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EL JUEGO COMO ELEMENTO CONSTITUYENTE DEL
PSIQUISMO INFANTIL: POSIBLES EFECTOS SUBJETIVOS

DE LA HIPERMODERNIDAD

Mangioni, Carolina; Marlia, Camila A.; Riva, Josefina

Universidad Nacional de La Plata. Facultad de Psicologia. Argentina

RESUMEN

En el presente trabajo se abordaran los modos singulares en los
que se despliega la actividad ludica en tanto se encuentra inmersa
en la denominada Era Tecnoldgica. Para ello, se parte de la premisa
que define al psiquismo infantil como un psiquismo en constitucion,
abierto a movimientos estructurantes, cuyo objetivo es en pos de la
complejizacion. En este sentido, se hace indispensable considerar
a los cambios culturales que se atraviesan hoy en dia, en la me-
dida que constituyen una transformacion social, donde no pueden
desconocerse sus efectos en la produccion de subjetividad y los
modos particulares en las que dichas variables sociales influyen en
el aparato psiquico en estructuracion.
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ABSTRACT

THE GAME AS A CONSTITUENT ELEMENT OF THE INFANT PSYCHE:
POSSIBLE SUBJETIVE EFFECTS OF HYPERMODERNITY

The current work aims to address the singular ways in which re-
creational activities are unfolded when immersed in the Techologi-
cal Age. To do so, it is essential to begin from the premise that defi-
nes the infant psyche as a psyche in construction, open to formative
movements, which have as their objective to achieve an increasin-
gly higher level of complexity. In this regard, it becomes essential
to consider the cultural changes that are experienced nowadays, to
the extent in which they represent a social transformation, where it
is impossible to ignore their effects in the development of subjetivity
and the particular ways in which said social variables influence on
the psychic apparatus in formation.
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El trabajo a desarrollar sera abordado a partir del tema que propo-
ne como eje central el Congreso “Nuevas tecnologias: subjetividad,
vinculos sociales. Problemas, teorias y abordajes”.

Es un desarrollo conceptual y tedrico en el marco de la construccion
del Estado del Arte y el Marco Tedrico del Proyecto de Investigacion
“El jugar como actividad sublimatoria. Procesos de simbolizacion
en nifios y adolescentes de la ciudad de La Plata: Un estudio explo-
ratorio” de las Catedras de Psicologia Evolutiva | y Clinica de Nifios
y Adolescentes de la UNLP.

Se presentara en el Area Tematica de “Redes sociales y nuevas

tecnologias”.

La convocatoria a través de la tematica habilita un espacio de
reflexion para poder construir futuros lineamientos, a partir de
considerar la Idgica actual de la hipermodernidad como posible
productora de efectos subjetivos, en tanto nuevas maneras de es-
tructuracion psiquica y subjetiva.

En la época actual de las Nuevas tecnologias, estas atraviesan e
impregnan los procesos de simbolizacion subjetiva de la primera
infancia. Para comprenderlos se debe valorar la produccion de
subjetividad y constitucion psiquica como procesos abiertos en el
devenir y azar.

Se abordara el concepto de produccion de subjetividad, el cual
incluye aquellos aspectos que hacen a la construccion social del
sujeto, en términos de produccion y reproduccion ideoldgica, en-
trelazandose con variables sociales que lo inscriben en un tiempo
y espacio particular desde el punto de vista de la historia (Silvia
Bleichmar, 2005).

En palabras de Silvia Bleichmar (1993), a partir de sus planteos
metapsicoldgicos, define a la infancia como el tiempo de instaura-
cion de la sexualidad humana, y de la constitucion de los grandes
movimientos que organizan sus destinos en el interior del aparato
psiquico destinado al aprés-coup, abierto a nuevas resignificacio-
nes y en vias de transformacion hacia nuevos niveles de compleji-
zacion posible. Los tiempos originarios de esta fundacion deben ser
cuidadosamente explorados por el analista, porque de ellos depen-
dera la eleccion de lineas clinicas y los modos de intervencion que
propicien su accionar practico. El eje topico es la cuestion mayor
que hace a los prerrequisitos de la clinica.

