, mas manda; cuanto méas fuerte, mas obedece. En cuerpos afeminados mo-

ran todas las pasiones sensuales; y tanto mas aquellos se irritan cuanto me-
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nos satisfacerlas pueden. Un cuerpo débil debilita el alma. (Rousseau, 1821, p.
30-31)

El marro es un juego de persecucion entre bandos, que en aquellos tiempos entra-
fiaba uno de los rituales iniciaticos de la virilidad preadolescente. Estos juegos militari-
zados y sexistas conforman los dispositivos de una masculinizacion del cuerpo y de las
relaciones sociales de dominaciéon. Estos juegos son los de la libido dominandi que tra-

ta Bourdieu (2000) y son los perfectos escondites para un “curriculo oculto”.

Como tratan Jordi Bras6 y Xavier Torrebadella (2015b, 2018), es en la educaciéon
fisica escolar en el que estos juegos son revestidos de un significativo un caracter pe-

dagogicoy configuran contenidos curriculares ampliamente aceptados.

El juego del marro sustentaba implicita la teoria del “endurecimiento” espartano
que profesaron Platon, Montaigne, Locke o Rousseau. Asimismo, comete el que Inma-
nuel Kant (2003) llam6 en su Pedagogia (1803), el adoctrinamiento educativo hacia la
autodisciplina fundamentada en el esfuerzo y el sacrificio. En cierto modo, en el juego
del marro subyacia un programa oculto que iba mas alla de la mera recreacion; tenia
un objetivo socio-politico claro: el alcanzar un cuerpo fuerte y un espiritu décil. Por lo
tanto, el marro se presentaba como la ciencia-lidica hacia el adoctrinamiento de la
subjetividad.

De aqui el considerar que en John Locke (1986) este y otros juegos fuesen un im-
portantisimo elemento educativo, puesto que haciendo un cuerpo fuerte y resistente
(esforzado, combativo, sacrificado, valeroso) para soportar el dolor, las hostilidades de
la naturaleza se construye también la fortaleza del espiritu. Y por su parte Kant (2003),
que también participaba de la teoria del endurecimiento corporal, saber que advertia
en no banalizar los juegos como una simple diversion, sino en fijar en ellos una inten-
cién y finalidad educativa. Desde la moral de Kant, el marro representa la confraterni-
zacion de la libertad del juego con la autodisciplina del esfuerzo, un momento algido
del conocimiento que supera las inclinaciones animales, y que somete la voluntad indi-
vidual al juicio social de la ley y al de la razon practica.

Por otro lado, cabe sefialar la teoria del excedente de energia que cita Herbert
Spencer (1879), es decir, del desgaste que producen los juegos agonisticos y su canali-
zacion higiénica y moralizadora para servir de antidoto a la masturbacion (Torrebade-
lla y Vicente, 2016).
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El proceso de pedagogizacién deportivo

Antes de alcanzar la institucionalizacion del deporte moderno, en Francia y en Inglate -
rra el marro llegd a presentar avanzados caracteres de sociabilizacion. Los encuentros
entre equipos para disputar la competicion reglada, la reunién de espectadores y el in-
tercambio de apuestas hacia de este juego un incipiente antecedente de los deportes
colectivos de cooperaciéon-oposicion. El que el marro tuviese un espacio de juego deli-
mitado por zonas de accion: zona de proteccion de cada uno de los bandos —casa—,
zona de duelo —campo de batalla—, zona de reclusiéon —prision—, le otorga una singu-
laridad muy diferencial a cualquiera de los otros juegos de la época. Podemos sostener
la hipoétesis que fue el primer juego de estrategia colectivo, e incluso el punto origen
del que arrancaron muchos otros juegos de colaboracion-oposiciéon. Ademas, las remi-
niscencias simbdlicas con la Edad Media son evidentes, cuando en esta época la prision
era solo un elemento para ofrecer luego un rescate, por cierto nombrado también jue-

go del rescate en algunas regiones.

Como juego deportivo, el marro no alcanzé el grado de configuracién institucio-
nal de otros juegos. En el proceso de institucionalizacion de las practicas deportivas
que se produjo entre mediados del siglo XIX y principios del siglo XX (Elias y Dun-
ning, 1986/1992; Parlebas, 1999/2001) el marro se quedo rezagado.

Estos juegos se transformaron gradualmente en juegos refinados y elegantes, con
normas y espectaculo de gente distinguida (Jusserand, 1901). Como ya hemos citado, a
finales del siglo XVIII y principios del siglo XIX estos juegos entraron en los regime-
nes educativos de la escolarizacion, soportando un proceso de pedagogizacion (Els-
chenbroich, 1977/1979). En este proceso muchos de los ancestrales juegos corporales
experimentaron una transformacién normalizadora convirtiéndose en deportes moder-
nos. Aqui es cuando la escuela entr6 a configurar la pedagogizacion deporte, al incor-
porar en la educacion fisica formas de recreacion y de emulacion, transferido desde los
juegos mas simples como el pilla-pilla, en los que se actia el dispositivo de captura, y
otros juegos mas complejos de persecucion que, pasando por el marro, llevan a la evo-
lucién deportivizada de otras combinaciones y relaciones de combate entre bandos,
como el fatbol o el rugby. Asi, a partir de los juegos motores mas elementales y su re-
glamentacion hasta llegar al deporte moderno se desarrolla todo un proceso de asimi-
lacion individual y social de los dispositivos de obediencia y combate:

Desde el punto de vista de la estrategia de combate y de la formacion del
hombre para el servicio militar, el foot-ball permite revelarse los caracteres y
afirmarse los temperamentos de jefe. El foot-ball es la escuela de la obedien-
cia dentro de la libre iniciativa. (Tissié, 1920, p. 158)
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Parlebas concluye que en el juego deportivo se representa la conjugacion de mul-
tiples roles sociales: situaciones de estrategia, decisiones, riesgos, la iniciativa indivi-
dual, la obediencia, el ritualismo, la autoridad, etc., por lo que “representa una socie-
dad en miniatura, un verdadero laboratorio de las conductas y las comunicaciones hu-
manas”, que aborda toda una serie de incognitas para resolver en la encrucijada de las
ciencias sociales (Parlebas, 1986/1988, p. 235).

