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¢{QUE ELEMENTOS APORTA EL JUEGO
AL DIAGNOSTICO?

Cecilia Garcia Caballero*

En este trabajo realizaré una breve resefa sobre las bases
psicoanaliticas de la técnica del juego, haciendo hincapié en la
teoria kleniana, la evolucién de la actividad ludica en relacién a
las distintas etapas evolutivas, desde el nacimiento hasta la
pubertad; la patologia del juego y luego destacaré algunas
consideraciones técnicas, las funciones del juego y en espe-
cial, aquellos elementos a tener en cuenta en el transcurso de
la hora de juego diagnéstica.

I. FUNDAMENTOS PSICOANALITICOS SOBRE LA
TECNICA DEL JUEGO: SU HISTORIA Y SIGNIFICADO

Las teorias psicoanaliticas sobre el desarrollo funcional,
estructural y el significado del mundo interno de nifios peque-
nos deriva en gran parte de las observaciones de horas de jue-
go en la consulta. Los analistas de nifios intentan entender qué
expresa el niflo a través del lenguaje del juego sobre sus mas
profundas fantasias y de sus emergentes relaciones con los
demas (8).

Durante las primeras fases del desarrollo de la teoria psico-
analitica, Freud utilizé el fenémeno del juego del nifio para ilus-
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trar e identificar los origenes de diversas caracteristicas del fun-
cionamiento psiquico en la vida adulta. Con respecto a la fun-
cioén del juego, muchas de las descripciones y formulaciones de
Freud contintian siendo centrales de la teoria psicoanalitica in-
fantil. Ejemplo de ello es el origen del contacto del nifio con la
realidad; el nacimiento y empleo de la fantasia; la tendencia a
tomar un rol activo sobre experiencias vividas pasivamente; la
compulsién a la repeticién como una manera de elaboracién de
experiencias traumaticas y la formacién del super yo. (8)

En 1905, Freud se refirié por primera vez al juego infantil
sugiriendo que el juego aparecia cuando el nifio comienza a
utilizar palabras y a organizar sus pensamientos.

También consider6 que el juego ofrece una funcién repara-
dora de experiencias traumaticas. Esta funcién del juego fue
un ejemplo de la inclinacién natural por rebelarse en contra de
la pasividad y por la preferencia de roles activos, al servicio de
la practica y adquisicion de mayor autosuficiencia (8)

Freud hizo énfasis en que detras del juego infantil subyace
otra fuerza conductora llamada “compulsién a la repeticion”,
en la cual el nino hace revivir sentimientos asociados con
experiencias placenteras.

Otros tedricos posteriores a Freud, continuaron observan-
do el juego como una forma de descarga o como una funcion
moderadora para el nifio. Melanie Klein, enfatizé que los juegos
se presentan como creaciones de objetos maternos sustituti-
vos seguidos de su destruccién y reaparicion. Melanie Klein,
tomod en cuenta las observaciones de Freud respecto al rol de
la repeticion compulsiva y de su empleo en el juego infantil
como un aspecto central para adquirir el control sobre su con-
flictiva interna. (7) (8)

Antecedentes Histéricos de la Técnica de Juego
de M. Klein

Su primer paciente fue un nifio de 5 afos y el tratamiento
se realizd en la casa del nifio con sus propios juguetes. Este
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andlisis era el comienzo de la técnica psicoanalitica del juego
porque desde el principio el niflo expresé sus ansiedades y
fantasias, a través de su juego y al aclararle consistentemente
su significado aparecié material adicional en el mismo.

Melanie Klein no sélo interpretd las palabras del nifio sino
también sus actividades en los juegos y aplicd este principio
basico a la mente del nifio; cuyos juegos y acciones y en gene-
ral, toda su conducta, son medios de expresar aquello que el
adulto manifiesta predominantemente por la palabra.

Desde el comienzo del desarrollo de la técnica del juego,
M. K aplicé los principios basicos del psicoanalisis: la explora-
cion del inconsciente —como tarea principal del proceso psi-
coanalitico— y el analisis de la transferencia —como medio de
lograr ese fin-.

El tratamiento de una nifia de dos afios y nueve meses, fue
decisivo en el desarrollo de su técnica del juego.

Al igual que al primer paciente, efectud el andlisis en el
hogar de la nifia con sus propios juguetes; pero durante ese
tratamiento M. K. llegé a la conclusion de que el psicoanalisis
no deberia ser llevado a cabo en la casa del nifio, porque
observd que la situacion de transferencia sélo puede ser esta-
blecida y mantenida si el paciente es capaz de sentir que la
habitacion de juegos, y en general todo el andlisis es algo dife-
rente de su vida cotidiana, en su hogar. Pues sélo en tales con-
diciones el nifio puede superar sus resistencias a experimentar
y expresar pensamientos, sentimientos y deseos que son
incompatibles con las convenciones usuales y en contraste
con mucho de lo que se le ha ensenado.

En cuanto al empleo de juguetes, ella observd que era
esencial para el andlisis guardar aquellos juguetes significativos
para cada nifio que tratase.

Es importante que el niflo pueda manifestar su agresividad
en la situacion analitica, y en especial, que el analista com-
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prenda por qué en ese momento particular de la transferencia
aparecen impulsos destructivos, observando sus consecuen-
cias en la mente del nifo.

M. Klein tomé en cuenta la ilimitada variedad de situacio-
nes emocionales que pueden ser expresadas a través del jue-
go; por ejemplo: sentimientos de frustracion y de ser rechaza-
do, celos del padre, madre o de hermanos y hermanas;
agresividad acompanando esos celos; placer por tener un
companero y aliado contra los padres; sentimientos de amor y
odio hacia un bebé recién nacido o que esta por nacer, asi
como la ansiedad resultante, sentimientos de culpa y la urgen-
cia de reparacion.

También dio importancia a la actitud del nifio ante el jugue-
te que ha dafado, ya que ésta es muy reveladora. A menudo
pone aparte ese juguete que por €j. representa un hermano o
uno de los padres y lo ignora por un tiempo. Esto indica desa-
grado por el objeto dafado o por temor persecutorio que la
persona atacada (representada por el juguete) se haya vuelto
vengativa o peligrosa.

Otros aportes a la Técnica de juego son los de Anna Freud,
quien consider6 que el juego temprano del nifio con su cuerpo
y el de su madre estimula su capacidad de diferenciarse de los
demas y también ayuda a distinguir entre fantasia y realidad. El
juego que el nino desarrolla posteriormente con juguetes, el
juego solitario y el juego en grupo son expresion de energias
desplazadas, que han sido canalizadas y sublimadas y prepa-
ran el terreno para la realizacién de objetivos, la resolucion de
problemas y la habilidad de trabajar. (8)

Ella considera que el nino mediante la actividad ludica, in-
tenta obtener un dominio sobre sus conflictos generados desde
su interior y también desea controlar aquellos que provienen de
la realidad externa. Desde su perspectiva, el juego es importan-
te porque impulsa al niflo hacia una creciente capacidad de au-
tonomia, autoconfianza, socializacién y trabajo.
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Erikson, sostuvo que la funcion del juego es una actividad
preparatoria de futuros roles adultos. También Peller observé el
juego como un derivado de los intentos del yo para relacionar-
se con la ansiedad y asociado con deprivaciones o golpes
ejercidos por la realidad, asi como también con presiones ori-
ginadas en el ello y en el super yo. El juego es una fantasia
acompafiada por la accion y es posible cuando el grado de
ansiedad —que debe ser controlada— no es abrumante. (8)

En cuanto a Winnicott (1968) sostiene que el juego es una
forma de vida basica que ayuda a desarrollar la autonomia del
nifio en relacion a los demas. El argumenté que la excitacion
del juego no esta principalmente asociada a expresiones dis-
placenteras, sino que también se asocia con las precarias sen-
saciones placenteras del niflo, que provienen de un interjuego
entre la realidad psiquica personal y las experiencias de con-
trol de objetos actuales. Este interjuego deriva de las mas tem-
pranas experiencias de control magico de las respuestas
maternas y ayuda a que el nifio confie en su disponibilidad y
amor y en su propio potencial magico.

