Juego, fantasia: del mas alla
al espacio transicional -

Marta Lewin

“Lonatural es eljuego, y el fenomeno altamente

refinado del siglo XX es el psicoandlisis”.
D. W. Winnicott

AMODO DE INTRODUCCION

Comienzo este trabajo con un recorrido tedrico a través de
distintos autores que han estudiado la tematica del jugar; para luego
desarrollar el vinculo que existe entre juego, repeticion y creacion.
Para ello me apoyaré fundamentalmente en los textos de Freud en los
que centra su atencion en el deseo inconsciente, y en aquellos que
develan la relacion entre el Yo y la repeticion. También en escritos
de Winnicott donde se incorporan articulos relacionados al jugar.

Atendiendo a la muy abundante bibliografia no psicoanalitica
existente sobre el tema, incluyo —aunque fragmentariamente— auto-
res tales como Huizinga y Roger Caillois constituidos ya como
clasicos del siglo XX en el tema que me convoca.

APROXIMACION TEORICA AL TEMA DEL JUEGO

Huizinga, escritor francés, antropologo y ensayista, toma al
juego como principio basico y fundamental de la cultura. Demuestra
la influencia que el mismo ha tenido en el campo del derecho, la

* Trabajo basado en una monografia presentada al Instituto de Formacion Psicoanalitica de
APdeBA.

Psicoandlisis APdeBA - Vol. XXVI - N°2 - 2004 351



MARTA LEWIN

guerra, el saber, la poesia, la filosofia, la retorica y el arte. Recupera
el valor historico y filosoéfico del juego.

Cree, examinando el accionar humano, que todo hacer se resume
en el juego, y describe a la cultura como un desarrollo del mismo:
todo juego significa algo, no es posible ignorar el juego, “lo serio se
puede negar, el juego no”.! Puntualiza una serie de notas que lo
caracterizan:

— Todo juego es, antes que nada, una actividad libre, no es una
tarea. El juego es para el hombre adulto algo superfluo, una funciéon
que puede abandonar en cualquier momento.

— El nifo que juega sabe de su estado, puede reconocer el “‘como
si” del jugar. Sin embargo el adulto que juega puede olvidar su
condicion de jugador.

— El juego se aparta de la vida corriente por su lugar y por su
duracion. Se juega dentro de determinados limites de tiempo y
espacio.

— Presenta la posibilidad de repeticion.

— Se despliega en compaiia de otro.

— Es tensionante e incierto.

— El juego crea orden, es orden. La desviacion mas pequeiia
estropea todo el juego, le hace perder su caracter y lo anula.

— El juego tiende a la belleza y a la nobleza.

— Cada juego tiene sus reglas propias. En cuanto se transgreden
se deshace el campo de juego.

Huizinga demuestra que en el recorrido historico-filoséfico del
juego, se advierte un deslizamiento de temas religiosos, sagrados,
hacia otros que desarrollan un sentido mas poético y cientifico. Hace
un recorrido historico de los distintos tipos de juego. Ve en Grecia
el espectaculo del juego divino y la fiesta agonal (término que para
este autor incluye todo tipo de juego, con una marcada tendencia
hacia los juegos de competencia, de poder o de dominacién), como
forma de manifestacion cultural. Asi, describe que la aparicion de un
sofista en una ciudad da cuenta de ciertas caracteristicas que pueden
clasificarse como ludicas. Se lo reconoce casi como un mago, se lo
compara con un luchador, los espectadores aplauden su retorica; se
muestran extasiados frente a sus preguntas.

En Platon el didlogo, manifestacion de gran nivel filoso6fico, toma
formas artisticas, agiles y ladicas. Al mismo tiempo que florece en

! Huizinga Joan. Homo Ludens. Editorial Alianza. Bs. As., 1968, pag. 14.
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formas inferiores de falacia, juegos de agudeza, sofistica y retorica.

Por su parte, a primera vista, la sociedad romana parece mostrar
muchos menos rasgos ladicos que la griega. La caracterizan
cualidades como parquedad, pensamiento practico, probidad, inte-
rés juridico y econdmico, poca fantasia y supersticion; sin embar-
go, explica el autor, en toda manifestacion predominantemente
sacral se destacan fuertes variables ltdicas. “Panem et circenses”,
“pany juego” es el reclamo popular. La sociedad romana no puede
vivir sin ello. El estatuto del pan es de la misma categoria que la del
juego.

La vida medieval esta impregnada de juego. Unas veces es el
juego popular desenfrenado, lleno de elementos paganos que han
perdido su significacion sacra y se han transmutado en pura broma.
Otras el juego de caballeria pomposo y sefiorial.

Toda la actividad espiritual del Renacimiento es de juego. Si
cierta vez una elite consciente de si misma ha tratado de concebir la
vida como un juego de perfeccion artistica, ésta ha sido la del
Renacimiento.

En el Barroco el elemento ladico habla un lenguaje especialmen-
te claro asi como en el periodo Rococo que lo continta. La definicion
del Rococd apenas puede sustraerse de la idea de juego, desde
siempre se ha considerado como el nucleo de este estilo su cualidad
ludica.

En todos los aspectos de la vida cultural del siglo XVIII encon-
tramos el espiritu ingenuo de competicion ambiciosa.

En el siglo XIX las grandes corrientes de pensamiento, Liberalis-
mo y Socialismo, van en contra del factor ladico. La ciencia
experimental y analitica, la filosofia, el utilitarismo y el reformismo
politico, el Manchesterianismo, todas son actividades profunda-
mente serias. El Realismo, el Naturalismo y, sobre todo, el Impresio-
nismo, son formas de expresion mas ajenas a la idea de juego que
cualquier otra cosa que se haya desarrollado antes en la cultura. El
siglo XIX “se juega”, dice Huizinga, mucho menos que los periodos
anteriores.

El siglo XX muestra pocos rasgos ludicos. Tomando el deporte
como variable caracteristica de la época, Huizinga demuestra que
éste adquiere cada vez mayor seriedad (es de destacar que para este
autor el juego se aleja de toda seriedad), pues en su intento de
sistematizacion pierde valor ludico. Un proceso semejante ocurre
con todas las manifestaciones del arte, y de la ciencia. “La cultura
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moderna apenas si se juega y, cuando parece que juega, su juego es
falso”. ?