En esta Era tecnoldgica, se constituye una singularidad en el vinculo
intersubjetivo que relega a un segundo plano la dimension creativa
de la representacion, en especial, el juego como categoria de sim-
bolizacion y el vivir creador junto a otros, el cual es esencial para la
estructuracion del sujeto (Donald Winnicott,1991). Asimismo, peli-
gra el espacio transicional necesario, ya que hay un Otro que mira a
través de una pantalla, desconociendo que alli se encuentra un nifio
en proceso de simbolizacion, es decir, en vias de estructuracion
psiquica. Siguiendo esta linea, los dispositivos de la actualidad han
desplazado la funcion parental, siendo los encargados de encarnar
ellos mismos la funcion mediadora de transmision cultural. En este
escenario, cabe preguntarse con qué juego nos encontramos hoy
en la infancia si la subjetividad esta atravesada por un espacio so-
cial tecnoldgico hipermoderno.

Sobre las raices del psicoanalisis y autores contemporaneos se han
desarrollado propuestas tedricas acerca de como se constituyen
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los vinculos en la temprana infancia y la particularidad del juego.
Tal como describe Sigmund Freud en 1920, la pasividad del viven-
ciar, que es en si misma una realidad displacentera, se transforma,
en virtud del juego, en una actividad placentera mediante la cual
se abre camino a la simbolizacion. Sin embargo, la actualidad hi-
permoderna responde a una ldgica distinta a la del siglo XIX, es
decir, impregna el tiempo de la espera inmediata pasiva del sujeto
frente a la funcion del objeto-tecnolégico y ya no desde un Otro.
En este sentido cabe preguntarse, si la palabra y su funcion frente
al valor que toman las imagenes actuales y el objeto tecnoldgico,
efectivamente ha perdido valor y si el nifio es pasivo frente a estos
estimulos.

Estado del arte. Autores actuales sobre juego y tecnologia
Siguiendo la linea del proceso de simbolizacion, se aborda la inves-
tigacion realizada en la Universidad Nacional de Buenos Aires del
afio 2009, que desarrolla “Los inicios del juego en la primera infan-
cia y su relacion con la regulacion afectiva diddica y la autorregu-
lacion de los infantes”. En esta produccion es significativa la con-
cepcion que otorgan a la categoria del juego, entendida como una
actividad del nifio que produce una expansion del si mismo, que
permite experimentar distintas posibilidades, implicando el dominio
de las acciones y la presencia de algin elemento sorpresa. Asi con-
tribuye a apuntalar el narcisismo en constitucion (Erikson, 1950).
Asimismo, cada tipo de juego supone actividades y exploracion de
emociones. Se trata de actividades que se van transformando y
complejizando a lo largo de la vida. Los juegos estan relacionados
con la constitucion de las categorias de presencia y ausencia, y de
los espacios diferenciados entre el nifio y la madre que permiten
el descubrimiento y exploracion de la temporalidad y espacialidad.
El juego se desarrolla en el espacio transicional y constituye una
conducta compleja. Estd compuesto por tres elementos: el juego,
el sujeto que juega y el acompafiante. Se caracteriza por transcu-
rrir en un area delimitada, posee un ritmo especial y supone una
transformacion (hacer algo). El sujeto que juega se encuentra en
un estado de concentracion, ilusion, relajacion y descubrimiento.
La funcién del acompanante sera la de delimitar zonas, dar tiempo,
participar sin invadir y presentar objetos.

En consonancia a esta relacion, se reduciria la simbolizacion y el
vivir creador, ya que al esperar la satisfaccion total por parte del
objeto produciria frustracion, simplemente se descarta, mas aun
si no se propicia la interaccion particular y singular. Sin embargo,
la tecnologia posee ldgica social, en tanto no discrimina las cla-
ses sociales, sino que las atraviesa. En este sentido, si la misma
puede servir en cuanto al manejo de dichos recursos, no siempre
esta acompafada del despliegue creativo promotor de experien-
cias enriquecedoras, sino que también puede funcionar al servicio
de repliegues narcisistas que resguarden al sujeto del intercambio
con la alteridad (signada como amenazante) 0 promover procesos
de sobre-investimiento del objeto real-virtual que permitan evitar
el sufrimiento que produce el encuentro con la propia intimidad
(Avarez y Cantu, 2011, 2012).