La internalizaciéon de estas caracteristicas establecen las
bases de los futuros juegos, que se desarrollan en forma soli-
taria o acompafada, y en los cuales el niho puede crear o
recrear un mundo donde permanece flotando entre la realidad
psiquica y la realidad objetiva.

Para Winnicott el juego es el reflejo de la capacidad del
nifo de ocupar un espacio entre realidad psiquica y realidad
externa, en el cual el nifo utiliza elementos de ambas realida-
des. En otras palabras, dicha zona intermedia “espacio transi-
cional” constituye la mayor parte de la experiencia del bebé y
se conserva a lo largo de la vida en las intensas experiencias
que corresponden a las artes y la religidn, a la vida imaginati-
va y a la labor cientifica y creadora. (10)

En ese espacio potencial el nifio relne objetos o fendme-
nos de la realidad exterior y los usa al servicio de una muestra
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derivada de la realidad personal. Sin necesidad de alucinar,
muestra una capacidad potencial para sofiar y vive con ella en
un marco elegido de episodios o partes de la realidad externa.
Al jugar, el nifio manipula fendmenos exteriores al servicio de
los suefios e impregna a algunos de ellos de significacién y
sentimientos oniricos. El juego compromete al cuerpo, para
manipular los objetos y también porque algunos intereses se
relacionan con aspectos de excitacion corporal. En esencia la
actividad ludica es satisfactoria porque canaliza un alto grado
de ansiedad. Sin embargo, si ésta sobrepasa los limites, resul-
ta insoportable y se interrumpe el juego (10).

En cuanto al placer vivenciado por el nifio durante el juego,
él sefala que se da cuando el despertar de los instintos no es
excesivo; cuando va mas alla de cierto punto lleva a la culmi-
nacién que puede ser frustrada (acomparnada de sentimientos
de confusion mental e incomodidad fisica que sélo el tiempo
puede curar) o bien alternativa (por ej. cuando sus padres
reaccionan a su provocacion). El momento en el cual el juego
llega a su saturacién o culminacién, se relaciona con la capa-
cidad para contener y elaborar experiencias. Autores actuales,
como Mayes, Marans y Colonna, sostienen que el juego pro-
vee una ventana hacia la elaboraciéon de otras estructuras
mentales. En el capitulo 4 veremos con detalles dicha funcién
de la actividad ludica infantil.

Il. EVOLUCION DEL JUEGO

Cuando el nifio nace necesita adaptarse a un mundo nue-
vo al cual debera conocer y comprender. Sus capacidades
perceptivas (mirar, oler, escuchar, tocar) van construyendo una
nocion de ese mundo pero su incapacidad motriz limita su
capacidad de exploracion. Muchos de sus intentos de explorar
se hallaran en la base de su futura actividad de juego. (1;8)

A partir de su nacimiento hasta los cuatro meses el interés
del bebé se dirige casi exclusivamente a su madre. A los pocos
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dias de vida es capaz de reconocerla por la voz y el olfato.
desde que nace, el niflo sabe mucho sobre su madre.

Como la vista se desarrolla desde el primer momento, el
nifio ya puede distinguir la luz de la sombra, su capacidad de
gustar y reconocer sabores ya es notoria desde las primeras
horas de vida y todas sus experiencias van configurando en su
mente la imagen de la madre.

Otro sentido muy importante es el tacto, y que el pequefo
pueda estar en contacto con la piel de su madre porque le per-
mite elaborar la pérdida de la experiencia de haber estado en
el vientre materno. Esta relacion fisica es totalmente necesaria
después del nacimiento y la carencia de esta relacion satisfac-
toria trae como resultado trastornos en el contacto con la rea-
lidad y lo predispone a enfermedades de la piel (1)

En el tercer y cuarto mes se producen cambios importan-
tes tanto psiquicos como fisicos; el nifio ya conoce a su
madre, y comienza a jugar con su cuerpo (1). Winnicott afirma
que las primeras experiencias del nifio sano se relaciona con la
primera posesion, y esta relacion se vincula poco a poco con
fendmenos autoerdticos, la succion del pufo, del pulgar y mas
adelante con el primer animal o mufieca blandos y con los
juguetes duros.

Cuando el bebé tiene cuatro meses, comienza su activi-
dad ludica. Empieza a controlar sus movimientos, coordina el
movimiento con la vista y ya puede acercar la mano al objeto
que ha focalizado con sus ojos siempre que éste se encuen-
tre cerca.

El jugar a las escondidas es la primera actividad ludica en
la cual el nifio elabora la angustia de reparacién, el duelo por
un objeto que debe perder. El nifio a esta edad juega con su
cuerpo y con los juguetes; desaparece tras la sabana y vuelve
a aparecer; también juega con sus ojos a abrirlos y a cerrarlos,
tiene el mundo y lo pierde.
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El nifno ahora es capaz de repetir los sonidos que salen de
su cuerpo los escucha y su expresion cambia. Dichos sonidos
son los “laleos”, su primer intento de expresion verbal.

El primer juguete que se ofrece es el “sonajero” (deriva de
la sonaja, primer instrumento musical), y también algo con él

aparece y desaparece: “los sonidos”.

Phillippe Gutton, en cambio, considera que la actividad de
un bebé es pre-ludica, porque el juguete sustituye parcial o
totalmente el cuerpo materno y permite al nino asumir su
ausencia, abriendo su curiosidad hacia el mundo. Sin embargo
el prejuguete, es otra llamada a la madre tanto por su material
como por los sonidos que acompafian a su manipulacion.
Otras de las diferencias que él observa es que el prejuguete es
simple, en cambio el juguete es una estructura; y sélo a partir
de dicha dialéctica pre-ludica entre la madre y el nifio se pue-
de dar paso al vinculo estructural interno del juguete. (4)

El nifio experimenta por medio de movimientos que al gol-
pear un objeto también produce sonidos, lo chupa, lo explora,
lo muerde y va reproduciendo experiencias que le tranquilizan.
Cuando arroja sus juguetes al suelo, espera y exige que se los
devuelvan. Dicha actividad es necesaria porque con ella, el
nino experimenta que puede perder y recuperar aquello que
ama. (1).

