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l. Introduccién

El presente trabajo se propone exponer los avances del proyecto de investigacion “El
papel de los juegos, los juguetes y los videojuegos en los vinculos entre cognicion y
afectividad. Un estudio exploratorio” que se desarrolla en la Facultad de Ciencias de la
Educacién de la Universidad Nacional de Entre Rios (UNER). EIl proyecto se propone
explorar diferentes lineas teoricas que, segun se presume, han de hallar a los juegos co-
mo espacios fundamentales en los vinculos entre cognicion y afectividad. Principalmen-
te, se pretende trazar un recorrido que abarque la Psicologia genética, la Psicologia cog-
nitiva, la Teoria socio-histérica y cultural y el Psicoanalisis, atendiendo a los modos por
los cuales se vincularian -respectivamente- conocimiento y sensibilidad en las instancias
ludicas. Para ello, se lleva adelante un trabajo hermenéutico-critico en funcién de abor-
dar las principales contribuciones teéricas alrededor de dos fendbmenos que han sido
sefialados como manifestaciones del juego. En primer lugar, se indagan los estudios
que, nutriéndose de algunas de las corrientes citadas mas arriba, encuentran en los ju-
guetes el elemento transicional en el desarrollo de los derroteros educativos. En segundo
lugar, se estudian aportes que, inscriptos en el constructivismo y, en particular en las
ciencias cognitivas, ponen atencién (apoyados en la nocion de informacion) en la rela-
cion entre videojuegos e instancias educativas.

Especificamente, el escrito que aqui se presenta -en tanto avance provisorio de la in-
vestigacion- buscara recorrer los aportes de la psicologia cognitiva y el psicoanalisis. En
primer lugar, se indagaran las vias por las que se teoriz6 habitualmente la relacion entre
juego y afectividad desde la teoria psicoanalitica (haciendo hincapié en la nocién de
objeto transicional). En segundo lugar, a partir de sefialar el vinculo histérico concreto
entre la formalizacion de los juegos vy las disciplinas cibernéticas, se trazara un mapa de

las relaciones entre cognicion y actividades ludicas (haciendo hincapié en la nocion de

! El presente trabajo retine algunos planteos inicialmente formulados en el proyecto de investigacién “El papel de los
juegos, los juguetes y los videojuegos en los vinculos entre cognicién y afectividad”.



procesamiento de informacion). Por ultimo, aceptando que la division entre afeccion y
cognicidn constituye en realidad una sutura, se expondran interrogantes en pos de dar

cuenta de su entramado a través del juego.

I1. Donald Winnicott: el caracter transicional de los juegos y los juguetes

El estudio de las hibridaciones entre cognicién y afectividad hallan un sitio de sefiala-
do resplandor en la corriente psicoanalitica® inglesa representada por Donald Winnicott.
Sus exploraciones de los juegos como fendmenos transicionales y de los juguetes, preci-
samente, como objetos transicionales, nos invitan a divisar el rol constitutivo que ambos
ocupan -ni mas ni menos que- en la configuracién del yo (self). Con estas lineas preten-
deremos no solo resefiar los aportes de Winnicott, sino trasvasarlos, desplegar algunas
conjeturas sobre su vigencia y abrir espacios de potenciales cuestionamientos hacia

ellos.

Para emprender nuestro derrotero, necesariamente hemos de remitirnos a Realidad y
juego, la obra de Winnicott que se ha vuelto candnica en el &mbito de los estudios sobre
el acto ladico, pletorico de pesquisas heterogéneas. El libro, publicado en 1971 y que
trasluce interrogantes e hipotesis del autor desde 1951, contiene presupuestos ontologi-
cos que recorren carriles por los cuales la concepcién de sujeto se refiere, a causa de sus
rasgos inmanentes, a una paradoja: en el juego, el yo y la posesién del no-yo (que, in-
dispensablemente, no se posee) marchan juntos .En ese andar, el nifio a la vez consiente
el mundo dado y lo transforma. Solo a partir de esta paradoja, que se insta al lector de
Winnicott a asumir como valida -aceptar, tolerar y no resolver, segin expresiones de

nuestro autor-, se hace legible su propuesta.