La palabra juego designa para Caillois, historiador neerlandés,
que vivio varios afios en Buenos Aires, no so6lo la actividad especi-
fica a la que se refiere, sino también a la totalidad de las figuras
simbolos e instrumentos necesarios para el funcionamiento de una
experiencia ludica. Asi, un juego de naipes incorpora la idea de un
conjunto de cartas; un juego de ajedrez la de conjunto de piezas
particulares; la palabra “jeu” (juego) incluye ademas, el estilo, el
modo de un intérprete, musico o comediante. El autor combina en el
juego las ideas de limite, libertad e invencion.

Todo juego es un sistema de reglas que definen qué es o no es
juego, lo permitido y lo prohibido. Esas convenciones arbitrarias,
imperativas e inapelables no pueden violarse bajo ningtn pretex-
to. Por otra parte, el juego se debe definir como una actividad
libre y voluntaria, como fuente de alegria y de diversion; un juego
en que se estuviera obligado a participar pierde su condicion de
tal.

El deseo de jugar es lo que mantiene la condicion de juego. La
rivalidad esta siempre presente. El juego no prepara para ningin
oficio definido. Ejercita para la vida acrecentando toda capacidad de
salvar obstaculos o de hacer frente a las dificultades. Todo lo que es
misterio esta proximo al juego.

El juego es una ocupacion separada, aislada del resto de la
existencia y realizada dentro de limites precisos de tiempo y de
lugar. Toda contaminaciéon con la vida corriente amenaza con
destruir su naturaleza.

Hay un espacio y un tiempo para el juego: tablero para el ajedrez
y para el juego de damas, estadio para las competencias, pista para
las carreras, cuadrilatero para la pelea, escena para la representa-
cion... Los juegos son multiples y cambiantes, se adaptan a las
épocas rapida y facilmente. Un periodo histérico puede ser caracte-
rizado por sus juegos.

Caillois clasifica modos y tipos de juego segun cuatro categorias
a las que afade estilos de corrupcion:

1) AGON: aqui se trata de poner en juego la rivalidad en torno a
una cualidad: rapidez, resistencia, vigor, memoria, habilidad, inge-

2 Huizinga Johan. Homo Ludens. Editorial Alianza. Bs. As, 1968, pag. 262.
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nio, dentro de limites definidos y sin ninguna ayuda exterior. Esta es
la regla de las competencias deportivas y la de sus multiples
subdivisiones, ya opongan a dos individuos o a dos equipos. Polo,
tenis, futbol, box, esgrima, son algunos de sus ejemplos. También
pertenecen a la misma clase los juegos en que los oponentes
disponen al principio de elementos del mismo valor y en el mismo
numero tales como: juego de damas, ajedrez, billar.

El agon se presenta como la maxima forma del mérito personal.
La violencia, el deseo de poder, la astucia, son modos corruptos de
esta categoria de juegos.

2) ALEA: nombre del juego de dados en latin. Nombra en
oposicion exacta al agon todos los juegos basados en una decision
que no depende del jugador sino del destino, y segun el autor son los
juegos humanos por excelencia. El alea niega el trabajo, la pacien-
cia, la habilidad, la calificacion; elimina el valor profesional, la
regularidad, el entrenamiento. Parece una burla al mérito.

El agon es una reivindicacion de la responsabilidad personal. El
alea es un abandono al destino.

La supersticion, la astrologia son manifestaciones de corrupcion
del alea.

Ciertos juegos como el domind, la mayor parte de los juegos de
naipe, combinan el agon y el alea: la suerte determina la composi-
cion de las “manos” de cada jugador, las habilidades personales
comandan su desarrollo posterior.

3) MIMICRY (mimetismo): el sujeto juega a hacerse creer o a
hacer creer a los demas que es otro, finge otra personalidad. El placer
consiste en ser otro o en hacerse pasar por otro.

La representacion teatral y la interpretacion dramatica son parte
de este grupo.

La identificacion con el campeodn, asi como la identificacion del
lector con el héroe de la novela o de la pelicula, constituye una
mimicry.

Si bien en esta categoria es dificil de apreciar la aceptacion de
reglas, lamimicry, explica Caillois, presenta todas las caracteristicas
del juego: libertad, convencidn, suspension de la realidad, espacio y
tiempo delimitados.

Cuando elementos como enajenacion, o “desdoblamiento de la
personalidad” estan presentes, nos encontramos con modos altera-
dos en este tipo de juegos.

4) ILINX (nombre griego que refiere al remolino de agua): busca
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el vértigo, intenta destruir por un instante la estabilidad de la
percepcion y someter a la conciencia a una especie de panico que
logre destruir o modificar la realidad. El “mareo infantil”, el “sube
y baja”, pueden considerarse ejemplos. El alcoholismo y las drogas
constituyen modos desviados de esta categoria de juegos.
Caillois, describe a los animales como conocedores de juegos de
competencia, de simulacro o de vértigo. Llama “paidia”, a la
capacidad de improvisacion, y “ludus” al gusto por la dificultad
gratuita que estaria representado en juegos como: balero, yoyo,
ajedrez, bridge. En todos los juegos el elemento “paidia” decrece
constantemente y el “ludus” crece constantemente.

ENFOQUE PSICOANALITICO SOBRE EL JUEGO

Me centraré en este apartado en cuatro textos de Freud en los que
plantea la problematica del jugar. Corresponden respectivamente al
modelo de la Primera Topica (1900, 1905 y 1908) y la Segunda
Topica (1920).

“Por los datos que nos proporcionan los psicoandlisis es preciso
inferir que también tales suernios repiten impresiones de la infancia:
se relacionan con los juegos de movimiento, tan singularmente
atractivos para los nifios”. [...] “Conocida es la preferencia de
todos los nifios pequerios por esos juegos, como la hamaca y el
subibaja, cuando después ven acrobacias en el circo, el recuerdo se
renueva”

[oo....] “No es raro que estos juegos de movimiento, en si
inocentes, despierten sensaciones sexuales” >

Esta primer referencia al juego en la obra de Freud, describe
juegos de movimiento que enlaza a sensaciones placenteras de
caracter sexual. El juego esta relacionado al placer; se juega por
placer.

