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RESUMEN

Al explorar la funcion del juguete en la actividad ludica infantil
afirmamos que los juguetes son producciones del encuentro del
nifio con la “realidad” del ambiente donde su subjetividad se de-
sarrolla, que se presta a actividades de soporte y apuntalamien-
to de las fantasias infantiles. La hipotesis planteada sera explo-
rada primero a través de un analisis histérico de la funcién del
juguete y mas tarde, gracias al estudio de trabajos actuales so-
bre el tema. Finalmente, no dejaremos de poner en relacién es-
ta busqueda con las problematicas sociales que han dado ori-
gen y son motor del presente estudio. En nuestra investigacion
sobre actitudes maternas y paternas respecto de la actividad
ludica de sus hijos, actividades asociadas al Programa de Ex-
tension Universitaria: “Juegotecas Barriales” hemos acompana-
do/supervisado a un grupo de padres que coordinaban una Jue-
goteca Barrial que funcionaba en una Escuela situada en un ba-
rrio humilde. Uno de los inconvenientes que tuvimos que afrontar
fue la imposibilidad (por razones institucionales mencionadas
en un escrito anterior) de acceder a los juguetes y materiales
propios de la Juegoteca.
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ABSTRACT

EXPLORATORY STUDY OF THE FUNCTION OF THE TOY

IN THE INFANTILE GAME

When we explored the function of the toy in the playful infantile
activity we affirm that the toys are productions of the meeting of
the child with the “reality” of the environment where his subjectivity
develops, that lends to activities of support and shoring of the
infantile fantasies. The raised hypothesis will be explored first
across a historical analysis of the function of the toy and, later
on, thanks to the study of current works on the topic. Finally, we
will not avoid putting in relation this search with the problematic
social ones that have given origin and are an engine of the
present study. In our investigation on mother and paternal
attitudes in concern of the playful activity of their children,
activities associated with the Program of University Extension:
“Juegotecas Barriales” we have accompanied / supervised a
group of parents who were coordinating a Juegoteca Barrial that
was working in a School placed in a humble neighborhood. One
of the disadvantages that we had to confront was the impossibility
(because of institutional reasons mentioned in a previous writing)
of getting the toys and proper materials of the Juegoteca.

Key words
Toy Playful Activity Bond

424

INTRODUCCION

Nuestra labor de investigacion en la Facultad de Psicologia
(UBA) se encuentra asociada al Programa de Extension Univer-
sitaria: “Juegotecas Barriales”, gracias al cual hemos acompa-
fiado/supervisado a un grupo de padres que coordinaban una
Juegoteca Barrial que funcionaba en una Escuela situada en un
barrio humilde. A lo largo de nuestros encuentros, uno de los
inconvenientes que tuvimos que afrontar fue la dificultad para
acceder a los materiales ludicos propios del espacio de la Jue-
goteca, ya que la llave del lugar en que se encontraban guarda-
dos no siempre estaba accesible. Claro que entonces se formu-
16 la pregunta acerca de suspender o no la actividad que convo-
caba a nifios, padres, profesionales de la salud y estudiantes de
la carrera de psicologia. Los primeros en ensefiarnos el camino
fueron los nifios: ellos, que “constituyen las sociedades huma-
nas mas conservadoras” nos fueron mostrando cémo un bollo
de papel puede convertirse en pelota, y los restos embrollados
de hilos de una alfombra pueden constituirse en un “elastico”,
juguete que convoca a saltar y poner a prueba diversas destre-
zas. Si, también los alumnos se mostraron “elasticos”, flexibles
y junto a ellos construimos lo que dimos en llamar un “botiquin
de primeros auxilios ludico”. Cada quien llevaba en sus bolsos
los dias destinados a la actividad de Juegoteca “por las dudas”,
algunos elementos inestructurados (lapices, hojas, tela, cuentas
para armar collares, etc) y pequefios juguetes como cartas o
una soga.