La construccion del yo implica, para decirlo con palabras que intensifiquen la parado-
ja, la desarticulacion de la unidad primigenia con el entorno, que otorga a uno mismo
elementos preestablecidos. Es por eso que, con el juego y con los juguetes, se transita el
umbral que conecta una suerte de pequefia cosmovisién en la que todo se incluye en lo
subjetivo con el desenvolvimiento de la percepcion objetiva. Alli es donde Winnicott se

manifiesta en términos de “fendmenos transicionales” y “objetos transicionales”, “para

2 La historia de la relacién entre psicoanalisis y juego es ciertamente mucho mas vasta de lo que podremos dar cuenta
en las siguientes lineas. De hecho, desde las menciones del mismo Freud, el tépico se ha vuelto un punto recurrente
en el psicoanalisis infantil. En particular, es conocido el lugar preponderante del juego como técnica con un status
asimilable a la asociacion libre en Melanie Klein.



designar la zona intermedia de experiencia entre el pulgar y el osito, entre el erotismo
oral y la verdadera relacion de objeto, entre la actividad creadora primaria y la pro-
yeccion de lo que ya se ha introyectado, entre el desconocimiento primario de la deuda
y el reconocimiento de esta” (Winnicott, 2011: 18). La incursion del infante en el juego
es, asi, la condicion de posibilidad para la destruccion de la indiferenciacion del sujeto y
el mundo. EIl reconocimiento de la propia corporalidad requiere de la separacion de uno
mismo respecto de los objetos que pueblan el derredor. Desde esta perspectiva, Winni-
cott nada a contracorriente del sentido comun o revierte cualquier acepcion que se pre-
cie de ser plenamente negativa respecto de la nocion de destruccion. Alun mas, el autor
inglés postula la destruccién como un logro (Green, 2012: 24) inestimable para la confi-

guracion del yo.

El primer avistamiento en la lectura de la investigacion de Winnicott nos podria llevar
a suponer, entonces, que el juego y el uso los juguetes se presentan, ante todo, como
instancias que habilitan la advertencia de la escision entre lo interior y lo exterior, entre
sujeto y objeto. No obstante, esta asuncidn apresurada es erronea en un doble sentido.
Por un lado, no se produce, de acuerdo con el psicoanalista inglés, una interaccion de
unidades en las que meramente participen sujeto y objeto, sino que alli tiene lugar aque-
llo que Winnicott denomina como una tercera zona (Winnicott, 2011: 137, 0 “tercer
espacio”, cfr. Barreiro, 2012: 3). Es decir, es la experiencia cultural en la que se incluye
al juego mismo en donde se superponen las zonas de juegos de los nifios y quienes los
rodean -particularmente, de los nifios y sus mayores-. Por otro, lado, el juego y el uso de
los juguetes no son s6lo momentos de la etapa infantil, que han de abandonarse al “pro-
gresar” y transformarse en adulto (en una especie de adhesion a lo que Walter Kohan,
(2007), caracteriza como “mitos” antropologico y filosofico, que coinciden en la consi-
deracion de la infancia como edad cronoldgica a superar y cuyas carencias tienen que
disolverse en la configuracién del sujeto); constituyen la posibilidad siempre creadora
de enriquecimiento entre nifios y adultos (Winnicott, 2011: 75) a la vez que se conser-
van como “a lo largo de la vida en las intensas experiencias que corresponden a las

artes, a la religion, a la vida imaginativa y a la labor cientifica creadora” (idem: 33).

Este proceso, por el cual el self en construccion actla en una tercera zona que implica
el intercambio con el self construido respectivamente por los demas y que es donde se
define la experiencia cultural, es estimado por André Green -discipulo de Winnicott-

con la metafora del viaje. Ahi, en el viaje, en esa actividad necesariamente transforma-



dora, se “expresa la cualidad dindmica de la experiencia, que implica un movimiento en
el espacio, ligado al tiempo. Me atrevo a decir que Winnicott desarrolla aqui una alter-
nativa a la teoria freudiana de la pulsion que incluye la misma dimension dindmica y el
mismo cambio en el espacio en el recorrido desde la fuente hasta el objeto. Recorde-
mos: el espacio transicional no es simplemente ‘entre dos’; es un espacio donde el futu-
ro objeto esta en transito, transito al término del cual toma posesion un objeto, creado
en la proximidad de un objeto externo real, antes de haberlo alcanzado” (Green, 2012:
36-37). El periplo de construccion del yo muestra que, en esa zona intermedia, en esa
tercera zona o tercer espacio, quienes alli se desempefian siempre son sujetos activos -
mas alla de toparse con un mundo ya dado-, son actores de la praxis social que da lugar
al mutuo reconocimiento. En el acto de jugar y en el uso de los juguetes se encuadran en
el desarrollo emocional del sujeto hasta poder decir “yo soy” y, consiguientemente, “yo

hago” (en la dislocacion y la juntura de ontologia y praxis propias del sujeto moderno).