Por estos afos, a comienzos del siglo XX, encontramos avances
a sus reflexiones acerca da la sexualidad infantil. Asi nos dice
Strachey en la Nota Introductoria a Tres ensayos de teoria sexual
(1905): “Estando ya terminada y a punto de aparecer La interpre-

*Freud, S. La interpretacion de los suefios. Tomo V. Obras Completas. Amorrortu Editores.
Bs. As, 1986, VI, “El trabajo del sueho”, pag. 395-396.
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tacion de los suenos, el 11 de octubre de 1899 le comenta a Fliess
(Carta 121): “Una teoria de la sexualidad puede muy bien ser la
sucesora inmediata del libro sobre los suerios”. La “Teoria de la
sexualidad”*ala que Freud remite, toma la sexualidad infantil como
aquella que opera a través de impulsos sexuales normales que se dan
en nifios pequeios sin necesidad de estimulos externos, abandonada
ya la teoria de la seduccion y descubierto el complejo de Edipo a
través de su autoanalisis (Cartas 70 y 71 de 1897).

“El juego —atengamonos a esta designacion— aflora en el nifio
mientras aprende a emplear palabras y urdir pensamientos. Es
probable que ese juego responda a una de las pulsiones que constri-
fien al ninio a ejercitar sus capacidades (Groos [1899]); al hacerlo
tropieza con unos efectos placenteros que resultan de la repeticion de
lo semejante, del redescubrimiento de lo consabido, la homofonia,
etc, y se explican como insospechados ahorros de gasto psiquico” .

Juego, pensamiento y lenguaje se homologan. Referencia a
efectos placenteros de la repeticion en el jugar que conducen a cierto
ahorro de gasto psiquico. Juego esta asociado a placer, y jugar da
lugar a mayores niveles de estructuracion psiquica.

“La ocupacion preferida y mas intensa del nirio es el juego.
Acaso tendriamos derecho a decir: todo nifio que juega se comporta
como un poeta, pues se crea un mundo propio ...”"

“El adulto deja, pues, de jugar, aparentemente renuncia a la
ganancia de placer que extraia del juego. Pero quien conozca la vida
animica del hombre sabe que no hay cosa mas dificil para él que la
renuncia a un placer que conocio. En verdad no podemos renunciar
a nada; solo permutamos una cosa por otra; lo que parece ser una
renuncia es en realidad una formacion de sustituto o un subrogado.

Asi, el adulto, cuando cesa de jugar, solo resigna el apuntalamien-
to en objetos reales; en vez de jugar, ahora fantasea. Construye
castillos en el aire, crea lo que se llama suenios diurnos...”. “Esta
diversa conducta del que juega y el que fantasea halla su buen
fundamento en los motivos de esas dos actividades, una de las cuales
es empero continuacion de la otra”.

4 Freud, S. Tres ensayos de teoria sexual. Tomo VII. Obras Completas. Amorrortu Editores.
Bs. As, 1986, pag.115.

> Freud, S. El chiste y su relacion con lo inconsciente. Tomo VIII. Obras Completas.
Amorrortu Editores. Bs. As, 1986, 4, IV, “El mecanismo de placer y la psicogénesis del
chiste”, pag.123, Apartado 2.
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[-..] “No olviden ustedes que la insistencia, acaso sorprendente,
sobre el recuerdo infantil en la vida del poeta deriva en ultima
instancia de la premisa segun la cual la creacion poética, como el
suerno diurno, es continuacion y sustituto de los antiguos juegos del
nifio”.

Freud ubica al juego infantil como actividad preponderante de la
infancia, lo equipara a la creacion literaria, al ensuefio diurno y al
humor. Ubica la fantasia como heredera del juego. Trabaja los
aspectos mas creativos del juego.

Eljuego, explica, hasido placer al que no se renuncia, se permuta,
lo que antafio constituy6 el placer del juego hoy sera el placer del
fantaseo. Freud sostiene y desarrolla la hipoétesis del juego por
placer. Se juega por placer, placer del pensamiento, de la palabra, de
la sexualidad, de la creacion. /...] “he aprovechado una oportunidad
que se me brindo para esclarecer el primer juego, autocreado, de un
varoncito de un ario y medio”.

“No molestaba a sus padres durante la noche, obedecia escrupu-
losamente las prohibiciones de tocar determinados objetos y de ir a
ciertos lugares, y sobre todo, no lloraba cuando su madre lo abando-
naba durante horas...”. “Ahora bien, este buen niiio exhibia el
habito, molesto en ocasiones, de arrojar lejos de si, a un rincon o
debajo de la cama, etc... todos los pequerios objetos que hallaba a su
alcance, de modo que no solia ser tarea facil juntar sus juguetes. Y al
hacerlo proferia, con expresion de interés y satisfaccion, un fuerte y
prolongado “o0-0-0”, que segun el juicio coincidente de la madre y de
este observador, no era una interjeccion, sino que significaba ‘‘fort”
{se fue}. Al fin cai en la cuenta de que se trataba de un juego y que el
nino no hacia otro uso de sus juguetes que el de jugar “‘a que se iban”.
Un dia hice la observacion que corroboro mi punto de vista. El nifio
tenia un carretel de madera atado con un piolin. No se le ocurrio por
ejemplo, arrastrarlo tras si por el piso para jugar al carrito, sino que
con gran destreza arrojaba el carretel, al que sostenia por el piolin,
tras la baranda de su cunita con mosquitero; el carretel desaparecia
ahi dentro, el nifio pronunciaba su significativo “0-0-0", y después,
tirando del piolin, volvia a sacar el carretel de la cuna, saludando
ahora su aparicion con un amistoso “‘da’’, aca estd. Ese era pues, el
Jjuego completo, el de desaparecery volver. La mas de las veces solo

°Freud, S. El creador literario y el fantaseo. Tomo IX. Obras Completas. Amorrortu Editores.
Bs. As, 1986, pags. 127-128.
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se habia podido ver el primer acto, repetido por si solo incansable-
mente en calidad de juego, aunque el mayor placer, sin ninguna duda,
correspondia al segundo.

La interpretacion del juego resulto entonces obvia. Se entramaba
con el gran logro cultural del nifio: su renuncia pulsional (renuncia
a la satisfaccion pulsional) de admitir sin protestas la partida de la
madre. Se resarcia, digamos, escenificando por si mismo, con los
objetos a su alcance, ese desaparecery regresar [ ....J]. Es imposible
que la partida de la madre le resultara agradable, o aun indiferente.
Entonces, ;como se concilia con el principio de placer que repitiese
en calidad de juego esta vivencia penosa para él?