CONSTRUCCION DE UNA HIPOTESIS DE TRABAJO

Para Johan Huizinga, historiador holandés, el hombre mas que
un ser racional es un ser simbdlico, caracterizado sobre todo por
su capacidad de juego, lo que llevara al autor a nominarlo como
“homo ludens”. En su estudio sobre la importancia del juego en
la conformacion de la cultura y en el proceso de hominizacion,
este autor definié el juego como: “una accién libre ejecutada
“como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero
que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella
provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y de un determinado espacio, que se desarrolla en un
orden sometido a reglas y que origina asociaciones que propen-
den a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del
mundo habitual "(Huizinga, 1943,31-32). Es decir, que la accién
ludica requerird un espacio y un tiempo, estara sujeta a reglas
-no siempre explicitas-, y que tendra una finalidad en ella mis-
ma, no esta sujeta a la produccién de ningun bien de cambio u
objeto especifico. En esta definicion amplia de la actividad ludi-
ca nada se menciona acerca de la necesidad de esos objetos
especificos que habitan el juego infantil que son los juguetes.
Por otra parte, al buscar en los trabajos de S. Freud, nos encon-
tramos con una mirada especifica sobre el juego en la infancia.
Este autor menciona la “seriedad” que esta actividad tiene para
el nifo ya que le permite crear un “mundo propio” apuntalando
en diversos objetos de la realidad sus fantasias. Por lo tanto,
como opuesto al juego se erigira la realidad (carente de proyec-
ciones fantasiosas), que a su vez se desdobla y se convierte en
algo diverso al ser transformada por la actividad ludica del nifio
abriendo las puertas a un proceso de simbolizacion, especifico
de la infancia, ya que el puber contara con otras herramientas
para simbolizar y “tramitar” los afectos que la vida va suscitando
(Freud, 1911, 1920).

Condicion para el despliegue del juego infantil, sera entonces,
esa ‘realidad” sobre la que se apuntalaran fantasias. Ahora
bien, ¢constituyen los juguetes un punto de partida necesario
para el despliegue ludico infantil o por el contrario, el juguete es
un punto de llegada, una produccion, una consecuencia de ese
encuentro entre el nifio y su “realidad”?. Este encuentro permite
una actividad particular: apuntalar fantasias en objetos reales,
transformando asi el sentido que estos podrian tener. Inclinar-
nos por una u otra alternativa tendra consecuencias practicas,
ya que como adultos dadores de esa materia prima sobre la que
el juego se construye por apuntalamiento y a la que Freud llama
“realidad”, no carece de importancia preguntarse por el sentido



de la provision de juguetes a nuestros nifos.

Nos inclinaremos por una de las proposiciones postuladas como
hipétesis de partida: los juguetes son producciones del encuentro
del nifio con la “realidad” del ambiente donde se desarrollan, que
se presta a actividades de soporte y apuntalamiento de las fanta-
sias infantiles. Por lo tanto, si bien coincidimos con J. Huizinga en
las coordenadas con que delimita el juego como una actividad
que requerird de un espacio y un tiempo, que estara sujeta a
reglas -no siempre explicitas-, y que tendra una finalidad en ella
misma, pensamos que el juego infantil si produce un objeto es-
pecifico, que sera el juguete.

OBJETIVOS

La hipdtesis planteada sera explorada primero a través de un
analisis histdrico de la funcidn del juguete y mas tarde, gracias
al estudio de trabajos actuales sobre el tema. Finalmente, no
dejaremos de poner en relacion esta busqueda con las proble-
maticas sociales que han dado origen y son motor del presente
estudio.

