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WINNICOTT Y EL JUGUETE. 
UNA RECUSACIÓN AL MERCANTILISMO ACTUAL
Carrasco Bax, Gabriela; Caruso, Paula Vanina; Hidalgo, Susana María; Pal, Jimena Andrea; Scarpati, 
Marta Delia; Warjach, David Alejandro; Zerba, Diego Adrián 
Facultad de Psicología, Universidad de Buenos Aires

Winnicott no ha nombrado en sus artículos al objeto 
transicional como un juguete, pero sí se puede, aunque 
tampoco él lo haya hecho, decir que de sus trabajos se 
desprende que es el antecedente de todo juguete. Tal 
afirmación requiere entonces de una consideración de 
lo que el juguete sería en una economía hegemonizada 
por el mercantilismo, y en la que a su vez, la mayor par-
te de sus detractores, y supuestos agentes de libera-
ción, pugnan por un retorno al uso de los objetos, con 
evidentes aires utilitaristas.
¿El juguete es un artículo de mercado, producto de in-
vestigaciones y aplicaciones técnicas de especialistas: 
psicólogos, pedagogos, psicoanalistas, publicistas, 
economistas, ingenieros, diseñadores, etc.? ¿O bien es 
la creación de un niño que en precisas condiciones es 
capaz de usar y extraer por su empleo el valor de jugue-
te que anida en cualquier cosa?

La historia es un niño que juega
Esta línea atiende la propuesta de Agamben, quien de-
fine al juguete como un objeto peculiar pues -sea una 
“antigüalla” usada una vez y ya no; o, sea la miniatura 
de un objeto actualmente en uso- materializa la histori-
cidad que, contenida en los objetos, puede ser extraída 
de ellos a través de cierta manipulación. Propone así 
que en todo juguete se presenta y condensa la tempo-
ralidad humana en sí misma, la pura distancia diferen-
cial entre el “una vez” y el “ya no más”. Si esto es así, di-
ce Agamben, si aquello con lo que juegan los niños es 
la historia y si el juego es esa relación con - y esa cap-
tación en- los objetos y los comportamientos humanos 
de su puro carácter histórico-temporal, puede interpre-
tarse la cita de Heraclito “Aion es un niño que juega”, co-
mo “La historia es un niño que juega”.
Esta frase recuerda el verso de Tagore “En la playa de in-
terminables mundos los niños juegan” evocado por Win-
nicott en el epígrafe de su artículo: La ubicación de la ex-
periencia cultural. En él precisamente conecta el factor 
tiempo con la importancia y el modo de preservar la con-
tinuidad existencial, gracias a un buen ambiente y a la 
dotación- creación-uso de un objeto que permite hacer 
frente a las inevitables intermitencias del ambiente en su 
tarea de sostén. En este texto también insiste en dos 
puntos de desvío o de error por encubrimiento en los psi-
coanalistas; uno: el privilegio concedido a las experien-
cias pulsionales que satisfactorias o frustrantes son 
siempre parciales, sin advertir o formular con la misma 
claridad y convicción las experiencias completas no cul-
minatorias que se denominan Juego; dos: el privilegio 