[....] Se advierte que los nifios repiten en el juego todo cuanto les
ha hecho gran impresion en la vida; de ese modo abreaccionan la
intensidad de la impresion y se aduernian, por asi decir, de la
situacion [ ...] También se observa que el cardacter displacentero de
la vivencia no siempre la vuelve inutilizable para el juego”.”

“Fort-da”, descripcion de un juego infantil, marca un giro en la
concepcion freudiana sobre el juego. En primer lugar, la repeticion
del juego del arrojar (no importa qué), es explicada parcialmente
como un deseo de dominar la indeseable partida de la madre,
pasivamente sufrida por el nifo. Freud escribe que: “Si el doctor
examina la garganta del nifio o lo somete a una pequeria operacion,
con toda certeza esta vivencia espantable pasara a ser el contenido
del proximo juego”. 8

El autor otorga un primer significado al juego del arrojar como
aquel en el que el nifio sin riesgo alguno puede descargar fantasias
agresivas y de amor frente a su madre. La hipotesis en cuestion es la
de que todo juego tiene un significado inconsciente En segundo
lugar, la repeticion de la vivencia displacentera permite cierto
dominio de la situacion, se repite activamente lo que se sufrio
pasivamente. En tercer lugar, tal vez como planteo nuevo, original,
sin retroceso y medular de la teoria, Freud plantea la problematica
de la repeticion. jPor qué el nifio repite lo desagradable? ;Como
anclar este concepto al principio del placer? ;Es lo6gico que se repita
lo indeseable?

7 Freud, S. Mas alla del principio del placer. Tomo XVIII. Obras Completas. Amorrortu
Editores. Bs. As., 1986, pags. 14-17.

§ Freud, S. Mas alla del principio del placer. TomoXVIIIL. Obras Completas. Amorrortu Ed.
Bs. As., 1986, pags.16-17.
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Freud explica en Pulsiones y destinos de pulsion (1915) que toda
pulsion tiene su fuente en una excitacion corporal; su fin es suprimir
el estado de tension; su objeto es contingente y su meta es la
satisfaccion. Con la aparicion de la pulsion de muerte esta caracte-
rizacion entra en crisis.

Lo ominoso (1919), se presenta como el articulo que pone en
crisis el modelo anterior. Lo siniestro quiebra la linea divisoria,
crea un fenodmeno de borde. Lo extrafio reaparece clinicamente en
un nuevo fendmeno: la repeticion, el permanente retorno de lo
igual. La repeticion, se agrega asi como otra caracteristica de la
pulsion. Freud se encuentra pensando en un Mds alla del principio
del placer.

La repeticion de lo idéntico es lo que alerta a Freud y lo induce
a cambiar su primer modelo de aparato psiquico. Insistir con el
mismo suceso traumatico, repetir el trayecto primero del juego
—“fort”—, es un sin sentido desde el punto de vista de la economia
psiquica regida por el principio del placer. La teoria, de la mano del
juego, hace lugar entonces, a la compulsion a la repeticion.

Para Lacan la pulsion de muerte da lugar a la inscripcion de lo
simbolico. Ejemplifica la inclusién del sujeto en lo simbdlico a
través del “fort-da”. Lo simbélico no responde a las leyes de la vida,
implanta otro orden, subvierte a la biologia, es mortifero porque se
opone a los principios vitales.

Freud opera con el “fort-da” como modo de cuestionar el
principio de placer. Lacan para ejemplificar la desaparicion del
sujeto. “Fort-da” implica asi la pérdida del Otro primordial, la
madre, que surge entonces en su dimension e inscripcion simbdlica.
[...] “Fort-da, no sigue las leyes de la vida, mas fort que da”,° dice
Lacan en el Seminario XI. “Fort-da”, inicio del juego simbdlico,
supone la simbolizacion de la ausencia, remite al primer juego con
el significante. “Fort- da” es una divisoria de aguas, hay un antes y
un después en la constitucion de un sujeto a partir de la instalacion
del “fort-da”. Es un arrojar un carretel y es reencontrarlo, es
constituir y fundar un espacio, y es un logro cultural que supone
tolerar la espera, renunciar a la satisfaccion pulsional inmediata,
soportar la ausencia, simbolizar, hacer pasivo lo activo en el jugar.

En Lacan el espacio ludico se organiza alrededor de una funciéon
de falta y de repeticion, espacio vacio que da lugar a la aparicion de

° Lacan, J. El Seminario, Libro XI, pag 70.
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un sujeto barrado, mas ‘‘fort” que “da’”, constante que remite a su
caracteristica mortifera.

Partiendo de los hallazgos de Freud, Hug Hellmuth, Anna Freud
y Sophie Morgenstern, Melanie Klein hace su aporte al analisis de
nifios centrado en la técnica del juego. Su contribucién se ubica en
el juego que se desarrolla dentro del setting analitico. Al decir de S.
Bidolsky: “El juego en realidad entra en la preocupacion del
psicoanalisis a partir de Melanie Klein, en la medida en que ella
toma el juego como una herramienta de trabajo en un contexto
particular, que es el de validar una practica clinica”.'° Se trata de
pensar que el juego puede ser interpretado, que sus contenidos son
manifestaciones del inconsciente, y que el juego es un canal de
representacion indirecta de deseos, fantasias, experiencias.

Melanie Klein hacia fines de la década del *20 daun paso decisivo
cuando jerarquiza el juego del nifio, al darle el mismo estatuto que
la asociacion libre verbal del adulto. Este procedimiento autoriza el
trabajo psicoanalitico con nifios.

A partir del analisis de Rita, Klein hace del juego su técnica
especifica, dice: “El analisis del juego, no menos que el andlisis del
adulto, al tratar sistemdaticamente la situacion presente como una
situacion de transferencia y al establecer sus conexiones con la
situacion originariamente experimentada o fantaseada, les da la
posibilidad de liberar y elaborar la situacion originaria en la
fantasia. Al proceder asiy al poner en descubierto sus experiencias
infantiles y las causas originarias de su desarrollo sexual, resuelve
fijaciones y corrige errores de desarrollo que habian alterado toda
su linea evolutiva”. 'Y agrega: [...] “Porque el juego es el mejor
medio de expresion del nifio”.'? [....] “El andlisis del juego permite
el andlisis de la situacion de transferencia y de resistencia, la
supresion de la amnesia infantil y de los efectos de la represion asi
como el descubrimiento de la escena primaria”."?