METODOLOGIA

A) Exploracion histérica

Sabemos gracias al trabajo de historiadores como Philippe Ariés,
que en la Edad Media la familia no tenia la funcion afectiva que
observamos en la actualidad sino la de conservacion de bienes,
la practica de un oficio comun, la protecciéon del honor y la vida,
asi como la mutua ayuda cotidiana en un mundo en donde un
hombre y una mujer no podian sobrevivir aislados. Por otra par-
te, las relaciones afectivas y las comunicaciones sociales se
consolidaban fuera de este lazo familiar, en un circulo denso y
afectuoso, integrado por vecinos, amigos, amos y criados, nifios
y ancianos, mujeres y hombres, en donde el afecto no era fruto
de la obligacion, y en el que se diluian las familias conyugales.
A esta propension de las sociedades tradicionales a reuniones,
visitas y fiestas se denomina “sociabilidad”. Cuando el nifio ac-
cedia en su desarrollo a una minima independencia, general-
mente era enviado a vivir con otra familia donde “aprenderia” un
oficio. Asi como el mundo del trabajo era compartido por los
adultos y los nifios/jovenes aprendices, asi también el mundo de
los juegos era compartido y no se observaba la separacion tan
rigurosa que existe hoy entre los juegos reservados a los nifios
y los juegos practicados por los adultos. Los mismos juegos
eran comunes a ambas edades de la vida: cartas, pelota, escon-
didas, gallito ciego, etc. Los juegos, las diversiones, se prolon-
gaban mucho mas que los momentos furtivos que se le suelen
conceder en la actualidad: formaban uno de los principales me-
dios de que disponia la sociedad para estrechar sus vinculos
colectivos, para sentirse unidos. Este rol social aparece en for-
ma clara en las grandes fiestas estacionales y tradicionales de
entonces. Los ritos y protocolos propios de estas ceremonias
confiaba papeles tanto al adulto como al nifio (p. €j. el procedi-
miento de las loterias oficiales y sus nifios llevando adelante el
sorteo y cantando nimeros es parte de una vieja tradiciéon de
entonces que perdura hasta nuestro dias). Si bien ciertos simu-
lacros, como el caballito de madera, el molinete, el pajaro atado
a una cuerda y a veces las mufiecas, eran juguetes destinados
a la “gente menuda”, Ariés postula que nacieron del “espiritu de
emulacion de los nifios, el cual les lleva a imitar la conducta de
los adultos, reduciéndolos a su nivel”. “Los nifios constituyen las
sociedades humanas mas conservadoras”, ya que parte de esos
juguetes son restos, son memoria de elementos que formaban
parte, en otros tiempos, de ritos colectivos, es decir, de encuen-
tros entre nifios y adultos que seguian ciertas reglas, ciertos
protocolos. (Ariés, 1987,100-101).

Hasta fines del siglo XIX, la accién de jugar habia estado aso-
ciada a una actividad sin otro fin que el entretenimiento y la di-
version. En ese momento se asiste al nacimiento de un nuevo
tipo de juguetes. Recordemos las profundas transformaciones
que llevaron en la modernidad a sustituir la socializacién por el
aprendizaje, la socializacion por la educacion en instituciones
especializadas: la escuela. Gracias al movimiento pedagogico
de la Nueva Escuela, el juego pasé a adquirir un importante

protagonismo como metodologia de la ensefianza. Esto marcé
que se lo comenzara a ver como un medio para alcanzar otro
fin: el ensefar y el aprender. (Gros Salvat, 2000). Por lo tanto
podemos remontar el origen de los llamados “juguetes didacti-
cos” a aquel momento.

Sintetizando, si analizamos la funcién del juguete en la sociedad
tradicional medieval nos encontramos que este elemento es en
el mundo infantil una forma de condensar y conservar la memo-
ria de practicas humanas pasadas. A su vez, permite montar si-
mulacros que favorecen no sélo la emulacion del mundo adulto
por parte del nifio, sino también “hacerse un lugar” en ese mun-
do. Con la transicion que la modernidad imprime a las costum-
bres, el juguete ya no sélo sera memoria de cultura, sino tam-
bién artilugio de ensefanza.

B) Estudios actuales sobre el tema: actividades pre-ludicas
y ludicas

La mayoria de los autores coinciden en cuanto a la evolucion del
juego en las distintas edades, a pesar de que parten de enfo-
ques diferentes. Algunos sefalan la importancia de las adquisi-
ciones psicomotrices, adaptativas, linguisticas y personales-so-
ciales, mientras que otros enfoques, como el psicoanalisis, privi-
legian el desarrollo psicosexual, es decir la sucesion temporal
de la organizacion de la libido caracterizada por la primacia de
una zona erdgena y un modo particular de relacién con el mun-
do. Ambos enfoques ubican alrededor del cuarto mes el punto
de partida de la actividad ludica.