RESUMEN
D. W. Winnicott abrió una nueva perspectiva al concebir la 
dimensión del juego como fenómeno paradigmático del 
espacio transicional. Tal apertura y las coordenadas con-
ceptuales en las que quedó definida, permiten trazar una 
continuidad entre “juego” y “juguete”, de manera tal que 
este último pasa a tener un sentido que se encuentra en 
las antípodas de lo que el mercado denomina con el mis-
mo término. ¿El juguete es un artículo de mercado? ¿O 
bien es la creación de un niño que en precisas condicio-
nes es capaz de usar y extraer por su empleo el valor de 
juguete que anida en cualquier cosa? En las respuestas a 
estos interrogantes las elaboraciones del filósofo italiano 
Giorgio Agamben confluyen con las de Winnicott . Si tal 
como éste lo plantea, en el juego anida la creatividad, y és-
ta es original y espontánea, el juguete deberá estar inmer-
so en esa misma lógica, que permite el advenimiento del 
sujeto. En el extremo opuesto está el “objeto- dispositivo- 
juego” cuya apropiación no es posible debido a las exigen-
cias que someten su manipulación a estrictas instruccio-
nes. Esto lleva más bien a un proceso desubjetivador.
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ABSTRACT
WINNICOTT AND THE TOY. A CHALLENGE TO THE 
CURRENT MERCANTILISM
D. W. Winnicott began a new perspective by conceiving 
the playing dimension as a paradigmatic phenomenon of 
the transitional space. Such approach and the conceptual 
coordinates that defined it, allow to trace a continuity line 
between “playing” and “toy”, in such way that “toy” acquires 
the opposite meaning of what it is called with the same 
word in the market. Is a toy a market article? Or is it creat-
ed by a child who is capable of using the object in accurate 
conditions and extracting by playing its value as a toy 
which dwells in anything? In response to these questions 
the work of the Italian philosopher Giorgio Agamben con-
verges with Winnicott´s concepts. If, as he sets it out, in 
playing nests creativity, and it is original and spontaneous, 
the toy must be immersed in the same logic that allows the 
advent of the subject. At the opposite end it is the “object-
device-playing” which is not possible to appropriate due to 
the demands that submitted it to strict handling instruc-
tions. This rather leads to a desubjetivador process.
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concedido al enfermedad psiconeurótica y a la salud en 
términos de buenas defensas sin poder describir qué es 
la vida más allá de la enfermedad o la falta de ella. Estos 
puntos de ceguera permiten unir juego y vida.

Novedad winnicottiana: El espacio del juego y de la vida
Winnicott devela una tercera área inexplorada por 
Freud. Entre la realidad psíquica interna o personal y la 
realidad social o externa; -o podríamos decir-entre indi-
viduo y sociedad, allí en ese “entre” sitúa un espacio 
que denomina “espacio potencial”. Se trata del escena-
rio en que se despliega la vida propiamente humana, 
donde acontece el acto de jugar y se multiplican las ex-
periencias culturales. Este develamiento le permitió una 
mirada más íntegra, compleja y dinámica de los fenó-
menos que le interesaban. Entre ellos el juguete que 
preserva por excelencia el carácter de vehículo para el 
tránsito por el espacio transicional.
Siguiendo su mirada queremos pensar el movimiento 
que va del juguete al jugar, y del jugar a la producción 
de juguetes, para en una vuelta más ver cómo un parti-
cular “juguete” participa en la creación del sujeto que 
juega como un sujeto creador. Sabemos que ese “ju-
guete” fue nombrado por Winnicott “objeto” transicional.
El haber usado el término objeto le valió a Winnicott 
más de una dificultad. Mientras él quería introducir un 
aspecto original en los capítulos del psicoanálisis con 
su “objeto transicional”, sus lectores (psicoanalistas 
también) lo entendieron como una variante de lo ya sa-
bido. Por eso, 20 años después de haber puesto en cir-
culación el artículo en el que dio a luz su “objeto transi-
cional”, se vio ante la necesidad de publicarlo nueva-
mente, y esta vez conformando un libro: Realidad y Jue-
go, puesto al servicio de insistir sobre la originalidad de 
la categoría de “lo transicional”.
Otra dificultad no menor fue la traducción, si bien toda 
traducción implica cierta pérdida de sentido respecto 
del texto en su idioma original, podemos acordar que 
una buena traducción es aquella que puede transmitir 
contenidos e ideas con la mayor fidelidad posible. A los 
fines de la lectura y análisis de lo que propone Donald 
Winnicott, hubiera sido necesaria una traducción que 
intente reproducir prioritariamente el significado contex-
tual de las palabras originales y de su estructura grama-
tical, aún en detrimento de la traducción de su estilo. 
Pero en muchos casos, la traducción de una frase fue 
hecha de modo casi natural, pues las palabras poseían 
un equivalente directo en el idioma en que se las repro-
ducía sin advertir que se estaba traicionando el sentido 
del texto original. Esto toma especial incidencia cuando, 
por cuestiones de estilo el traductor elije una acepción 
que desvía el eje de ciertas discusiones tácitas que 
pueden inferirse entre Winnicott y otros autores[1].