19 Bidolsky, Susana. Algunos aportes del psicoanalisis a la comprension del juego y el jugar,
9 Jornadas de Psicoanalisis de Nifios y Adolescentes, AEAPG, pag 18.

' Klein, Melanie. La técnica del analisis temprano. Tomo 2. Obras Completas. Bs. As.,
Editorial Paidés, 1990, pag. 37.

12 Klein, Melanie. Fundamentos psicologicos del analisis del nifio. Tomo 2. Obras Completas.
Bs. As., Editorial Paidos, 1990, pag.28.

13 Klein, Melanie. Fundamentos psicologicos del analisis del nifio. Tomo 2. Obras Completas.
Bs. As., Editorial Paidos, 1990, pag. 34.
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Klein comparte con Freud la hipotesis de la sexualidad infantil,
para esta autora el juego es de caracter sexual. El juego permite la
descarga de fantasias masturbatorias. La autora piensa que redu-
ciendo el gasto energético de la represion, se produce una importante
liberacion de la fantasia retenida.

Sin embargo, para Klein, el motor del juego es la pulsion de
muerte. Solo en el espacio de la ausencia, en la posicion depresiva,
se da la condicion de juego acompanada de la posibilidad de
simbolizar. En la etapa previa nos encontramos con un tipo primario,
arcaico, de simbolizacion: la ecuacién simbodlica, como simple
desplazamiento que da lugar a lo idéntico, y que permanece en
terreno metonimico, no simbolico.

La funciéon estructurante del juego estd relacionada con los
objetos que se le ofrecen al nifio —juguetes, el analista en la transfe-
rencia—, los que le permiten la posibilidad de articulacion con
fantasias inconscientes. El juego es a su vez sublimacion. La
sublimacion primaria, el placer del movimiento y la palabra, serian
transformaciones de la pulsion sexual ligadas a la escena primaria
recreando fantasias sadicas de pelea o union. La sublimacion secun-
daria estaria mas relacionada con el area corporal, acentuando la
deportiva especificamente.

El nifo juega para repetir, elaborar, simbolizar y desplazar expe-
riencias a través de externalizaciones y personificaciones de imagos.
Los distintos personajes representados en el juego son comprendidos
como aspectos del Ello y el Supery0. El juego se transforma en via de
canalizacion de la angustia planteada a nivel intersistémico.

El juego permite al nifio hacer un clivaje entre si mismo y las
identificaciones primarias, asi como discernir diferentes identifica-
ciones del Superyod. A través de mecanismos de defensa como la
disociacion, y la proyeccion, el nifio puede diferenciar las identifi-
caciones parentales, expulsarlas al mundo exterior, logra asi aliviar
la cruel presion superyoica.

Melanie Klein diferencia juego neurdtico y normal. El juego
neurodtico presenta como rasgo destacado la inhibicion; el normal
simbolico, permite modular la ansiedad con ganancia de placer y
despliegue de fantasias. El psicotico, alejado de la realidad, no entra
para ella en la categoria de juego. Homologa juego y asociacion
libre. El juego otorga material de interpretacion al analista a través
de fantasias masturbatorias, fantasias relacionadas con la escena
primaria, analogias con el suefio.
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Juego y sueilo toman caminos paralelos en la obra de Klein, asi
como el sueno muestra una escena, deseos, ideas latentes, pensa-
mientos, y espacios, también el juego despliega deseos, ideas laten-
tes, pensamientos y espacios, trabajados a través del proceso prima-
rio de condensacion y desplazamiento.

Arminda Aberastury introduce y desarrolla el psicoanalisis de
nifios en Argentina y parte de Sudamérica. Partiendo de concepcio-
nes tedricas basadas en la obra de Melanie Klein, presenta formula-
ciones propias que permiten el avance de la teoria psicoanalitica en
el campo de la infancia. Un ejemplo es el concepto de fase genital
previa representada en el bebé antes de la culminacion del primer
afio de vida y a partir de la cual se desencadena un impulso genital
a predominio de la zona erégena correspondiente. Esta fase que se
produce como consecuencia de la separacion bebé-mama y la
renuncia al vinculo oral digestivo, es corolario del desarrollo de la
denticion y se expresa en fantasias, actos masturbatorios y juegos.

Esta autora valora especialmente el vinculo bipersonal analista-
paciente, limita la participacion de los padres a las entrevistas
diagnosticas y, eventualmente, a su participacion en grupos de
padres. Da gran importancia a la hora de juego diagndstica, demues-
tra que en ella todos los nifios exteriorizan sus fantasias inconscien-
tes de enfermedad y curacion. Crea grupos de orientacion a madres
como elemento profilactico en el campo de la neurosis infantil.

Piensa que para Freud, la investigacion de los mecanismos que
impulsan al nifio a jugar, han sido de fundamental importancia en la
elaboracion de sus hipotesis acerca de la sexualidad infantil y la
pulsion de muerte.

Aberastury piensa que el nifio al jugar vence realidades doloro-
sas, y que por este medio domina miedos primitivos a través de
mecanismos proyectivos. La funcion catartica del juego le permite
elaborar situaciones excesivas, traumaticas para su debilitado Yo,
haciendo activo lo sufrido pasivamente. Al jugar, el nifio desplaza al
exterior sus miedos, angustias y problemas internos dominandolos
mediante la accion. Repite en el juego situaciones que le han
resultado excesivas, permitiéndose asi cierto dominio sobre objetos
externos, al lograr hacer activo lo sufrido pasivamente. La deriva-
cion de afectos y conflictos en objetos que ¢l domina y que son
reemplazables, es solidaria con su necesidad de descarga y elabora-
cion. Deja asi fuera de peligro toda relacion con sus objetos origina-
rios.

363



MARTA LEWIN

Siguiendo a Freud, la autora piensa al analizar el juego del
carretel, que en parte, la sustitucion del objeto originario cuya
pérdida se teme y lamenta, por otros objetos mas numerosos y
reemplazables son las bases de la actividad ludica, a través de la
distribucion de sentimientos en multiples objetos, y de la elabora-
cion de afectos de carencia, en la experiencia de pérdida y recupe-
racion.