Tanto A. Aberastury como Phillippe Gutton consideran que
es una etapa basica para el nifo porque experimenta, intuye y
elabora que las personas o los objetos pueden tanto aparecer
como desaparecer y a través del prejuzgo, los nifios expresan
que son capaces de reconocer objetos, apartarlos y atraerlos
hacia si. En este punto, ambos autores consideran que a pesar
de que el nifio haya encontrado una forma de elaborar sus
angustias de pérdida, reclaman con urgencia incontrolable la
presencia de sus verdaderos objetos: sus padres. A esta edad
el temor a su pérdida se intensifica y les angustia; su vida emo-
cional esta marcada por ella y conforma el motor de las activi-
dades que describimos. (4)
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En la segunda mitad del primer afio el nifio se interesa por
los objetos huecos que puedan contener otros objetos pene-
trantes. Y pasa a utilizar todo lo que le sirva para penetrar; por
ej. los ojos, los oidos, las bocas de las personas que estan
proximas le permiten hacer sus primeras experiencias de
exploracion. Sus objetos preferidos son pequefios, y son los
herederos de sus dedos exploradores.

Otros de los juegos que aparecen en esta edad es jugar
con los agujeros (de las bafieras, por €j.) las tazas de juguete,
0 con una rotura en la pared, o el agujero de una cerradura...
un palo, un lapiz, sus dedos, todo sirve para poner y sacar, unir
y separar.

Entre los 8 y los doce meses, el niflo se desplaza gatean-
do, amplia su campo de accién y comienza una minuciosa y
constante exploracién. (1)

Alrededor de los dos afos, el nifio descubre un sistema
dialéctico de placeres complejos centrados en una nueva con-
cepcion del dentro y fuera que estructura el propio cuerpo en
el medio circundante. Los excrementos tienen el significado de
un regalo de que el cuerpo del nifio acepta separarse y son
ofrecidos a la madre con la esperanza de una gratificacion (4).
Pero debido a las prohibiciones del adulto, el nifio busca sus-
tancias permitidas como agua, arena y tierra con la cual jugar,
realizando castillos, niflos, animales salvajes, liquidos con
poderes magicos; mas adelante con la plastilina podra mode-
lar objetos. (1).

En otras palabras, el objeto anal corporal es sustituido por
un objeto neutro que adquiere un sentido en la relacién binaria
madre-hijo -objeto simbdlico- (4). Por lo tanto a partir de dicha
prohibicion corporal se desarrolla la actividad ludica. En este
periodo del desarrollo se pueden observar algunos casos
extremos que tienen un caracter patolégico por lo tanto, vol-
veremos a ello en el Cap. lll
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Otro interés que aparece en esta edad es la fecundidad,
consecuencia de la union; aparecen los tambores, los globos,
las pelotas como juguetes predilectos que simbolizan el vien-
tre fecundo, luego se transforman en un medio de comunica-
cién y finalmente para la descarga de sus tendencias agresi-
vas. Al finalizar el primer afio, dichos objetos continuaran
siendo centro de su interés, porque tanto el cuerpo materno
como el propio se simbolizan en las formas esféricas; y persis-
tirdn como juguetes a través de los afos.

En cuanto al aspecto social del juego en esta edad,
Rubinstein y Howes (1976) estudiaron las actividades de nifios
de 8 a 18 meses y observaron que si bien no jugaban juntos,
si sentian intensamente la presencia de los demas nifos (3).

A partir de los 2 afos, los nifios comienzan a darle vida a
sus mufecas (3); tanto los mufiecos como los animales predi-
lectos corporizaran a los hijos fantaseados y seran objeto de
amor y malos tratos (1;3). En este periodo comienza el apren-
dizaje de la maternidad y la paternidad (1). Y ya a esta edad se
pueden observar juegos paralelos, es decir cuando el nifio dis-
fruta la presencia de otros nifios. (3)

Los nifios de dos afios se observan mutuamente con inten-
sidad y por lo general con una tendencia compulsiva a imitar-
se (3). Por lo tanto imita aquellas situaciones que estan pre-
sentes a sus sentidos. (3)

Otras de las actividades que se manifiestan a los dos afos
es la de trasvasar sustancias de un recipiente a otro. Esa activi-
dad ludica puede tomarse como indicio que espera y necesita
la ensefianza del control de esfinteres, es decir adquirir la capa-
cidad de entregar a voluntad los contenidos del cuerpo. (1)

A partir de los dos afios y medio, el nifio adopta jugar con
sus amiguitos de la misma edad, al escondite y a cogerse por
sorpresa (6). También descubre cémo recrear y retener su pro-
pia imagen a través de los dibujos y asi disminuir la angustia.
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El nifio comienza a interesarse por su propio cuerpo para lue-
go interesarse por otros objetos inanimados; también cuando
dibuja, es el cuerpo su primer interés. La casa que lo simboli-
za serd también objeto central de sus paisajes (1).

Entre los tres y los cinco afos el juego del nifio se amplia
y se complica; su riqueza e intensidad nos permiten evaluar su
armonia mental. (1).

En cuanto al juego de las escondidas, los nifios de 3 afos
prefieren esconderse de a dos y que un adulto sea quien les
busque. Es extrafio encontrar que un nifio menor de seis acep-
te a regafiadientes el rol solitario de buscador. (6)

A esta misma edad, el nifio combina sus juguetes concen-
trando cada vez mas su atencién, y empleando més tiempo
con ellos y comienza a jugar un poquito mas con otros nifios
(8). El nifio se fascina cuando reune objetos y disfruta cuando
repite ritualmente algunas acciones Iudicas. A los tres afios
comienza a desarrollarse las amistades y éstas se basan en el
interés que ellos tienen ante el mismo tipo de actividades (3).

Los deseos genitales adquieren pujanza y se expresan en
todo tipo de actividades. Los juegos sexuales entre nifios son
la norma y no son negativos sino que contribuyen al buen
desarrollo (1). Los juegos sexuales propiamente dichos son el
jugar a papas y mamas, al doctor, a la enfermera, a los novios,
a los casados, a la sirvienta, y en ellos satisfacen sus necesi-
dades de tocar, de mostrarse, de ser vistos y ver. (1). En estas
secuencias se propone tanto la representaciéon de las pulsio-
nes parciales y su realizacién como también los procesos
defensivos utilizados a lo largo de la historia del nifio. Las acti-
vidades sexuales son el motor de este juego, cuyas secuencias
ludicas se impregnan de multiples escenas en las cuales se
condensan tramas simbdlicas y figuraciones reales. (4).

Pasados los 5 afos, el vardn prefiere juegos de conquista,
de misterio, de accidn; utilizan pistolas, escopetas, revolveres y
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disfraces de Batman o de cowboys. En cambio, la nifia tiende a
buscar juegos mas tranquilos, con mufiecas, juegan a la pelu-
quera, a preparar la comida, a servir el té, finge relaciones so-
ciales, y también suele pedir ropa a su mama y disfrazarse. (1)

A partir de los seis o siete afios, muchos de los juegos se
elaboran con variaciones y reglas; por ejemplo, entran en la
actividad ludica las largas discusiones —que algunas veces lle-
gan a ser peleas— acerca de las reglas y del juego legal. Tam-
bién estan presentes juegos menos estructurados.

Bajo los juegos del escondite, de cogerse por sorpresa o
del perseguirse, se va configurando otro tema: el del cazador
y el cazado. Entre los 4 y seis afios dicho juego se representa
como una dramatica relacion entre animales. A partir de alli, el
juego se dirige hacia otro interés el del cruel opresor versus el
valiente héroe que se resiste. Por ejemplo, Batman y Robin,
Robin Hood, cowboys, -y en la actualidad los personajes de la
bola de Drac-.