El uso del juego en Klein y el jugar en Winnicott 
Respecto de estas discusiones queremos subrayar la 
observación de Winnicott sobre las diferencias que lo 
distanciaban de la manera en que el psicoanálisis había 
tomado al juego hasta ese momento y especialmente a 

la forma en que Melanie Klein concebía la utilización del 
juego en el análisis con niños pequeños. Advertir esta 
diferencia nos da la pauta de la dimensión de lo que 
Winnicott pretendía introducir. Se trataba - y segura-
mente aún se trata - de una orientación que iba en con-
tra de la corriente de la época.
Para Klein el juego es sustituto de la palabra hablada, 
que en la clínica de niños es obstaculizada por la emer-
gencia de angustias que apresan al sujeto. El juego, ho-
mologable a la asociación libre en el tratamiento de 
adultos, tiene para dicha analista el estatuto de técnica. 
En cambio para Winnicott, las secuencias lúdicas no 
deben por qué tener un significado, no tienen por qué 
estar conectadas por ese hilo secreto que conduce los 
elementos que surgen en la asociación libre. Por esto 
podría aventurarse que el juego está próximo a lo infor-
me, aquellas representaciones que se deben aceptar 
sin atribuir significado pues posibilitan la emergencia 
del self. El juego en su precariedad es ininterrogable. 
Además si, como Winnicott afirma, es en el juego (pla-
ying) y sólo en él donde se halla el movimiento de la 
creatividad -que sólo puede ser original y espontánea- 
entonces el juego escapa a toda regulación y regulari-
dad y debe ser a su vez extraño a cualquier cristaliza-
ción en un producto. Por tanto y si es válido decir que la 
obra de arte vela el movimiento de la creatividad y que 
sus medios tampoco se confunden con (en) ese movi-
miento: ¿podríamos decir lo mismo de la relación entre 
el juego y el juguete? ¿Es éste un objeto necesario pe-
ro ajeno a la lógica misma del juego?

Del juguete al jugar
Explicando brevemente lo que antes comentamos de 
Agamben diremos que la característica principal del ju-
guete surge de la manipulación y apropiación de obje-
tos en desuso que conjugados con palabras sagradas 
permiten un acto de profanación que separa a esos ob-
jetos de su ámbito de pertenencia sacralizada, y los in-
tegra al uso común. Esta manipulación y apropiación 
coincide con el acto de jugar, que desconoce el tiempo 
y el espacio. Esta particularidad conduce al filósofo ita-
liano a definir al juguete como materialización de la his-
toricidad contenida en los objetos. El juego entonces, 
implica la relación de los niños con los objetos y los 
comportamientos sociales, es decir, valores, mandatos, 
códigos, etc. y permite transformar la estructura social 
en acontecimiento, puesto que en él se convierten los 
significados en significantes y viceversa. Así se asegu-
ra la base para establecer relaciones significativas y 
permitir el intercambio y síntesis entre significantes 
inestables y estables, intercambio que asegura el deve-
nir de dos movimientos: Por un lado, la continuidad del 
sistema social a raíz de la elaboración y transmisión de 
significantes culturales a través del tiempo; por otro la-
do, la innovación, a partir de procesos de apropiación 
creadora e introducción del cambio. 
En términos winnicottianos lo diremos así: cualquier co-
sa -y cuando decimos “cualquier cosa” es cualquier co-
sa- puede ser un juguete. Esto implica y explica ese de-
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jo de horror en la expresión de los adultos cuando ven 
al niño acercarse a ciertos objetos, horror que les arran-
ca la urgente advertencia “Eso no es un juguete!”. Por-
que tomar un objeto por juguete, es ignorar las condicio-
nes de realidad convenidas para él, es recusar las re-
glas impuestas para su uso. Una escoba puede ser to-
mada como caballito a la manera de juguete, pero tam-
bién puede ser tomada para jugar a que se barre. En es-
te caso se juega a que se barre, y se barre, pero no se 
espera limpieza como resultado. Quizás ésta se pro-
duzca, pero no es lo que definirá el uso que se ha hecho 
del objeto. Se está en las antípodas de lo que sería un 
listado de instrucciones para llegar a un resultado.
Del jugar a la producción de juguetes