A diferencia de Melanie Klein, Anna Freud se acerca cautelosa-
mente al analisis infantil siendo asi su aproximacion al espacio de
juego muy condicionada. Dice, refiriéndose a cuestiones técnicas
que diferencian el analisis de adultos del de nifio: “Es de esperarse
que debido a su inmadurez, los nifios no posean muchas de las
cualidades y actitudes que en los adultos se consideran indispensa-
bles para emplear el tratamiento psicoanalitico: que carezcan de
insight con respecto a sus anormalidades; que por consiguiente no
experimenten el mismo deseo de curarse ni idéntico tipo de alianza
terapéutica, que habitualmente su yo esté del lado de sus resisten-
cias; que no decidan por si mismos para iniciar, continuar o
completar el tratamiento, que su relacion con el analista no sea
exclusiva, sino que incluya a los padres, quienes deben sustituir o
complementar el yo y superyé del nifio en varios aspectos”.'*

Anna Freud piensa que durante la infancia la asociacion libre no
tiene posibilidades de desarrollarse, por lo tanto, supone imposible
a través del método psicoanalitico acceder a material inconsciente
en este periodo de la vida; juego y asociacion libre no son
homologables.

Anna Freud rechaza la técnica de juego. Los nifios no pueden
hacer transferencia con la figura del analista porque sus padres,
objetos de amor original, se encuentran demasiado presentes como
objetos de la realidad (posiciéon que mas tardiamente modificara
parcialmente reconociendo la posibilidad de sostener cierta neurosis
de transferencia y cierta valoracion de la técnica del juego).

La tnica manera posible de garantizar la entrada de un nifio en
analisis es a través de un periodo educativo de preparacion llamado
“fase introductoria”, siempre en transferencia positiva.

Erik Homburger, Marion Milner son autores que pueden ser
considerados precursores del pensamiento winnicottiano. Deseo
destacar lo que sefnala el primero de ellos:

4 Freud, Anna. Psicoandlisis del nifio. Editorial Paidos. Bs. As., pag.28.
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[...] “el juego es una funcion demasiada basica en la vida
humana y animal para que se lo considere simplemente como un
sustituto infantil de las manifestaciones verbales del adulto. Por lo
tanto, no se puede dar ningun consejo estereotipado en cuanto a la
forma o tiempo en que deben darse a un nifio las interpretaciones del
Juego [...].

Agrega, [....] En general, un nifio que esta jugando con concen-
tracion deberia ser dejado, sin molestarlo, siempre que su propia
ansiedad le permita desarrollar sus ideas; pero no mds tiempo”."
Homburger se acerca al pensamiento winnicottiano al destacar el
valor del juego en la produccion de subjetividad y al definirlo como
una funcion basica en la vida humana. Adelanta una consideracion
técnica winnicottiana, cuando aconseja no trabar (con interpretacio-
nes) el juego de un nifio hasta tanto la ansiedad perturbe su desarro-
llo. Winnicott, en su articulo “El uso de un objeto y la relacién por
medio de identificaciones” (1968), presenta consideraciones técni-
cas acerca del juego basadas en la diferencia entre uso y relacion de
objeto. Explica que en los momentos en que se percibe al objeto en
términos reales, y no como un conjunto de proyecciones, cuando del
uso del objeto se trata, estan dadas las condiciones para interpretar.
Cuando, actuando mecanismos de proyeccion e identificacion, el
sujeto se encuentra en parte representado por el objeto, aconseja no
interpretar.

Marion Milner en su articulo (1952), adelanta, sin precisar,
conceptos centrales en la teorizacién winnicottiana como fenéme-
nos, objeto y espacio transicional; dice: /....] “He observado con
frecuencia, estando en contacto con nifios que juegan, que se
produce de vez en cuando un tipo particular de absorcion en lo que
estan haciendo, que da la impresion de que esta ocurriendo algo de
gran importancia”. Y refiriéndose al material de un paciente: “Era
su manera de decir como, en el encuadre de la habitacion analitica
de juego, habia sido capaz de hallar un trozo del mundo externo que
era maleable; habia hallado que era seguro tratarlo como una
porcion de si mismo, y asi lo habia dejado servir como puente entre
lo internoy lo externo ”.'® A mi entender Milner anticipa el concepto

'S Homburger, Erik. “‘Configuraciones en el juego”. Revista de Psicoandlisis,1948-1949, pag. 381.
!¢ Milner, Marion. El papel de la ilusion en la formacion de simbolos. Nuevas Direcciones en
Psicoandlisis. Paidos, 1965, pag.114.
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de transicionalidad desarrollado por Winnicott trabajando en torno
a categorias tales como, ilusion, transferencia y juego. Toma la
transferencia como ilusion y toma a la ilusion como aquella posibi-
lidad que permite la adaptacion al mundo externo.

Es interesante la descripcion que hace la autora acerca de la
importancia de los primeros sonidos emitidos por el bebé con partes
de su cuerpo como medio para la formacion de simbolos, acercan-
dose a las descripciones winnicottianas de fendmeno y objeto
transicional como campo de ilusion y antecedentes del simbolismo.
Valoriza la posibilidad de la accién, del hacer sobre el producto,
aproximandose al planteo winnicottiano que prioriza el jugar sobre
el juego, el acto sobre el producto.

Como ya sabemos, Donald Winnicott intenta acercarse a la
experiencia misma del juego por sobre su uso o contenido, presenta
sus ideas acerca del juego a lo largo de toda su obra. Diferencia el
jugar libre espontaneo, “play”, del juego reglado, “game”. Su
estudio se centra en el primero: “play”, mas exactamente en la
actividad del juego: “playing”, uso del participio que da cuenta de
movimiento, de proceso, en oposicion a un producto terminado o
clausurado.

Para Winnicott lo propio del juego es el juego mismo, su interés
esta concentrado en la accion misma del jugar. Define el juego como
[....] “experiencia siempre creadora [....] una forma bdsica de
vida”,"" dice: “El juego es en esencia satisfactorio”.'3

El juego estarelacionado con una necesidad vital del ser humano,
satisfactoria por si misma, la necesidad de simbolizar. Valeros
(1982) dice: “Si el gesto original y el contacto son sostenidos
adecuadamente por los cuidados maternos, la experiencia culmina-
ra en la formacion de un simbolo. El simbolo serda la representacion
psiquica del gesto original, del objeto que participo en su realiza-
cion y de los cuidados maternos que sostuvieron la totalidad de la
experiencia. Estos simbolos seran la base del ‘conocimiento perso-
nal’ del mundo —para él unica forma de conocimiento verdadero.
[...] Cuando el gesto encuentra su realizacion en un objeto del
mundo exterior —sostenido por los cuidados maternos— el bebé,

'7 Winnicott, D. Realidad y Juego. Editorial Gedisa. Barcelona, 1987, “El juego exposicion
tedrica”, pag. 75.
' Winnicott, D, Realidad y Juego. Editorial Gedisa. Barcelona, 1987, “El juego exposicion
tedrica”, pag. 77.
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siguiendo a Winnicott, tiene una sensacion de continuidad entre su
gesto y la realizacion de la experiencia total, a la que Winnicott
llama ‘ilusion’”."