Las lecturas de ficcion, los estudios de ciencias sociales y
naturales, las letras y los numeros, también enriquecen y esti-
mulan al nifio, porque proveen una via de expresion y de con-
frontacion de su propia experiencia sobretodo cuando el juego
se sitda al limite del temor y del triunfo. (1; 6). Por lo tanto con
el aprendizaje escolar aparecen nuevos juegos en los que se
combinan las capacidades intelectuales con el azar.

El grupo permite que el nifio realice el aprendizaje de la
competencia y del compartir roles, a través de distintos juegos
que van desde el azar hasta la pericia. Por ejemplo, las carre-
ritas, la loteria, el domind, el monopoli que le permiten conocer
un mundo nuevo.

Al comienzo, la competencia significa aniquilar, se triunfa
sobre alguien pero no con alguien. Uno de los juegos mas
empleados en esta edad es el “tateti” o “tres en rayas”, es el
simbolo de las vicisitudes que la vida impone hasta llegar a
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establecer la situacién edipica. Los competidores son los her-
manos y se lucha por conseguir la relacion exclusiva con los
padres al mismo nivel el uno con el otro. (1).

A través del monopoli se inicia el juego con un azar, que
simboliza el equipo (los recursos) con el cual iniciamos nues-
tro enfrentamiento con el mundo. Hay distintas posibilidades
de invertir el capital. Los actos de generosidad y avaricia, de
derroche y ahorro, se ejercitan revelando mucho de la perso-
nalidad del jugador y de su forma de relacionarse con el di-
nero.

En el ajedrez el motor inconsciente del juego es la necesi-
dad de enfrentar a los padres, entrar en el mundo de adultos y
competir con ellos; el éxito depende de la habilidad para
lograrlo, conociendo las reglas y utilizando adecuadamente
sus capacidades.

Otros juegos que se desarrollan a esta edad son el football,
el basquet o el balonmano, la rayuela en los que hay un signi-
ficado genital encubierto. (1)

Philippe Gutton analiza detenidamente el juego de policias
y ladrones y el de la gallinita ciega. En el primero, considera
que el nino manifiesta de forma elaborada la ambivalencia en
relacién con su padre, a la vez temido y deseado.

En dicha actividad ludica, el ladron no esta definido por los
actos delictivos, sino por el hecho de que es perseguido por
los guardias. El campo de lo prohibido es excluido. Se pone en
evidencia la revision de una relacion erotizada con la autoridad,
el poder, la fuerza. El ladron puede ser atrapado, hecho prisio-
nero, se puede escapar; el guardia puede fracasar en su tarea
pero no puede ser cogido; siempre queda intacto. El placer del
ladrén consiste en ser atrapado, para luego escapar, y luego
ser cogido de nuevo.

A veces los nifios sélo representan el papel de ladrones y
otros de guardias, en otros casos los papeles se alternan suce-
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sivamente como si les gustase representar las dos posiciones
de la relacion con los padres.

En cuanto al segundo juego, el de la gallinita ciega, el autor
observa que el héroe del juego es ciego, al igual que Edipo. El
nifo que representa la gallina ciega se le vendan los ojos, por-
que tiene prohibido ver, y ha de coger a los demas comparie-
ros que intentan dentro de un espacio delimitado, escaparsele,
evitandolo. No puede mirar pero si tocar. La negacién del cas-
tigo, la relacion de la busqueda, son momentos intensamente
eroéticos, durante los cuales -y al tener los ojos vendados- el
otro es reconocido gracias a las diferencias de su cuerpo.

Durante los 7 u 8 afos, el niflo con sus amigos mas intimos
pueden jugar durante horas sin la presencia del adulto porque
ya saben que hay un adulto confiado que esta disponible. Aho-
ra bien, cuando durante el juego uno o varios nifios pasan a
ser el tirano opresor, los demas nifios pueden espantarse o
bien resistirse totalmente. A partir de ese momento “la repre-
sentacion” del juego, el hacer como si, se quiebra y emerge la
sensaciéon de un peligro real; entonces en ese momento el
adulto puede ser visto como un mediador de la pelea y de esta
manera los sentimientos se reconducen dentro de los limites
de seguridad (6).

Entre los siete u ocho anos y hasta llegar a la pubertad, el
cuerpo vuelve a tener un papel fundamental. Se intensifica el
gusto por la lucha, por las carreras y el football; se acentua el
placer por el escondite, por los juegos de manos. La culmina-
cion de estos juegos es el cuarto oscuro (1; 6) donde la explo-
raciéon y la busqueda ya tienen contenidos genitales muy evi-
dentes. La oscuridad, como condicion necesaria en ese juego,
nace en la medida en que se van definiendo mas, las capaci-
dades genitales. (1;4)

Cuando el nifio ya no juega y abandona estos objetos, es
uno de los primeros fendmenos de la pubertad, el juego se
borra... y el nifio se orienta nuevamente de un modo definitivo
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hacia el cuerpo. Esto se debe a que el nifio ya ha adquirido la
genitalidad.

En este periodo aparece el aburrimiento, la morbosidad
ansiosa. El niflo pasa con esfuerzo y en forma progresiva de
una relacion ludica a una relacion de pareja (sexualizada). En la
adolescencia, el juego adquiere significado en relacién a la
sexualidad: pretexto de encontrarse, actividad narcisistica, etc.

)

Il PSICOPATOLOGIA DEL JUEGO INFANTIL

El Juego en el Nino Autista

Tustin observa que existe una caracteristica notoria en los
nifios autistas y es que no pueden jugar; por lo tanto dicha
dificultad promueve una barrera para su analisis (9)

Ella diferencia el objeto autista del objeto transicional de
Winnicott, porque el objeto autista es sentido por el nifio como
parte de su propio cuerpo, parece ser una porcion extra del
cuerpo que garantiza su seguridad. Dicha seguridad es la llave
principal de estos objetos autistas. Los objetos externos, son
“objetos yo” y ayudan el nifio a sentir que existe y que su
seguir existiendo esta asegurado. Estos “objetos yo” mantie-
nen fuera de la conciencia los penosos destellos de lo que es
sentido como peligroso “no yo” que parece amenazar tanto su
existencia como su seguridad. Por lo tanto, no deben ser con-
fundidos con el objeto transicional de Winnicott que es una
combinacién del yo y del “no yo” y que ayuda a ligar a ambos.
Podemos decir entonces que el objeto transicional es un puen-
te hacia el “no yo”, mientras que los objetos autistas son una
barrera hacia el no yo. (9)

El punto critico de las dificultades del nifio autista es su in-
habilidad para hacer el duelo por una pérdida. En lugar de esto,
la pérdida (el agujero) es llenada con objetos autistas y formas
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autistas. Este fendbmeno es lo que Winnicott considera “depre-
sion psicética”, la ilusoria pérdida ocurrida cuando la organiza-
cién neuro-mental era tan elemental que el nifio no era capaz de
conceptualizarla. En un estado mas organizado (Winnicott 1952)
la misma pérdida seria una pérdida de objeto, sin el elemento
agregado de una pérdida de una parte del sujeto. (9)

Ahora bien, ¢qué impide a los nifios autistas desarrollar su
actividad ludica?