Donald Winnicott, pediatra y psicoanalista inglés, hace emerger
al juego y los juguetes de ese espacio “potencial”, intermedio
entre el nifo y sus padres, en el que tienen lugar los llamados
por el autor “fenédmenos transicionales”. En los inicios, la depen-
dencia absoluta del nifio con respecto a su entorno se caracteri-
za por la presencia de un solo espacio: interior y fusional, en el
que seran la alucinacién y el dominio magico-omnipotente la for-
ma en que la subjetividad se manifieste. La independencia pro-
gresiva se vera posibilitada por el reconocimiento de otro espa-
cio: exterior y objetivo, donde se podra aceptar y contribuir a las
normas compartidas, que hacen al respeto y cuidado del seme-
jante y de uno mismo. Este pasaje es posible gracias a los feno-
menos que tempranamente tienen lugar en la “zona intermedia
de experiencia”, una zona ni interna, ni externa; un lugar de des-
canso, que a la vez que permite una separacion sostiene una
interrelacion entre la realidad interna y externa, constituyendo la
sustancia de la ilusién, de la creencia y confianza en el otro pa-
rental como figura de contencién y sostén no solo fisico sino
ante todo emocional del nifio. En ese espacio emergera una
tendencia del infans a entretejer en su trama personal objetos
distintos que “yo”, los llamados objetos transicionales. En ese
momento, gracias a la manipulacion y uso de los objetos, el nifio
recurre provechosamente a la agresion y a la destrucciéon: am-
bas tendencias descargadas sobre el objeto, ponen un limite al
dominio omnipotente del mundo, posibilitando la construccion
de la realidad como diferente de la fantasia. Entonces esa zona
intermedia entre el nifio y su madre, da lugar al primer objeto
no-yo, objeto transicional que permite enhebrar mundos (subje-
tivos y objetivos) y sera el antecedente necesario para la apari-
cion del juego y de otros juguetes.

Para este autor entonces, el juego no sélo es lo opuesto a la
realidad (como postulaba Freud) sino que es lo que posibilita el
acceso del nifio a ésta, gracias al “uso” especial que se hace de
ese objeto llamado transicional, antecedente necesario de la
conformacion posterior de otros juguetes (Winnicott, 1971).
Gutton, al centrar su mirada en la relacion madre/hijo en los pri-
meros tiempos de constitucion subjetiva, observa que es dentro
de este vinculo temprano donde se van articulando las activida-
des pre-ludicas, y luego los primeros juegos. Sabemos que para
poder jugar, el nifio primero debe dejar de ser juguete de su
madre. En esta relacion inicial el universo de cuidados maternos
es la unica fuente de placer del hijo. Es dentro de las actividades
placenteras de la relacidon madre-hijo y mediante estos primeros
intercambios, que se ird creando el juego propiamente dicho.
Estas experiencias tienen el valor de reducir parcialmente las
tensiones de desagrado y son definidas por Gutton como “acti-
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vidades pre-ludicas”. Buscan procurar al nifio un placer que sus-
tituya al placer que da la madre, cuando ella estd ausente.