La posibilidad de jugar es vista por Winnicott como un logro en
el desarrollo emocional. Elinicio del juego es simbolo de la confian-
za del nifo en el ambiente, el nifio que juega hace suya una parte de
la realidad exterior. El juego contribuye a la integracion de senti-
mientos ambivalentes. A partir de la presentacion que hace la madre
de objetos que la sustituyan, se va a generar un espacio ludico o
espacio transicional. El origen del juego esta relacionado con este
espacio no integrado, informe, libre de exigencia, denominado “area
de descanso”, alejado de connotaciones patolégicas, conectado con
los aspectos mas creativos de la persona. El area de juego tiene
dominio propio, dominio del area de la ilusién y la creacion humana,
pertenece al area potencial que se da entre el bebé y la figura
materna. Dentro de la zona de ilusion tiene lugar la primer posesion
no-yo, llamada objeto transicional, descripta como ubicada:
[...] “ afuera, adentro, en el limite”. *° Se trata de un objeto que
sostiene una paradoja entre el bebé que crea el objeto, y el objeto que
estaba ahi esperando que se lo crease.

En el espacio transicional, heredero del espacio potencial entre la
madre y el bebé, se desarrolla el juego. Espacio que se genera a partir
del uso del objeto transicional, pues Winnicott explica que es el
objeto el elemento que abre espacios. En este autor la instauracion
de los espacios viene precedida por la creacidon de objetos. El objeto
transicional dara lugar a la creacion del espacio homoénimo, es decir
al espacio de juego. El jugar crea espacio: espacio transicional que
persistira a lo largo de toda la vida ocupado por actividades ladicas
y que dara lugar alaactividad cultural: /... “La experiencia cultural
comienza con el vivir creador, cuya primera manifestacion es el
Juego 2!

En Winnicottel concepto dejugarno estaunido al de sublimacion,
no se trata de un ser de la pulsion, sino de un ser del jugar. Solo
retroactivamente a la constitucion de un Yo puede surgir lo pulsional.

'Y Valeros, J. Acerca del jugar. Revista APdeBA,, Vol. IV, 1982, pag. 220.

20 Winnicott, D. Realidad y Juego. Editorial Gedisa. Barcelona, 1987, “Fendémenos y Objetos
Transicionales”, pag. 18.

2! Winnicott, D. Realidad y juego. Editorial Gedisa. Barcelona,1987, “La ubicacion de la
experiencia cultural”, pag. 135.
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Solo si la sexualidad corporal es procesada en zona de juego, tiene
valor estructurante, de otra manera es de valor traumatica o patoge-
no. Capacidad de juego, implica una vivencia de cuidados y confian-
za en el ambiente. Requiere de la funcién materna.

El juego tiene un ciclo: comienzo, desarrollo, fin. Tiene un lugar
y un tiempo. Finaliza cuando la experiencia se agota, o cuando
resulta amenazado por circunstancias perturbadoras internas o ex-
ternas. Es opuesto a masturbacion. En este sentido se diferencia de
Melanie Klein. El juego es en si mismo terapéutico, el psicoanalisis
esta planteado como lugar de juego. “Jugar es hacer”,** dice
Winnicott, no se trata so6lo del hacer material, sino del hacer en un
sentido subjetivo.

No se trata del jugar como defensa contra una angustia, Winnicott
dice que si esto se da es secundario, lo primario es el juego como
desarrollo de la subjetividad. Para que haya juego no tiene que haber
un componente excesivo de angustia. Una de las funciones princi-
pales del juego es poner limite a esa entrada.

TRATANDOSE DEL JUGAR...

En 1920 la atencion de Freud se dirige al problema de la
repeticion; el juego es repeticion. El autor introduce esta problema-
tica en el juego: “fort”, planteado como repeticion de situaciones
penosas. El nifio descrito por Freud en este texto insiste permanen-
temente en el primer trayecto del juego, ‘fort”, rara vez en el
segundo, “da”. Se trata de un juego asimétrico: mas “fort” que
“da”.

El juego infantil queda ligado a lo demoniaco.

En ese mismo afio Freud afirma que la libido no es la tnica fuerza
pulsional del aparato. Trabaja una Segunda Tépica con un régimen
de funcionamiento diferente que arrastra algo del orden de lo
demoniaco e inunda el “mas aca”. Describe la compulsion a la
repeticion mas alla de los deseos sexuales infantiles reprimidos. Esta
Segunda Tépica surge de una clinica que no se centra en la represion
sino en la necesidad de explicar aquello que excede deseos reprimi-
dos.

22 Winnicott, D. Realidad y juego. Editorial Gedisa. Barcelona, 1987, “El Juego. Exposicion
Teorica”, pag. 64.
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Es de destacar en Freud dos visiones opuestas del juego. En
relacion a la Primera Topica concibe el juego infantil como instru-
mento de canalizacion de deseos inconscientes ligado al placer, a la
creacion, al crecimiento. Con la Segunda Topica presenta al juego
como repeticion, ligado a pulsion de muerte.

Conviene pensar que no nos enfrentamos a diferencias tajantes
porque toda creacion tendré inevitablemente algo de repeticion y
toda repeticion algo de creacidén, pero podemos pensar que la
division, juego repetitivo, juego creativo, es util para ubicarnos en el
espiritu freudiano de viraje de Topica que, a través del juego,
conlleva un cambio de concepcion de toda subjetividad.

Winnicott es un autor que valoriza el juego por si mismo como
acto mas que como expresion, como experiencia 0 como proceso
mas que por su resultado.

El juego esta siempre muy ligado, para este autor, a los aspectos
mas creativos de la subjetividad humana que incluyen entre otros, un
estado mental de ilusion, sentimientos relacionados con la aprecia-
ci6on de momentos de belleza estética, descubrimiento de intereses
emocionales. En el juego hay hallazgo de sentido. La funcion del
juego sera la de aliviar al sujeto de la constante tension que se
produce por la puesta en relacion de la realidad del adentro y la
realidad del afuera, aquella que permite tomar contacto con el
sentido personal de cada sujeto y con el mundo que lo rodea.