El nifo autista ha compensado sus carencias psicologicas
tempranas, a través de la sobrevaloracion de los contactos fisi-
cos tactiles y las sensaciones que éstos producen. Dichos
objetos sensacion impiden el desarrollo normal de la imagina-
cién que es esencial para el juego. Los nifios al estar protegi-
dos contra la experiencia de pérdida por medio del objeto
autista, nunca son estimulados a recordar personas o cosas
ausentes a través del dibujo, imagenes y recuerdos. Por lo tan-
to, los nifos autistas son distintos de otros nifios en su inca-
pacidad para utilizar el juego imaginativo y en su falta de habi-
lidad para identificarse con los sentimientos de otros (9).

Para poder identificarse con los demas ya sean mufiecos o
humanos, es necesario tener cierto grado de seguridad sobre
su propia existencia e identidad. Pero los nifios autistas care-
cen de ello, y esto constituye un gran obstaculo para su tera-
pia.

Tustin considera que los objetos autistas al ser vivenciados
como parte del cuerpo del nifio impide que el nifio acceda a
obtener un minimo grado de nocién sobre la separacion cor-
poral de manera tal que pueda sentirse en el lugar de la otra
persona.

En cuanto a la capacidad de simbolizacién, los nifios autis-
tas no discriminan entre sujeto y objeto, ni entre lo interno y lo
externo. Viven en tal estado de indiferenciacion con el mundo
que les rodea que se hace muy dificil empatizar con su mun-
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do. De esta manera los juguetes brindados por los analistas,
no tendran ningun significado (a nivel de comunicacién o de
fantasia) sélo lo tendra a nivel de sensaciones.

Como los objetos autistas son experimentados como par-
te de su propio cuerpo, los siente “siempre disponibles”. En
consecuencia, no ayudan a sostener la tension ni a demorar la
accion y este paso es esencial para que tenga lugar la simbo-
lizacion. Tanto los objetos autistas como las formas autistas,
producen también otro efecto desbastador porque “reempla-
zan permanentemente” a la madre, invalidando y anulando los
cuidados que ella presta. una aniquilacion de este tipo es mas
devastadora que la negacién porque estos nifios sienten que
son atacados por la nada, el vacio, el cual tiene un efecto inhi-
bidor sobre el juego. Al estar dafiado el desarrollo psicolégico
como para poder jugar, el nifio autista se encuentra en una
situacion desesperada. (9)

El juego en el niho psicoético

En el psicético el significante y el significado son la misma
cosa (ecuacién simbdlica). A pesar de ellos el nifio puede tener
aspectos de su personalidad mas preservada y los cuales han
logrado una organizacién no psicotica que les permite expre-
sar su conflicto.

Esta dificultad va desde la inhibicién total o parcial del jue-
go hasta la desorganizacion de la conducta.

Otros elementos significativos es el “seudo juego”, que
consiste en una serie de conductas en las que el nifio “parece”
jugar pero en ellas hay una ausencia total o parcial de simbo-
lizacién; desaparece el “como si” propio del juego de nifios
normales y neuréticos. (5)

En los procesos psicoticos o prepsicéticos y en algunas
afecciones psicosomaticas, se puede observar una fragilidad
en la linea intermedia entre expresién fantasmatica simboliza-
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da y la llegada de ansiedades arcaicas que ocasionan en el
nino un profundo temor a jugar. (4)

El nino siente que se encuentra a merced de su propio
querer o mejor dicho de su poder, dejandose llevar por una
fantasia intensa a la que teme y en la cual estan en juego la
vida y la muerte. De esta forma, la angustia generada por dicha
situacidon extrema puede bloquear el juego. Dicha inhibicion
tiene por finalidad oponerse a esa angustia que desencadena
esa actividad ludica., pues en ese momento el juego ya ha per-
dido su caracter de irrealidad, ya no es una ficcion sino que se
ha convertido en una realidad (ecuacién simbdlica). (4).

En el juego de nifios psicéticos, también se observa la per-
severacion o estereotipia, en los cuales se manifiesta una des-
conexién con el mundo externo cuya Unica finalidad es la des-
carga. Se repite la misma conducta -tanto verbal como
preverbal- y no hay fines comunicaciones.

Hay que aclarar que la perseveracion o estereotipia consti-
tuye un aspecto significativo en el juego de los nifios psicoti-
cos pero también se pueden presentar tanto en cuadros orga-
NiCOS COMO en Neurosis graves.

Dicha rigidez en la actividad ludica es utilizada frente a
ansiedades muy primitivas con el fin de evitar la confusion. A
nivel de prondstico es importante detectar aquellos elementos
que constituyan una posibilidad de conexién con el psicélogo
y con el objeto intermediario. (5)

El juego en el Nifno Neurético:

Hay una expresion ludica con reconocimiento parcial de la
realidad; la diferencia con el nifo psicético es que el nifio neu-
rético tiene capacidad simbdlica que le permite la expresion de
sus conflictos mediante el “como si” en el juego. Es capaz de
discriminar y manifestar una mejor interrelacién entre fantasia y

realidad.
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La dinamica de los conflictos neuréticos se presenta entre
los impulsos y su relacion con la realidad, en donde el yo utili-
za en forma predominante pocos mecanismos de defensa que
ocasionan un empobrecimiento yoico.

En este sentido, el yo intenta satisfacer el principio de pla-
cer pero como éste le genera culpa que el yo no puede tolerar,
desplaza el impulso hacia objetos sustitutivos alejados del
originario. El desplazamiento esta al servicio de la represion,
promoviendo un circulo vicioso en el cual no se obtiene satis-
faccién, de esta manera se recurre a consecuentes desplaza-
mientos que evidencian otra vez el conflicto.

Los elementos significativos del juego del nifio neurédtico es
que tienen poca tolerancia a la frustracién, discrepancia y
sobreadaptacién de ciertas areas que son la manifestacion de
su debilidad yoica o de la severidad del super yo; limitada
capacidad de aprendizaje y minima utilizacién de la creatividad
que le impiden tomar parte en el juego imaginativo (5,8).

Philippe Gutton sefiala que los juegos obsesivos aparecen
alrededor de los 2 afios, y se encuentran en las actividades lu-
dicas normales, pero éstos llegan a considerarse patolégicos
cuando, por ejemplo, el nifio no juega mucho; los juegos se re-
piten sin variaciéon alguna (hay rigidez) y sin creacion fantasma-
tica. El nifio manipula los objetos sin correlacién con su forma o
color, como si el juguete pareciera neutro; la meticulosidad res-
pecto a los juguetes es extrema y cualquier modificacién en su
forma o cualquier juguete roto produce una intensa angustia en
el nifio. Estas estructuras obsesivas precoces corresponderian
a anomalias de la constitucion de la relacion objetal en la pri-
mera edad que se aproxima a la psicosis. (4)

El juego en el nifo Perverso

En cuanto al juego del nifio perverso, Aulaguier concibe
que a la inversa de los juegos sexuales, durante los cuales se
expresa todo el simbolismo de la castracion y la diferencia de
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sexos, €l juego perverso se basa en la “retractacion”, es decir
en la prueba de la no-existencia de la castracion, unida a que
la castracion es en su mismo horror, una forma de satisfac-
cion.(4)

Si el juguete es un compromiso simbdlico de una realidad
aceptada y de las fantasias mediatizadas, el fetiche en cambio,
se encuentra en la linea de la “verdad de un deseo” que con-
sidera la realidad absurda e inaceptable. Por lo tanto, no habria
juegos perversos propiamente dichos pero si se pueden des-
cribir comportamientos perversos del nifio, por ej. sus actitu-
des sadicas respecto a los animales, arrancar las alas de una
mosca, las patas de las aranas, cortar las babosas y ahogar
determinados animales. Los componentes sadicos pueden ser
importantes en los juegos y areas dificiles de distinguir de las
anteriores. Por ej.: la prisién del ladrén, la flagelacion de las
mufecas, la matanza de los ejércitos son situaciones ricas en
fantasmas sadomasoquistas, con un juego alternado de iden-
tificacién (4)

IV. FUNCIONES DEL JUEGO

El juego es el principal medio de comunicacion utilizado
por el nifio. Dicha actividad infantil constituye el eje principal
del desarrollo temprano del nifio y avanza simultaneamente
con su evolucién global.