La enorme relevancia que adquiere la experiencia cultural, como espacio potencial en-
tre el sujeto y el ambiente, y en donde el juego se erige como su primera y principal
manifestacion y actividad propiamente creadora, aparece como evidente. La ruptura con
ciertas acepciones reduccionistas, en las que el juego se estudia por fuera de la cultura
(lo que seria una posicién situada en el extremo opuesto del célebre y polémico Homo
ludens, de Huizinga, o en las que el acto ludico meramente se presta a la diferenciacion
de lo interior y lo exterior), se constituye como un aporte de Winnicott fundamental y de

posibilidades explicativas y comprensivas que no merman en vigencia.

Sin embargo, ante cualquier tentativa de observancia celebratoria de la investigacion
de Winnicott irrumpe de improviso una serie de preguntas. En términos generales, el
autor da lugar para refutar cualquier acepcién esencialista del juego y de los juguetes,
pues subyace en toda su grafia el caracter historico de la construccién del self. No obs-
tante, se puede interrogar acerca de cuales serian, con exactitud, las definiciones que el
psicoanalista inglés le atribuye a los vocablos referidos a los juegos y a los juguetes,
(pues no hay aclaracion alguna al respecto en su escritura). Asimismo, y a la luz de ex-
ploraciones provenientes de diferentes disciplinas, cabe cuestionar la ausencia de con-
templacion de Winnicott hacia la industria de la cultura y del entretenimiento. Si los
nifios se constituyen, en el capitalismo tardio, como potenciales consumidores y estan
rodeados de juguetes que la industria de la diversion le proporciona incesantemente

¢como participa la industria cultural en la tercera zona, en ese viaje de construccion del



yo? Si bien él no olvida el puesto central que ocupan personajes como Winnie the Pooh
o las tiras comicas Peanuts, parece que alli permanece un &rea inexplorada. Del mismo
modo, las restricciones que la industria del juego impone a los jugadores -incluso tras-
vasando las restricciones propias de cada juego- (cfr. Brougere, 2013) y en la que los
juguetes se posicionan como objetos para definir los contornos de la extranjeria infantil

quedan aun por ser indagados.

I11. El juego en el procesamiento de informacion

Nadie se asombraria al constatar que, durante la pasada centuria, la metafora ludica se
salié de sus goznes prefiando cada resquicio de actividad con un aura de evidencia irre-
futable. No obstante, excediendo los propios mojones de la analogia, la psicologia cog-
nitiva, implicita o explicitamente, recurrié al juego como modelo heuristicamente posi-
tivo del procesamiento de informacion que permite conocer (Gobet, 2004). Como es
sabido, el auge de estas investigaciones comienza en la segunda mitad del siglo XX,
pero solo al recorrer su genealogia, es posible percatarse de que el vinculo productivo

entre psicologia cognitiva y cibernética tiene raices historicas mucho mas profundas.

La atencion de la psicologia cognitiva se posé sobre los juegos de mesa como modelos
de la cognicidn, encontrando en ellos posibilidades para estudiar la percepcion, la me-
moria y el pensamiento en el marco de dos lineas problematicas: la resolucion de pro-
blemas y los niveles de experticia variables. Esto suponia, a diferencia del psicoanélisis,
una delimitacién precisa del concepto de juego como conjunto de reglas que demarcan
tanto el nUmero de piezas en los tableros como la cantidad de posiciones y movimientos
posibles. Asi por un lado, se dejaban de lado los juegos de habilidad, en donde las posi-
ciones pueden ser indefinidas; y, por otra parte, se suponia que la relacion entre el table-
ro y el conjunto de las piezas varia entre si, por lo que se descartaban los juegos tipo
loterias donde el azar tiene un rol fundamental y donde cada jugada es independiente de

las demas.