En esta misma linea, Norma Bruner (2015) deja plasmado, en su ar-
ticulo publicado en la Revista Imago Agenda Nro 192, “Juego con la
computadora y me olvido de todo*, como la formacion psiquica del

juego no surge de modo espontanea, en otras palabras, no puede
ser ensefiada atn cuando el nifio deba llegar a aprehenderla. Para
lo cual es condicion necesaria que, durante la primera infancia, y
de manera sostenida, simultanea y sucesiva, se dé un conjunto de
operaciones psiquicas en los encuentros con quienes ocupen el
lugar de Otros primordiales de este. Tal como lo sostiene la autora:
“El juego es un operador constituyente para la subjetividad y el
desarrollo infantil”. Siendo su posicion la siguiente: entiende a la
tecnologia de forma aleatoria, no es necesaria para que llegue a ha-
ber nifio, no obstante considera al juego como primordial, es decir,
que este no puede estar ausente en los procesos de estructuracion
psiquica. Entonces, solo si hubo juego hay nifiez.

Bruner plantea que entre las funciones esenciales del juego y el
jugar, esta la de poner en acto a la lengua como discurso en la
infancia. El juego pone en marcha a las leyes del lenguaje. El modo
de decir de los nifios, por excelencia, es en el juego y mientras se
juega. En la primera infancia, resulta mas evidente ain, como el
objeto-juguete cumple la funcion de representante del sujeto alli
donde no es posible poner en palabras.

Marco tedrico. Subjetividad y cultura globalizada

Partiendo de los objetivos que definen el desarrollo del presente
trabajo, es necesario pensar qué particularidades de la cultura glo-
balizada se introducen en la escena de juego, en tanto este dltimo
es considerado una de las vias de acceso a la simbolizacion, siendo
un acto indispensable para la socializacion secundaria, y conse-
cuente a ello para la produccion de subjetividad.

Es necesario tener en cuenta que en la Era Tecnoldgica se pro-
ducen cambios en la subjetividad, los cuales Bleichmar aborda
en su texto “Entre la produccion de subjetividad y la constitucion
del psiquismo” (2009) mediante la interseccion de dos ejes: la
produccion de subjetividad y la constitucion psiquica. Mas alla de
las mutaciones que asistimos en estos tiempos de liquidez, las
condiciones para la constitucion del psiquismo estaran dadas por
variables cuya permanencia trascienden modelos historicos y so-
ciales. En otras palabras, partiendo de las modificaciones dadas
por la globalizacion y la masividad de los dispositivos tecnoldgicos,
el aparato psiquico se “nutre” constantemente del entorno en el
cual se encuentra inmerso, por eso mismo, no puede dejarse de
lado, para su complejizacion y su comprension, lo histérico-social.
Subjetividad: entonces, como construccion sociocultural.

Ignacio Lewkowicz (2002), va a definir a esta nueva produccion
con la categoria de subjetividad contemporanea, es decir, una ins-
tauracion cualitativa de un tipo radicalmente nuevo de subjetividad
social instituida, en donde los individuos modernos se aferran a
algunos productos ofrecidos por su cultura. En este punto la tecno-
logia como dimension ofrece en la inmediatez sus productos, sien-
do éstos apropiados por los sujetos. La cualidad de esta practica,
es que el sujeto se posiciona pasivamente en donde todo ha de
esperarse de ese objeto, convirtiéndose éste en promesa de com-
pletud. Dicha Idgica cuenta con la premisa de base de la existencia
indubitable del objeto satisfactorio, es decir si la satisfaccion no se
produce es porque hay defecto en el objeto. Siendo regido por la
sustitucion de un objeto por otro, del orden del instante.

Silvia Bleichmar (1993) en su texto caracteriza al tiempo y espacio
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como elementos que dan cuenta de la instalacion de la topica que
permite la distincion entre sus sistemas psiquicos, es decir la cons-
titucion del yo, a diferencia del inconsciente que lo define como
ajeno a la logica del proceso secundario. El aparato psiquico que
desarrolla la autora, da cuenta que la instauracion de esta dltima
instancia no es de una vez y para siempre, en tanto se inscribe
en la contingencia, donde a su vez supone la posibilidad de fallas
en la organizacion de la psique producto de la no instalacion de
dichas coordenadas. Esto deja a la instancia psiquica del yo inerme
e imposibilitada para situarse como estructura permanente e histo-
rizable de este tiempo “ayer, hoy y mafiana; arriba y abajo”. En este
sentido puede pensarse la categoria de “subjetividad contempora-
nea”, que marca una paradoja entre el elemento espacio y tiempo
en relacion a los procesos psiquicos, en tanto que en la realidad
propiamente dicha estos son caracterizados por la inmediatez y
la imposibilidad de espera, tal como sucede en aquellos destinos
pulsionales de lo originario, es decir en la actualidad se escenifica
el tiempo liquido, sin barreras mediado por lo azaroso de la Era
Tecnoldgica.