Los distintos tipos de juego: autocratico o dramatico, solo,
en parejas, o en forma interreaccional, siempre reflejan un
estado del desarrollo de sus capacidades y también un inter-
cambio entre las mismas tendientes a: equilibrar las demandas
del ello, el yo y el superd; diferenciar y experimentar la realidad
y la fantasia, manifestar las relaciones objétales; la simboliza-
cién, la comunicacién verbal y conducta; poner en marcha los
mecanismos de defensa y de adaptacion. A través del juego
podemos observar la evoluciéon de cada una de estas areas, y
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en consecuencia esta actividad infantil es una herramienta a
tener en cuenta durante el diagnéstico psicolégico del nifio. (8).

Juego como medio de Comunicacion.

Una de las principales funciones del juego es que constitu-
ye un importante medio de comunicaciéon empleado en la
infancia; es un sistema de lenguaje. Es de tipo espacial, en la
que se incluyen mas elementos del proceso primario como el
mecanismo de condensacién y desplazamiento, y temporali-
dad actuados en el juego mismo (Siquier de Ocampo)

El juego tiene la estructura del didlogo que evoluciona a
partir de la diada madre-hijo (4).

La forma mas temprana de comunicacion tiene lugar sin la
mediacién de simbolos verbales y no verbales. De manera
directa, pura e irresistible, el niflo transmite sus sensaciones a
su madre. Si el bebé esta inquieto o dolorido, o que hace es
despertar esa inquietud en su madre. El moviliza a que su
madre experimente ese malestar que él mismo todavia no pue-
de aguantar dentro de si. La mama debe hacer frente a estas
sensaciones de inquietud y luego responder apropiadamente y
dar alivio a su bebé. Esta respuesta constituye, probablemen-
te un prerrequisito esencial que permite al nifio reconocer en
forma gradual que el comportamiento es significativo y que le
ayuda a comunicarse (6).

En este sentido, el juego constituye un importante instru-
mento diagndstico porque “imprime determinadas caracteristi-
cas a los contenidos psicologicos que el nifio comunica, y a
través de su polimorfismo expresivo, el nifio transmite de dis-
tintas maneras una misma fantasia inconsciente”(5).

La mayoria de las veces el nifio elige jugar para comunicar-
se por la naturaleza ilusoria y alusiva del juego, que le propor-
ciona representaciones ricas en significado, y también un relati-
vo control y seguridad debido a que dicha actividad se desarro-
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lla en una zona segura (suspension de la realidad) (8). En el pro-
ximo punto hablaremos de ello en forma mas detallada.

El juego es como un puente entre la fantasia y la realidad.
(Winnicott).

La mas temprana descripcion, la realizé Freud cuando
sefald que “lo opuesto al juego no es aquello que es serio sino
aquello que es real”. En otras palabras, cuando reconocemos
que una accion es una “actividad ludica” implicitamente esta-
mos reconociendo que tal actividad no es la cosa real. (6)

Freud (1924) comparo la utilizaciéon del juego en nifios, de
adultos neurdticos como un “sustituto de la realidad” para dis-
tinguirla de la pérdida de realidad que ocurre en la psicosis. La
principal diferencia entre fantasia y juego es que éste ultimo
casi siempre va acompafnado de la accién. (8)

Esta realidad suspendida, presupone que el nifio sea capaz
de discernir entre realidad y juego y que dichas actividades
ludicas no tengan consecuencias en la realidad (8).

La suspensién de la realidad propia del juego, refleja un
eslabon significativo situado entre fantasia y accién directa;
entre la realidad interna y la realidad externa conformando un
puente entre ellas. Dicho puente o zona intermedia se lo pue-
de considerar como una zona segura, en la cual el nifio expe-
rimenta sin necesidad de hacer frente a los peligros y las difi-
cultades del mundo externo. (6). En esta zona segura, el nifio
también puede expresar un deseo de poder y controlar la
acciéon ante cualquier suceso que pueda aumentar o disminuir
la produccion de placer.

Samuel Ritvo sostiene que si el conflicto se vuelve intenso
y largo, se acompafa de regresion y formacion del sintoma, el
juego tiende también a volverse estereotipado, repetitivo,
empobrecido y dominado por mecanismos defensivos. Pierde
la riqueza creativa de ilusién e imaginacion la cual promueve el
progreso en el desarrollo.
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Estos rasgos distintivos del juego son importantes porque
proporcionan informacion practica y fidedigna durante el pro-
ceso psicodiagnéstico y la planificacion del tratamiento. (8)

Estatus del Ello, el Yo y el Super yo

El juego sirve como una transicién que va desde la accién
hacia el pensamiento, es una “accién en proceso”; y es dificil
decir con certeza cuando comienza y qué aspectos son carac-
teristicos del juego.

En este sentido, el principal interés del psicoanalisis radica
en una particular forma de juego en la cual se observa la pre-
sencia del deseo. El juego deseado o imaginativo, normalmen-
te comienza durante el segundo afio de vida, mediante la coor-
dinacién de los recursos del yo; incluyendo ademas, la
adquisicion del lenguaje, la capacidad de distinguir la realidad
externa de la interna; la permanencia del objeto, el inicio de la
internalizacién de expectativas y demandas parentales, las
defensas del desplazamiento, la externalizacién, la transforma-
cién de pasivo en activo y la identificacion.

Con la incorporacion del lenguaje en el juego infantil, el
nifo es capaz de sefialar tanto a si mismo como al observador,
y también es capaz de distinguir qué es juego para él y qué no.
Al juego imaginativo o deseado, lo utiliza como un dominio en
el cual las fantasias y conflictos pueden desplazarse desde la
esfera interna hacia la externa, configurandose asi un nivel de
realidad suspendida, (en el cual hay elementos que le pertene-
cen y otros que dejan de pertenecerle).

Como podemos observar existen dos nociones implicitas
en esta formulacién:

1. El sujeto del juego infantil esta determinado por la orga-
nizacién de los impulsos y por las relaciones objétales. 2. Las
modalidades de juego se configuran conforme al desarrollo de
las funciones del yo -memoria, exploracion de la realidad, sim-
bolizacion, lenguaje y habilidad motora. La forma y compleji-
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dad del juego reflejan la estabilidad e integracién de dichas
capacidades y el contenido representa los logros y conflictos
que provienen de cada fase del desarrollo (8)

Es importante considerar aspectos técnicos que nos apor-
ta el juego, uno de ellos es el rol del desplazamiento en el jue-
go y el juego como una preparacién para el futuro.