Curiosamente en nuestros días suele escucharse que 
entre la proliferación de compulsiones que se presentan, 
se encuentra la compulsión al juego. Ya no al juego de 
azar en el que la apuesta lo define (cuyo ingreso al ámbi-
to de las compulsiones es de larga data) sino al juego en 
el que la regularidad se halla comandada por la compu-
tadora y la apuesta ha quedado suplida por la habilidad a 
adaptarse a las regularidades preestablecidas.
Proponemos que la relación jugar-juguete puede des-
atar o no, procesos de subjetivación inherentes a la re-
lación con objetos, dependiendo del carácter y respues-
ta del objeto. En ciertos casos el comportamiento del 
objeto puede ocasionar la desubjetivación. Se trata de 
aquellas instancias en que la creación del sujeto implica 
su negación. Por ejemplo el uso de un objeto- dispositi-
vo- juego no admite la creatividad cuando no permite su 
apropiación debido a las exigencias que someten su 
manipulación a estrictas instrucciones, esto lleva más 
bien a un proceso desubjetivador.
Además el juego no escapa a las mutaciones sociales, 
de modo que al igual que cualquier objeto en un mo-
mento histórico dado, compone una red de saber/ poder 
que reviste la forma de un dispositivo. Los objetos tam-
bién se encuentran atravesados por la problemática so-
cial de su tiempo.
En un contexto social en el cual, el acceso a la ciudada-
nía pasa cada vez más por la adquisición del carácter de 
consumidor, donde no poseer; no consumir representa 
convertirse en marginado y situarse por fuera de la socie-
dad y la cultura, cabe interrogarse por las implicancias 
subjetivas de estos fenómenos en los mencionados pro-
cesos vinculados al juego y los juguetes. ¿Qué caracte-
rísticas asume la relación con los objetos en el presente 
estadio de mercantilización de los mismos?
Otro factor a considerar es la supremacía de la tecnolo-
gía y los medios masivos de comunicación, en tanto ob-
jetos que forman parte de nuestras vidas cotidianas y a 
los que los niños acceden tempranamente. La relación 
que establece un niño con un juego de computadora ca-
racterizado por el establecimiento de reglas e instruc-
ciones que deben ser seguidas ¿posibilita una expe-
riencia de características comparables a las del juguete 
en el sentido expuesto por Agamben? Ese jugar, ¿nutre 
o habilita el desarrollo del verdadero self por el que se 

preocupa Winnicott? ¿Cómo puede analizarse su uso 
compulsivo? Finalmente, ¿Cómo puede interpretarse la 
improvisación por parte del niño, al apropiarse del mis-
mo y cambiar las reglas del juego?
Pensamos que es posible despejar al menos dos mo-
dos de relación juguete- jugar en términos de formas de 
funcionamiento asociables a dos lógicas diferentes. En 
un caso el juguete y el juego pueden localizarse en la 
zona transicional, y la caducidad del juguete y su posi-
bilidad de sustitución y de transformación en el juego se 
corresponden con la culminación espontánea del juego 
por saturación. En el otro caso, “el juguete”, pongamos 
por caso la computadora ejerce una atracción impere-
cedera, el juego no se satura, produce una compulsión 
a jugar, un apegamiento al supuesto juguete, y cuando 
no es posible jugar se genera una angustia tan difusa, 
como indefinida es la satisfacción al hacerlo. 
Este apegamiento parece llenar un vacío y por esto re-
cuerda la función del consumo. Lo cual permite encua-
drar este funcionamiento voraz en el marco teórico de la 
tendencia antisocial, que Winnicott explícitamente liga-
ra a una falla de la trancisionalidad. Esa falla justamen-
te afirma la existencia del objeto, es un objeto sobre el 
que se tiene derecho, pero éste no cae dentro del espa-
cio transicional, no cae en el “cualquier cosa” con la que 
jugar, no alcanza para constituirse en sustitución de na-
da, simplemente sirve para anoticiar de que hay algo 
sobre lo que se tiene derecho, anoticia de una esperan-
za sobre el ambiente, pero no se juega con él y en rigor 
tampoco se lo usa, sencillamente porque al no ser crea-
do, no ha participado de un proceso que abarca tanto al 
encuentro como a la posibilidad de una “experiencia 
completa” con el objeto, que incluye el poder arrojarlo 
de sí, recuperarlo y también, perderlo, sustituirlo y pro-
ducir su deshecho.