Ahora bien, la potencia explicativa de la modelizacidn de los procesos cognitivos a par-
tir de los juegos de mesa nunca hubiera visto luz alguna a no ser por las condiciones
historicas que gestaron tal desarrollo. Es a menudo destacado que la inc6lume analogia
encuentra origen preciso en las ciencias formales y en las ciencias de la computacion

bajo la atrevida tarea de simular la inteligencia que juega. Claro, el suefio mistico del



jugador artefactual no escapaba a las visceras fraudulentas de EI Turco de Von Kempe-
len®, pero los intersticios de su mecénica y de sus operaciones, sélo hacia finales del
siglo XIX (en los intentos de Torres y Quevedo)) se pudieron encarnar como linea
fructifera de investigacion. El ajedrecista automatico®, en tanto juguete cientifico, seria
olvidado (y ello, sin dudas, sefiala los escondrijos en los que urdir preguntas a la psico-
logia paradigmaética es un ejercicio gratificante), pero como prueba decisiva para la em-
presa de extrafiar lo mas intimamente humano volveria a ser recordado una y otra vez
por quienes hereden el habito de conjugar maquinas de calculo y juegos. Ciertamente,
no hay linealidad causal, pues bien podriamos reunir las formalizaciones decimononicas
de las reglas del ajedrez o la division de arboles de decisiones (game tree de Zermelo)
para llegar a comprender por qué no fue extrafio para Alan Turing, a mediados de la
década de 1940, postular una inteligencia maquinal que se exprese por su capacidad de
jugar. Es decir, asimilar la inteligencia y el pensamiento a un conjunto de reglas forma-

les actuando sobre una base de representaciones simbdlicas.

En ese sentido, tampoco escapa a esta serie de estudios que el conjunto de operaciones
por las que el “procesamiento” se hace posible, en el mismisimo padre de la Teoria Ma-
tematica de la Informacion, adoptd la forma de estrategias y de métodos de busqueda
propias del ajedrez (Levy-Newborn, 1982). Claude Shannon, como muchos de sus con-
temporaneos, estaba convencido de que la creacion del automata ladico, cifrado en algo-
ritmos, permitiria transponer los resultados de la resolucién de problemas a otros cam-
pos. Pero nunca se trata de sélo jugar. Durante la década de 1950 se va a profundizar
esta comprension de los juegos de mesa como modelos simulables de los procesos cog-
nitivos, volviéndolos parte de la disciplina naciente de la Inteligencia Artificial. Y en
particular, hacia 1959, Samuels y Watanabe van a plantear la posibilidad de que las
maquinas puedan aprender a medida que juegan a las damas. No interesan los mecanis-
mos exactos de ese aprendizaje, sino el hecho de que esta propiedad extraida a lo ma-

quinal no va a pasar desapercibida por Norbert Wiener quien, en la segunda edicién de

® El siglo XVIII conoci6 una explosién de autématas. Para que este auge sea posible la mecanica de relojerfa tuvo que
ser ciencia paradigmatica. La historia por lo general recuerda los androides de Vaucanson, pero pocos han hecho
hincapié en que sus ejemplos mas conocidos perseguian el estudio de la fisiologia de los seres vivientes a través de
sus reproducciones mecénicas (asi, el flautista ayudaba a comprender la respiracion, como el pato, a estudiar la diges-
tién). El autémata de von Kempelen reproducird una actividad intelectual, como lo hacian también los androides
escribientes y musicos de su época. Pero, con todo el misterio que lo rodea (sera el Unico de su estirpe que oculte sus
visceras de engranajes) extiende a este tipo de reproduccion un halo misterioso que sera bien aprovechado. Asi, no es
de extrafiar que, en la primera mitad del siglo XIX, cuando la relojeria deje su lugar privilegiado a otras ciencias y
técnicas, sean magos, ilusionistas, feriantes y charlatanes quienes se encarguen de masificar estas creaciones en es-
pectaculos de variedades.

* Es sabido que Charles Babbage, ademés de concebir diferentes problemas mateméticos que implicaban al ajedrez, al
menos vislumbré la posibilidad de un autémata que jugase al Ta-te-ti.