Rol del desplazamiento en el juego

Freud entendié que el nifio a través del juego transforma la
pasividad en actividad y provee un cambio que va desde la
vivencia de sentirse victima hasta la experiencia de sentirse
agresor. Mas aun, este cambio puede ser una revivencia de la
situacion original. Por €j. un nifio que ese dia fue al dentista y
cuando llega a casa juega a ser dentista. Ya se sabe que el
nifo necesita ser capaz de simbolizar para poder transformar
su rol en el juego y de esa manera emplear en él el mecanis-
mo desplazamiento. (8)

El juego es una preparacion al futuro

El juego no sdlo revela puntos de fijacidon sino que también
revela los pasos que introducen al nifio en su futuro. Cuando
cambia su rol pasivo en activo, ellos aceptan el rol que les gus-
taria ser o desearian convertirse. Por lo tanto en el juego se
puede observar la influencia del yo ideal y el trabajo del Yo
para dominarlo. (8)

La actividad ludica revisa el pasado, refleja el presente y
también proporciona una expresiva construccion de la curiosi-
dad permitiendo al nifio prepararse a desenvolver futuros
desafios y oportunidades. (8)

Relaciones Objetales: Actitudes Parentales hacia el Juego

Por mas que los padres no estén directamente implicados
en el proceso de diagndstico y tratamiento, es importante
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considerar las actitudes de los padres hacia el juego de su
hijo.

Winnicott considera que el juego refleja una recapitulacion
de las mas tempranas experiencias de omnipotencia vividas
en la relacion con su madre. Porque el juego establece y con-
forma en el niflo controles magicos que sirven de base para
desarrollar un sentido de si y organizar un sentido de yo/no

yo.

Si los padres no son capaces de contener este dominio
de los impulsos, y de la creatividad o si sus propios conflic-
tos desalientan o interrumpen las actividades ludicas, imagi-
nativas y placenteras del nifio, entonces se pueden cerrar
una significativa gama de relaciones con los objetos y los
demas.

Otro aspecto importante es ver como las actitudes paren-
tales contienen y elaboran sus propios juegos infantiles. Algu-
nos analistas como Winnicott, estuvieron particularmente inte-
resados en la influencia que ejercen las actitudes parentales
sobre la habilidad del nifio para emplear el juego al servicio de
la adaptacion intrapsiquica. (8).

Plaut (1979) da importancia a la habilidad de los padres
para jugar con sus hijos. Por ej. un padre que no estuvo dis-
puesto a jugar placidamente en su propia infancia, es posible
que tenga mas dificultades para disfrutar del juego con sus
hijos.(8)

Delia Battin recuerda ademas que los nifios que pasan su
infancia en instituciones no les es posible jugar o tienen difi-
cultades para ello. Esto es debido a que el nifio sélo puede
manifestar su interés y entusiasmo en actividades ludicas
siempre y cuando sus cuidadores primero, hayan depositado
ese interés y confianza en el nifio. Tanto en la economia de la
libido como en las finanzas uno no puede sacar aquello que no
ha sido depositado! (8)
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V. ELEMENTOS QUE APORTA EL JUEGO
AL DIAGNOSTICO

A través de la hora de juego se pueden observar diferentes
actitudes que los niflos adoptan cuando se aproximan a los
juguetes. Puede que los observe a distancia, sin tener una par-
ticipacion activa, que espere las indicaciones del entrevistador,
dependiendo del mismo; que se aproxime en forma lenta y
tomando distancia —eviccién— o que actue con dudas, por e;.
cogiendo un juguete y dejandolo de inmediato. Otras actitudes
observables son que el nifio irrumpa bruscamente sobre los
materiales, que esta irrupcion llegue a ser cadtica e impulsiva
o por el contrario que se aproxime, luego de haber pensado
qué estructurar y como desarrollar la actividad.

Otro factor a tener en cuenta es el tipo de juguete elegi-
do por el nifo en el momento de realizar el primer contacto,
relacionandolo con la etapa evolutiva por la que atraviesa y el
conflicto que intenta transmitir. Por ej. si se dirige a objetos de
tipo escolar, a juguetes que representan otras modalidades de
vinculos -oral, anal, falico, genital- juguetes inestructurados o
de fuerte contenido agresivo. (11)

Son también importantes las asociaciones verbales y las
emociones que se desarrollan porque permiten comprender el
contenido de las fantasias inconscientes del nifio. Otro factor a
tener en cuenta es la calidad del juego que realiza: si tiene prin-
cipio, comienzo vy fin, -la secuencia- si es una unidad cohe-
rente en si misma y si los juegos que organiza corresponden al
desarrollo intelectual y edad cronolégica. (5)

Modalidad de Juego: Es el modo en el cual el Yo pone de
manifiesto su funcién simbdlica. Cada individuo organiza su
juego en funcion de una modalidad que le es propia. Ana Efron
y otros colaboradores, consideran que hay tres grandes carac-
teres o modalidades de juego:

- Plasticidad: es cuando el nifio aplica sus recursos yoicos
y nos muestra en forma plastica su mundo interno.
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- Rigidez: es cuando el nifio emplea determinados media-
tizadores en forma exclusiva y predominante para expresar la
misma fantasia. Esta modalidad empobrece al yo y da como
resultado un juego monotono y poco creativo.

- La perseveracion o estereotipia del juego es una forma
patoldgica de funcionamiento yoico. Su Unico fin es la descar-
ga, que se repite una y otra vez sin fines comunicacionales.

El papel que desempenfa la capacidad del nifio para asumir
y adjudicar roles en forma dramatica, es decir, la personifica-
cion, es otro indicador que aporta el juego al diagndstico.

Dicho elemento hay que considerarlo en relacion con la
edad cronoldgica del nifio; por €j. en nifos pequefios se obser-
va con claridad cémo utilizan en forma inmediata el mecanis-
mo de identificacion introductiva. El nifio asume el rol del otro
y se apropia del personaje temido o deseado.

A medida que el nifio crece, las personificaciones se enri-
quecen con figuras imaginarias (hadas, monstruos, cucos) en
las cuales ellos identifican sus diferentes imagos.

Cuando el nifo alcanza la latencia, tiende a dramatizar
roles definidos socialmente, con menor expresién de la fanta-
sia debido al incremento de la represion.

En el juego de prepuberes se puede observar una inhibi-
cién de la personificacién. Para darle curso a ésta, elige obje-
tos mas alejados del medio familiar, por medio de un despla-
zamiento que se expresa en el area simbdlica.

La personificacion posibilita la elaboracién de situaciones
traumaticas, el aprendizaje de roles sociales, la comprension
del rol del otro y el ajuste de su conducta en funcién del ello,
favorece el proceso de socializacién e individuacion.

La motricidad es un indicador que permite observar la
adecuacién psicomotora del nifio en relacion a la etapa evolu-
tiva que atraviesa. Es importante ver si juega so6lo un rincén del
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cuarto o sobre una esquina de la mesa, o bien si se mueve con
libertad por todo el cuarto. En el transcurso de la hora de jue-
go, el psicdlogo puede observar si existe alguna disfuncionali-
dad motriz. Un adecuado manejo de las posibilidades motoras
permite el dominio de los objetos del mundo externo y la posi-
bilidad de satisfacer necesidades con relativa autonomia. Pero
si se plantean dificultades a nivel psicomotor, esto no sucede
y provocan frustraciones que incrementan tensiones tanto intra
como interpersonal.