En funcién de esta particularidad del tiempo liquido, es posible
pensar que en sus ldgicas actuales, no seria necesario en la con-
formacion de la escena ludica un otro en el jugar. Presentando cul-
turalmente un desvinculo, la potenciacion de la individualidad, la
no memoria que caracteriza ese mundo consumidor y reproductor
de un capitalismo feroz que provoca adiccion a ese tipo de objeto
elegido.

Asimismo, da cuenta de la no posibilidad de elaboracion de deter-
minado padecimiento psiquico en tanto lo temporo-espacial queda
totalmente atravesado por el aqui y ahora, donde va a generar un
modo de organizacion del sufrimiento que no da lugar a la frustra-
cion, y que no entra en consonancia con la posibilidad de procesar
aquel sufrimiento en los tiempos subjetivos singulares.

Respecto a la frustracion, Donald Winnicott (1951) le va a brindar
un papel fundamental para el transcurso de maduracion psiqui-
ca, es decir del desarrollo emocional, entendiéndose a partir del
proceso de ilusion-desilusion sostenido por aquel otro que cumple
la funcion materna, siendo el representante del medio ambiente
facilitador, que a partir de su disponibilidad emocional permitira dar
lugar a procesos de estructuracion psiquica en el nifio, en la medida
en que posibilite la creatividad primaria. Una creatividad fundante,
pura, que brinda omnipotencia (ofrece la ilusion de que el objeto
es creado por él), es decir que ante una necesidad este agente,
satisface al instante, no habiendo un tiempo para la espera, entre
la necesidad y la tension.

Esa calma que se otorga desde el espacio simbdlico se acompafia
de una satisfaccion a modo de respuesta que proviene de lo en-
ddgeno en términos psiquicos, en tanto representante del objeto
interno. Al mismo tiempo, el otro materno que posibilita dicha dis-
ponibilidad emocional a partir de su preocupacion maternal prima-
ria (estado psiquico “cuasi delirante” de esos primeros tiempos),
se relaciona con sus propios deseos internos. Es fundamental que
esta madre sea lo suficientemente buena para ir desilusionando al
nifio de que el objeto es creado por él, dando lugar a la capacidad
de espera y a experiencias de frustracion.

Aquel impulso creador es necesario para que el nifio logre diferen-

ciar el mundo interno y el mundo externo, en la medida en que da
lugar a objetos y fenémenos transicionales que pertenecen al reino
de la ilusién y son la base de iniciacion de la experiencia: designa la
zona intermedia entre lo subjetivo y lo percibido en forma objetiva,
al ser objetos que forman parte del mundo externo pero que repre-
sentan sus fantasias. Sdlo cuando sean gradualmente destruidos y
descargados de toda significacion podran tener caracter de exterio-
ridad, dando comienzo al uso de estos.

Dicho espacio potencial, transicional, es indispensable para la ini-
ciacion de una relacion entre el nifio y el mundo, y es una continua-
cion directa de la zona de juego de aquel, en tanto constituye una
experiencia creadora en el continuo espacio-tiempo.

En la misma linea, y tal como deja plasmado Norma Bruner (2015) en
su propuesta tedrica, el movimiento y puesta en acto que se produce
a través del jugar encuentra su concordancia con los planteos de
Donald Winnicott, quien considera, que para poder dominar aquello
que se encuentra afuera en tanto mundo externo -con la consecuen-
te instauracion del Principio de Realidad en términos freudianos- “es
necesario no solo pensar o desear, sino también hacer, y hacer co-
sas lleva tiempo. Jugar es hacer”. (Winnicott, 1971, p. 64).
Winnicott dird, que en la superposicion entre el juego del nifio y el
de su madre (en tanto este vinculo de confianza da lugar a que in-
troduzca con su participacion sus propias reglas a la escena ludica
desplegada por el nifio), existe la posibilidad de introducir enrique-
cimientos, pero lo esencial es que retine objetos del exterior y los
utiliza al servicio de una muestra derivada de la realidad interna
Cabe preguntarse entonces, como seria posible, en estos tiempos,
que los dispositivos tecnolégicos den lugar a una experiencia enri-
quecedora que designe a aquella zona transicional, en donde se ge-
nere dicha superposicion de zonas de juego entre la madre y el nifio.
Al considerar que los juegos estan en estrecha relacion con la cons-
titucion de las categorias de presencia y ausencia, y de los espacios
diferenciados entre el nifio y la madre que permiten el descubri-
miento y exploracion de la temporalidad y espacialidad, Alvarez y
Cantu (2011, 2012) diran que frente a dichos dispositivos se reduce
la simbolizacion y el vivir creador, ya que al esperar la satisfaccion
total por parte del objeto produce frustracion, descartandose mas
aln si no se propicia la interaccion particular y singular. En este
sentido es que la tecnologia no siempre posibilita el despliegue
creativo promotor de experiencias enriquecedoras, y puede incluso
funcionar al servicio de repliegues narcisistas que resguarden al
sujeto del intercambio con la alteridad como amenazante, o pro-
mover procesos de sobre-investimiento del objeto real-virtual que
permitan evitar el sufrimiento que produce el encuentro la propia
intimidad.