Del juguete a la creación del sujeto
La relación juguete-juegos que hoy se impone va en di-
rección contraria a la expansión de la zona transicional, 
no tanto, o no sólo por su contenido o sus formas, sino 
porque su lógica responde a la lógica algorítmica de las 
teorías computacionales. La propiedad algorítmica re-
quiere recursividad. La recursividad es un concepto fun-
damental en matemáticas y en computación. Dada una 
situación problemática puede resolverse siguiendo una 
formula recursiva si se ordena una secuencia finita de 
pasos o transformaciones según un conjunto de reglas 
no ambiguas. 
La lógica paradojal vigente en el espacio transicional, 
contrasta con la algorítmica pues implica una formula-
ción que por no resultar de ningún paso deductivo pre-
vio, no es demostrable y por tanto es indecidible. La ló-
gica recursiva con la cual funciona la computadora se 
funda y depende de la exclusión de su sistema de una 
formulación tal que, siendo el sistema consistente, di-
cha formulación se revela verdadera, pero indemostra-
ble. O sea que aún siendo consistente y verdadera re-
sulta indemostrable.
Tal formulación implica una paradoja que debemos pre-
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cisar no como coexistencia de formulaciones contradic-
torias, sino como afirmación de una enunciación que no 
puede ser demostrada. A modo de ejemplo, y por ser 
paradigmática, puede mencionarse la paradoja de Epi-
ménides, que en una de sus formas enuncia: “Esta ora-
ción es falsa”. Se sabe que si se afirmara su veracidad, 
inmediatamente surgiría su falsedad, y viceversa.
Lo indemostrable dentro de un sistema formal, de una 
formulación que sin embargo se revela verdadera para 
el mismo, remite a la imposibilidad de acceder a ella (fi-
jar las vías de determinación) partiendo de los axiomas 
y siguiendo las reglas de inferencia aceptadas. Esto im-
plica el colapso del sistema de determinaciones en el 
que un sistema consiste. 
Por ese motivo, al pretender Winnicott hallar el lugar del 
cual emana lo más propio del ser humano, esto es, la 
creatividad en tanto original y espontánea, define lo 
transicional como un espacio extraño a las categorías 
de la intuición de nuestra época, regida por la universa-
lidad de la determinación. Un espacio que por estar 
constituido por una articulación paradojal, no deja otra 
posibilidad más que la de situar allí un acto que será 
creador al no responder sino por sí mismo. 
Este tipo de formulación define lo vital humano, en la 
medida que procede de un gesto creador. Gesto que no 
remite a pre -existencia alguna, ni a ninguna consisten-
cia o compacidad original, sino a la contingencia en la 
que algo acontece y todo comienza allí.

Del juguete al sujeto creador
El juguete entonces ha de habitar el mismo espacio que 
el juego, articulándose en ese “hacer” peculiar que es el 
jugar, un hacer que hace niño y lo hace ser a su modo, 
es decir lo constituye en su verdad, haciéndolo sentirse 
vivo y real, en el sentido nietzcheano; permitiéndole in-
ventarse. Inventarse en el invento, es la paradoja que 
instituye al sujeto en la cultura. 
En este sentido, el juguete subvierte la economía de mer-
cado. Esto es lo que informa -y decide- el pequeño que 
habiendo recibido un “juguete” de un valor económico 
significativo, se concentra en un pequeño detalle, quizás 
simplemente la etiqueta, y condensa allí todo su valor y 
significación, haciendo de ella su juguete preferido. 
Será preciso entonces rescatar del olvido nuestra que-
rida palabra “chiche”, cuya sonoridad remite a la peque-
ña cosa, a la nimiedad, propiamente al detalle, no solo 
para advertir la distancia que separa al chiche de la 
mercancía -pretender acercarlos sería algo tan parado-
jal como concebir una fábrica de antigüedades- sino pa-
ra observar que “chiche” merece también llamarse 
quién -recusando el actual mercantilismo- sostiene esta 
distancia hasta las últimas consecuencias.

NOTA

[1] Estas afirmaciones se fundamentan en el trabajo de investiga-
ción PROINPSI “Reconsideración de las innovaciones concep-
tuales de Winnicott en el campo del psicoanálisis. Las incidencias 
de su traducción al español” Res CD 1256/09.
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