Cibernética (1961), incorporard a las maquinas que juegan como uno de los ejemplos
que permitirian parangonar a los seres vivientes y a los artefactos en sus procesos basi-
cos: aprender y reproducirse (Wiener encuentra aqui un recurso para oponerse, en parte,
a la game theory de Von Neumman). Pero no se trata nunca solo del modelo operacional
de la maquina informatica; hacia mediados del siglo pasado se expande la figura ludica
bajo el impulso de los management & bussiness games (la decisién (Entscheidung) co-

mo problema sera retomada en el ambito econdmico empresarial).

Asi, antes de que se haya depurado y establecido (como verdad revelada) el programa
del procesamiento de informacién o de simbolos para dar cuenta de los procesos psi-
coldgicos, las practicas de los primeros adversarios de las maquinas de juego ya predi-
caban que el contrincante (automatico), lo vieran o no, era inteligente (cumpliendo el
test de Turing).Simultaneamente, durante la primera mitad del siglo XX, comenzaran a
generarse hipotesis sobre la inteligencia de campeones y jugadores expertos. Un herede-
ro de la escuela de Wurzburgo, Adriaan de Groot (1946) enfocara la inteligencia en los
juegos de ajedrez desde la resoluciéon de problemas como préctica central. Un par de
afios después, un grupo liderado por Herbert Simon recupera la obra del psicologo neer-
landés para estudiar jugadores que tomaban decisiones en dominios complejos y se
volvian expertos. Estos investigadores daran lugar a dos tendencias claras: por un lado,
modelizacion computacional de los procesos cognitivos; y, por otro, interpretacion de
los mismos como bloques representacionales (chunks, templates, etc.) apoyados en me-
canismos de aprendizaje de memoria limitada y procesos perceptuales (reconocimiento
de patrones viso-espaciales). Consecuentemente, los estudios subsiguientes indagaran la

especificacion y diferenciacidn de las representaciones por expansion en la memoria.

Son conocidas las objeciones a la psicologia cognitiva que se delinean respecto de la
subjetividad, de conciencia, a la nocion fenomenologica de cuerpo, de intencion, etc.
Pero si s6lo nos atenemos a preguntarnos ¢donde queda la afectividad del juego cuando
los procesos cognitivos son comprendidos de esta forma?, sabremos que s6lo podremos
referirnos a una suerte de motivacion como variable externa al proceso del jugar. Las
representaciones, en lo tocante a sus procesos formativos, van a estar depuradas de
cualquier carga afecto-emotiva y, por tanto, también expurgadas de cualquier tension
psicosocial. Ahora lo que es menos conocido, y nuestras investigaciones parecen acla-
rarlo, es que si los procesos cognitivos reingresan hacia mediados de los afios 60 (al

corazén de las academias norteamericanas) lo hacen bajo el signo de definir el pensa-



miento como procesamiento de informacidn cuyos esquemas fundamentales se extraen
de los juegos de tablero. Ello, al tiempo que expande la potencia heuristica, agota los
margenes de validez ecoldgica.

1V. Coda

Al reunir, bajo el mismo espectro de problemas del juego, cognicidn y afectividad, con-
fluyen arremolinadamente perspectivas que, en el mejor de los casos, suelen ser presen-
tadas como complementarias y, en el peor, acostumbran a ignorarse mutuamente. Al
mismo tiempo, al enfocar nuestra serie de preguntas sin escapar del horizonte socio-
historico concreto, no podemos dejar de identificar interrogantes que deben ser reincor-
porados a los planteos més reconocidos. Por ejemplo, hemos sefialado la necesidad de
indagar, cuando el acento esta puesto en la estructuracion del self, en el papel jugado
por la industria cultural y, al mismo tiempo, de reintroducir la genealogia histérica en el
conjunto de enunciados y préacticas que no s6lo motorizan el corazén de la psicologia
paradigmatica, sino también de la tecnologia predominante. Estas vias de analisis, lejos
de estar agotadas, suscitan hipdtesis de trabajo que, por su propia naturaleza, son abier-
tamente interdisciplinarias y que apuntan a desentrafiar los compuestos de relaciones de

poder y de saber inscriptos en la hojaldrada cotidianeidad de juegos y juguetes.
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