En los primeros meses de vida pueden observarse tres tipos de
actividades tendientes a disminuir las tensiones de displacer del
bebé: los cuidados maternales (al ponerse en contacto mas o
menos directo, a nivel del cuerpo de la madre y del nifio), el pre-
juguete (objeto privilegiado que va sustituyendo al cuerpo de la
madre) y la actividad autoerdtica (la sustitucion del cuerpo de la
madre por el cuerpo propio). Tempranamente el nifio comienza
a sonreir, y el rostro humano parece ser el pre-juguete privilegia-
do. La sonrisa es la respuesta frente a la Gestalt del rostro hu-
mano. Con respecto al pre-juguete, podemos decir que contri-
buye a calmar la insatisfaccion del bebé y se constituye en un
importante sustituto materno, que le permite al nifo apartarse
tanto del cuerpo de su madre como de las actividades autoeré-
ticas. Este elemento terciario, al que Gutton llama pre-juguete,
tomara un lugar fundamental en el paso de la actividad pre-ludi-
ca a la actividad ludica, ya que su destino es convertirse en ju-
guete, es decir, en sistema complejo de reproduccion de la rela-
cién madre-nifio. Como cufia se inserta en el seno de esta ulti-
ma. Si las actividades pre-ludicas reemplazan las excitaciones
derivadas de la madre, las actividades ludicas escenifican total-
mente, la relacién madre-hijo (Gutton,1973, 1983).
Resumiendo, nos hemos detenido en los trabajos de Gutton pa-
ra reconocer en la sonrisa y la disponibilidad del rostro materno
la primera materia prima con la que el nifio construye sus pre-
juguetes. Con Winnicott, pudimos ver emerger al objeto transi-
cional, como primer antecedente de la produccion activa de ju-
guetes en el seno de la actividad ludica. Por lo tanto, el telén de
fondo y el escenario que posibilitan esta expresion privilegiada
de la infancia que es el juego y la consecuente produccion de
juguetes, estan dados por los adultos que sostienen al nifio: los
primeros juegos corporales entre padres e hijos -juegos de acu-
namiento, de intercambio de miradas y sonrisas, de sostén-
constituyen un espacio de transmision de una modalidad vincu-
lar, de una matriz ludica en la que el nifio hallara nutrientes urdi-
dos en una trama de gestos, palabras, deseos, prohibiciones e
historias parentales, que utilizara para advenir jugador alli don-
de era juguete.

En este marco es importante resaltar, y hemos tenido oportuni-
dad de constatarlo en nuestro trabajo en las Juegotecas, que
aquello que toma el estatuto de juguete en el campo ludico in-
fantil no es cualquier objeto predisefiado -con los que la publici-
dad suele saturarnos- que el entorno ofrece al nifio. El juguete,
desde la dimension afectiva e instituyente de la subjetividad que
estamos examinando aqui, es una produccioén infantil, es una
creacion del niflo que se erige sobre la trama vincular que la
antecede. Cuando las condiciones sociales limitan el acceso a
juegos y juguetes comerciales, se acude con mayor intensidad
a la capacidad de creacion propia del nifio, la que posee desde
sus comienzos, aquella que posibilita su desarrollo y de la que
dependen las primeras experiencias vitales del individuo.

CONCLUSION

Nuestra investigacion sobre actitudes maternas y paternas res-
pecto de la actividad ludica de sus hijos se llevd adelante junto
al Programa de Extension Universitaria: “Juegotecas Barriales”
(Facultad de Psicologia -UBA). Como mencionamos en un ini-
cio, en ese espacio hemos acompafnado/supervisado a un gru-
po de padres que coordinaban una Juegoteca Barrial que fun-
cionaba en una Escuela situada en un barrio humilde. Uno de
los inconvenientes que tuvimos que afrontar fue la imposibili-
dad, por razones institucionales mencionadas en un escrito an-
terior (Paolicchi, 2007), de acceder a los juguetes y materiales
propios de la Juegoteca.

La estrategia que adoptamos frente a esta dificultad fue llevar
los dias destinados a la actividad algunos juguetes, que dimos
en llamar “botiquin de primeros auxilios ludico”. Nuestra inven-
cién no estaba fundamentada en el supuesto de que para jugar
fueran imprescindibles juguetes, ya que para que el juego pue-
da emerger como actividad espontanea, son soélo necesarios el
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deseo de compartir un tiempo y un espacio, regulados por re-
glas a veces explicitas y otras implicitas, que posibilita tejer una
trama vincular donde el nifio es posicionado como jugador. Es
decir, como inventor, como creador, como productor de esos
restos que llamamos juguetes, y que podemos pensar no sélo
como memoria de la historia cultural de la humanidad, sino tam-
bién y sobre todo, como memoria de la historia vincular que los
instituye como sujetos deseantes.
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