No obstante, esto no implica que el uso de los dispositivos tecnold-
gicos no pueda constituirse en una experiencia enriquecedora para
la potenciacion de los procesos de subjetivacion, la activacion de
los procesos de simbolizacion y la complejizacion del despliegue
psiquico si reconocemos la necesidad de habilitar la construccion
de un sujeto. Es decir, la actividad imaginativa y la creatividad como
principales actividades psiquicas que enriquecen los procesos de
simbolizacion (Cornelius Castoriadis, 1993). Dicho andlisis exhaus-
tivo de la cuestion, abre a la pregunta: ;De qué forma darle “uso” a
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este objeto en términos winnicottianos, de modo que se produzca el
pasaje de un simple objeto real-virtual a uno libidinal que propicie
tal experiencia enriquecedora?

Es importante considerar en ese espacio tercero libre de conflic-
tos, que el juego posibilita en tanto se encuentra atravesado por el
caracter de lo transicional, a la actividad psiquica de sublimacion,
como aquel mecanismo psiquico de tramitacion y simbolizacion,
es decir, que permite desarrollar tejido simbdlico en términos de
potencialidad de representacional y nuevos modos de circulacion
de lo pulsional. El jugar como trabajo realizado por el psiquismo
infantil; en el acto de jugar algo se inscribe, y por ello se requiere
delimitar y articular en él, dos ejes: el de placer, que remite a lo
“ludico”, y el de realidad.

Sigmund Freud (1907), en El creador literario y el fantaseo, consi-
dera al juego como actividad privilegiada del nifio, apuntalando sus
objetos y situaciones imaginadas en entidades palpables y visibles,
siendo el juguete aquella base material donde se “encarna en su
mundo interno”. El jugar entendido como un cumplimiento esceni-
ficado de deseo, en similitud con los suefos.

Consideraciones finales

Consideramos al juego de la infancia como aquel que facilita el
espacio para que emerja la fantasia creativa o el deseo en el adulto
(Freud, 1908), es decir como una actividad de simbolizacion en la
infancia, ligada al mecanismo de la sublimacion y al jugar como
produccion de representaciones culturales.

En este sentido la sublimacion, tiene como propdsito indagar acer-
ca de la capacidad de simbolizacion a partir del jugar, como modo
de produccion simbolica al ingreso del mundo social extra familiar.
Desde esta perspectiva, se entiende por procesos de simbolizacion
a la actividad a partir de la cual se inscribe el mundo y mediante
el cual se lo interpreta de acuerdo a los sentidos construidos. En
términos de potencialidad representacional y nuevas formas de
producir conocimientos y novedades en lazo con los modos socia-
les culturales.

Es imprescindible en los tiempos actuales, abrir paso a la posibi-
lidad de reflexionar, debatir con otros sobre los modos singulares
en los que se despliega la actividad Iidica. Esto se sustenta en
la premisa que define al psiquismo infantil como un psiquismo en
constitucion, abierto a movimientos estructurales, a cambios que
inauguran formas inéditas dando cuenta de sus efectos apres-coup
cuyo objetivo es pos de una complejizacion. En este sentido se hace
indispensable considerar a los cambios culturales que se atraviesan
hoy en dia, en la medida que constituyen una transformacion social
como lo es la Era Tecnoldgica, donde no pueden desconocerse sus
efectos y maneras de atravesar a este aparato en estructuracion.
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