Con Arnold, muchos otros pedagogos vieron en el juego el mejor campo de expe-
rimentaciéon que dispone el maestro para conocer el caracter de los alumnos. El depor-
te también engendré sus detractores pedagogicos. Uno de ellos fue Rufino Blanco, el
cual sostenia que los deportes, prescindiendo del enfoque competitivo, sin necesidad
de batir el récord o sobrepujar las marcas, provocan el desequilibrio organico y la ilu-
sion psicoldgica de “efimeras e inutiles victorias” (Blanco, 1930, p. 469). Y este mismo
pensador, en una idea parecida a Rousseau que propone vigilar al nifio sin que se note
que se vigila afirmaba que: “El maestro debe ser un profesor de juegos, y debe dirigir-
los sin parecer que los dirige” (Blanco, 1930, p. 444, cursivas del original).

El juego del marro no ha desaparecido, perdura todavia evolucionado en la quin-
taesencia de la civilizacion, a saber, en otros juegos y deportes que, como el futbol, se
instalan en el siglo XXI, en la cultura dominante —y recubierto a menudo de tecnolo-
gia como en los videojuegos y los e-deportes—, encarnando el sentido mas primitivo
de lo humano, la lucha por la supervivencia. Esta lucha es el juego de guerra cuyos
protagonistas son aquellos nifios que, en los juegos de competiciéon de la infancia,
aprendieron las reglas civilizadas de la depredacion y la barbarie, algo que hoy llama-
mos neoliberalismo. Se trata, en definitiva, de un legado pedagogico que empez6 en
1492 con el juego de las conquistas del mundo, que en nombre de la pureza de sangre y
de la Iglesia catolica, la Monarquia Hispanica puso a la humanidad ante las puertas del
genocidio (Grosfoguel, 2013).

A modo de conclusidon

“El marro” en el proceso de civilizacion fue institucionalizado como dispositivo de so-
cializacion simbolica de las relaciones de poder. Fue un aprendizaje social que coadyu-
v6 a una construccion significativa de la socializacion de los individuos: un dispositivo
ludico. En la profundidad simbdlica del juego subyacen las dialécticas del poder: los

miedos, la lucha por la vida, el instinto luchador.

Con este estudio presentamos finalmente la hipotesis que el juego del marro fue
uno de los primeros juegos de estrategia colectivos de la civilizacion. En él encontra-

mos el punto de origen o la matriz, un “eslabén perdido” (Parlebas, 2004, p. 69) del cual
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arrancaron otros juegos de colaboracién-oposicién, cuya evolucion han llegado hasta
nuestros dias convertidos finalmente en deportes.

El ostrakinda (marro, futbol y otros juegos y deportes similares, incluidos algunos
e-deportes) es el juego matriz (el de la caza y liberacion humana) en el que se estable-
cen los codigos sociales en las relaciones de poder y sumision, que prepara para la
vida, que se presenta como una lucha o guerra eterna y de un continuo empezar; en
esta vida se destacan los lideres y los héroes, paradigma de la sociabilizacion y del self-
government, en definitiva, no es mas que un dispositivo de dominacion, de opresion y
de gobernanza de la corporalidad, un juego que siempre se reproduce asi mismo en
multiples formas y que coexiste en el mundo civilizado del deporte (depredador y bar-
baro). Podemos decir que, desde su matriz, el juego del marro es el que conforma la
misma genealogia del poder, en tanto que en su codice simbolico se encuentra el dis-

positivo mas primitivo de la supervivencia bioldgica: la captura.

Pero, por otro lado, en el marro se inici6 el mito de la educacion de los valores so-
ciales en el juego y en el deporte; valores que hoy siguen disfrazandose de promesas

de regeneracion, de cambios de progreso y de civilizacion.

Callois (1986) definia el juego como una actividad libre, separada, incierta, impro-
ductiva, reglamentada y ficticia. Aun asi, habria que discernir sobre el juego limpio, as-
pecto que tanto preocupé a Miguel de Unamuno (1917), que veia en los pedagogos una
dominacion sobre las libertades de la infancia.

El juego se presenta hoy como una actividad socialmente condicionada por multi-
ples factores en los que el sujeto se encuentra atrapado, por lo que no es libre. Tampo-
co es separado de lo cotidiano y se sucede en un mismo espacio y tiempo que se con-
funde con el trabajo, los estudios y la dependencia. El resultado es indistinto o indife-
rente, el ganar o el perder no tiene valor, se trata de consumir el juego y de consumir
en el juego. Por lo tanto, es sumamente productivo porque socialmente crea bienes y
riquezas en una coyuntura de expansion neocapitalista globalizada. El juego es regla-
mentado y controlado hasta por las leyes ordinarias. El juego ya no es ficcion, sino que
es realidad, es la vida misma, es la inconciencia de la inocencia que supone vivir siem-
pre alejados de la realidad ocultada, vivir la ilusién permanente, a saber: vivir engafa-
dos.

Finalmente, deseamos persuadir a los educadores sobre la revision critica de los
procedimientos y contenidos didacticos utilizados hasta hoy (Bras6é y Torrebadella,
2018) para que el escepticismo pedagogico sobre el juego y el deporte escolar provo-

que una reflexion profunda que revierta en pedagogias hacia la emancipacion.
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