El jugar es excitante, no por su trasfondo instintivo, sino por la
caracteristica de precariedad que lo acompana en la endeble linea
entre lo subjetivo y lo que es percibido objetivamente. El juego crea
subjetividad; se trata de un sujeto del jugar, no de un sujeto de la
pulsion.

Freud (1908) destaca y se arrima poéticamente a la accion del
jugar acercandose asi al planteo winnicottiano de transicionalidad.

En este sentido podemos pensar al poeta en su mundo, a la poesia
como su producto, como extension de juego infantil, conectado con
los aspectos mas creativos de la persona humana y de la experiencia
cultural. El juego presenta la posibilidad de tomar contacto con lo
mas auténtico y verdadero de la persona, la creatividad de cada
individuo. El nifio se busca a si mismo jugando, se trata de una
subjetividad en curso (de ahi la gravedad de la lesién de esa
capacidad).

En relacion con el planteo freudiano de pulsion de muerte
Winnicott toma distancia, descree de su presencia y de sus efectos.
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Sin embargo algo del orden de lo aterrador del jugar esta presente en
su descripcion del juego al decir: “/....J Tal actitud debe contener el
reconocimiento de que este siempre puede llegar a ser aterrador. Es
preciso considerar los juegos y su organizacion como parte de un
intento de precaverse contra los aspectos aterradores del jugar”. **
En este punto nos preguntariamos a qué se refiere Winnicott con
aterrador, si se trata de un deslizamiento banal en su teorizacion o si
podemos incluir algo del orden del mas alla en el espacio winnico-
ttiano de juego.

A MODO DE CONCLUSION. JUEGO Y ARTE

Juego y nifiez recorren caminos paralelos; juego y arte modelan
realidades. Lo incognoscible de la nifiez, lo incognoscible del juego
y del arte comparten un mismo territorio de ilusion, un mismo
tiempo de espera, un estado que, al decir de Graciela Montes (2003),
es de cierta eternidad. Comparten cierta categoria de extrafiamiento
relacionada con lo artistico que todo nifio al jugar crea, y que le
permite en el juego el encuentro con lo mas familiar de lo descono-
cido.

Marion Milner (1965), autora que integra los conceptos de juego,
poesiay repeticion, evoca el juego infantil al modo de una “visita de
los dioses”, en tanto momento privilegiado, precario, que conduce
a ciertos estados de descontrol, y que presenta caracteristicas de
familiaridad y de extrafieza. Asi, lo experimentado como familiar, se
torna ajeno, desconocido, ominoso; la incertidumbre, la precariedad
de la experiencia, lo no posible de ser pensado ni transmitido lo
destaca.

Juego, accion entraiiable de la nifiez, posee inevitablemente
cualidades terrorificas. Territorio de patrones invariantes que insis-
ten, ligados a la compulsion a la repeticion, al eterno retorno de lo
igual.

Estados inabordables: nifiez, juego y arte, se ubican mas aca y
mas alla del principio del placer. Estados transicionales, necesarios,
esperables, imposibles, propios del padecer humano, esconden un

2 Winnicott, D. Realidad y Juego. Editorial Gedisa. Barcelona, 1987, “El juego exposicion
teorica” pag. 75.
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vacio que los conectan con lo mas creativo e inaccesible de la
infancia, el juego y al arte.

Nifiez y juego se fusionan en un otro espacio, espacio transicio-
nal, donde las categorias de tiempo y espacio desaparecen para
instalarse en lugares precarios, inestables, volatiles, extrafios a la
mirada adulta.

Tal vez podamos pensar que comprendemos todo tipo de juego,
especialmente aquellos reglados. Que existe una explicacion para
determinado modo de juego. Que podamos pensar que todo cambio
de juego tiene sus razones: agotamiento del interés en el tema,
interpretaciones precisas, entre otras. Sin embargo pueden ser estas
apreciaciones engafiosas, ya que todo cambio de juego poseera
también algo de lo ominoso en si mismo.

Un nino, ubicado como tal, no se ajusta en sus juegos a reglas, las
excede. De este exceso se trata. Pueden instalarse en la infancia
juegos reglados, seguir procedimientos precisos y ordenados, sin
embargo laesenciade cualquier juego tendra caracteristicas inasibles.

Lo que da lugar y permite el juego es su condiciéon de proceso,
imposible de remitir a reglas, ya que, una vez instalado, adquiere
autonomia, valor por si mismo, y cierta cualidad misteriosa. Cuali-
dad que supera cualquier tipo de control, y que opera bajo la marca
de la tension y la incertidumbre.

En el juego no hay conciencia de limites. En el arte, especialmen-
te en el arte de la escritura, la condicion de riesgo por falta de limites
corporales y espaciales serd prioritaria. La pregunta acerca de la
caracteristica de la actividad, ;qué hago aqui?, ;para qué me meti?,
rondard inevitablemente sin respuesta a lo largo de la obra y del
juego.

En el juego del nifio asi como en el hacer del artista, hay mas
interés en recorrer la experiencia misma que en el beneficio que ésta
pudiera otorgarle. La experiencia del jugar es fugaz, asi como es el
momento de creacion artistica. Ambos comparten una tercera zona
de experiencia, la transicional, en tanto ambas transitan un mismo
terreno de creatividad.

La creatividad humana estalla bajo los efectos de un primer
momento explosivo, incierto. El sujeto es invadido por un compo-
nente misterioso e incontrolable que lo inunda. Muchos artistas,
poetas, escritores la transitan en soledad, bajo los efectos de un
espacio sin tiempo, sin lugar.

Este es también el sentido del juego.
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Arte y juego son estados magicos, Uinicos, que se presentan por
momentos bajo una fachada de entendimiento, organizacién, con-
trol; en realidad, corresponden a estados incomprensibles, engafio-
sos, tanto para quienes lo vivencian como para quienes los observan.

Juego, repeticion, creacion son estados singulares que parecen
oponerse. Interesados en el juego podemos catalogarlos de a pares:
juego creativo, juego repetitivo. Sin embargo no son conjuntos
enfrentados, sino inevitablemente cercanos. Imposibles de ser pen-
sados como diferentes. Uno toma las propiedades del otro, en
rumbos cuyos avatares desconocemos y que nos dejan en estados de
inquietante perplejidad.
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