Es importante valorar la comunicacién gestual y postural,
enriquecedores del mensaje, los cuales pueden también mos-
trar aspectos disociados que se expresan como una discordan-
cia entre lo que se dice y lo que se expresa corporalmente.

En resumen, deberiamos preguntarnos si las alteraciones
motoras son consecuencia de un

trastorno neurolégico, o psicégeno, o bien si dicha disfun-
cién motriz corresponde a una falta de estimulacion ambiental.

La creatividad, es la capacidad para o la actividad de rea-
lizar algo nuevo original e inventado. Pero es la cualidad de la
originalidad y no el producto lo que define el acto creativo o el
juego imaginario (7). Como un artista el nifio invierte una gran
cantidad de elementos emocionales en el proceso creativo y
en parte utilizan el juego para presentar una clara linea cons-
truida entre el mundo real y el fantaseado.

La dinamica interna de este proceso se expresa mediante
un interjuego entre la proyeccién y la reintroyeccion de lo pro-
yectado ahora modificado, transformado en un producto cuali-
tativamente distinto, promotor del crecimiento y el cambio
estructural que repercute en un aumento de su capacidad de
aprendizaje. Ahora bien, para que dicho proceso creativo se
lleve a cabo es necesario un yo plastico, capaz de abrirse a
experiencias nuevas y que sea tolerante a la inestructuracion
del campo. (11)
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Una adecuada tolerancia a la frustracién permite que se
forme una representacién interna del objeto, en ausencia de
éste. Incidiendo en un aumento de la funcién simbdlica y anti-
cipando su conexién con el mismo. Las alteraciones de dicha
funcion se pueden observar en dos direcciones opuestas: la
excesiva tolerancia o la absoluta intolerancia. La primera indi-
ca una pobreza interna y falta de logros adecuados en el mun-
do interno, en tanto que la segunda caracteriza a un yo inma-
duro que no puede postergar deseos insatisfechos.

La deteccién del grado de tolerancia a la frustracion se
observa en la hora de juego a través de la posibilidad de acep-
tar la consigna con las limitaciones que ésta impone - la pues-
ta de limites, la finalizacién de la tarea y durante el desarrollo
del juego, en la manera de enfrentarse con las dificultades
inherentes a la actividad que se ha propuesto realizar. (11)

Es importante distinguir en donde ubica el nifio la fuente de
frustracion, si proviene del mundo interno -la realizacién de
una actividad que se halla muy por encima de sus posibilida-
des- o bien si la localiza en el mundo externo —desea algo que
no esta presente—. Es también importante las distintas reaccio-
nes que se pueden presentar frente a ella: por ej. si encuentra
elementos sustitutivos —la cual implica una mayor adaptacion—
o bien si se desorganiza —por ej. poniéndose a llorar, la cual
seria una actitud mas negativista.

La capacidad de tolerar la frustracion se relaciona intima-
mente con el principio de placer y de realidad. El nifio tiende
instintivamente a la descarga y satisfaccién de los deseos y el
principio de realidad es el que regula esta satisfaccion por
medio de sus funciones yoicas. (11)

Este mecanismo regulador favorece al crecimiento del nifio
y ayuda a que el yo vaya logrando un equilibrio emocional
adaptativo y madurativo.
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Otro de los elementos a tener en cuenta es la capacidad
simbdlica. El juego es una forma de capacidad simbdlica y
una via de acceso a las fantasias inconscientes.

Un monto adecuado de angustia constituye la base para la
formacion de simbolos. Si los conflictos se expresan en forma
directa, puede inhibir en forma parcial o total la actividad ludi-
ca porque provoca un exceso de ansiedad que es intolerable
al yo. (11)

El nifio, a través de objetos suficientemente alejados del
conflicto primitivo, logra que en el juego emerjan las fantasias
inconscientes. Dichos objetos cumplen un papel de mediatiza-
dor porque apelan a sus posibilidades de elaboraciéon secun-
daria para expresar la fantasia. (11)

Mientras mayores sean los elementos que el nifo emplea
para expresar su mundo interno, mayores posibilidades yoicas
manifiesta, ya que refleja toda una serie de significantes adqui-
ridos mediante un proceso de simbolizacién. (11)

El simbolo adquiere sentido en el contexto en el cual se
expresa.

A medida que el nifo evoluciona, aumenta la distancia
entre simbolo y lo simbolizado (obj. primario). Al comentar
acerca de la eleccion de los juegos y juguetes (elemento
mediatizador de la fantasia inconsciente), hemos considerado
de importancia relacionarlo con la edad cronolégica del entre-
vistado (11).

Por medio de dicho mediatizador se puede evaluar:

e La riqueza expresiva, la coherencia de la transmisién y
concatenacion de los simbolos, en una secuencia logica;

e La capacidad intelectual, durante el proceso evolutivo
infantil, aumenta la distancia entre significante y signifi-
cado y éste va adquiriendo un matiz mas compartido en
el entorno social, cuya expresién mas valida es el len-
guaje;
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¢ La calidad del conflicto, el nifio en sus juegos puede
expresar fantasias de tipo oral, anal, uretral, falico o geni-
tal y lo manifiesta en funcion de sus técnicas habituales
de manejo. La intensidad del conflicto es variable y ésta
puede determinarse de acuerdo a su forma de expresion
elegida y a la reiteracion de la fantasia. (11)

La capacidad de adecuarse a la realidad, constituye un
valido indicador observable en la hora de juego diagndstica. En
este sentido, es importante detectar, si el nifio es capaz de
desprenderse de la madre y de actuar en forma acorde a su
edad, si comprende y acepta la consigna. De esta manera
podemos evaluar si el niflo puede o no adaptarse a los limites
impuestos por esta situacion:

- Aceptacion o no del encuadre temporo-espacial: por
ej. hay nifios que tienen dificultades para adecuarse al encua-
dre espacial, manifestandolo por €j. cuando insisten en jugar y
emplear la sala de espera como prolongacién del despacho.

- Posibilidad de ubicarse en su rol y aceptar el rol del
otro. Por ej. Negarse a jugar o bien no reconocer que el otro
es una persona distinta y desconocida.(11)

VI OBSERVACION CLINICA DE 2 HORAS DE JUEGO

Alexia, una nina de 4 anos de edad.

En la ultima hora de exploracion diagnostica, la testista
emplea la hora de juego.

La nifia entra al despacho y se sienta. La testista le explica
que la caja que tiene en frente es para que ella juegue.

La caja esta cerrada. Alexia la arrima y luego la abre lenta-
mente... Va sacando los mufiecos y animalitos de a uno. Los
pone sobre la mesa pero no los denomina por su nombre en
forma espontanea.
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La testista pide que le explique cémo se llaman los anima-
litos, y que le explique qué esta realizando.

En un primer momento, la nifia no le responde pero, luego
de unos instantes comienza a denominar algunos “vaca”,
“papd”, otros directamente ni los nombra... continla sacando
mas animalitos de la caja.

La testista intenta que la nifia explique qué esta realizan-
do... pero la nifia no contesta y se remite a poner fuera de uno
en uno los juguetes de la caja... luego los mete también de a
uno en la caja. Alli encuentra un camion y lo saca. Utiliza la
parte de atras para cargar y descargar los demas objetos que
extrae de la caja de juegos. Pero a medida que el movimiento
se reitera varias veces, la actitud de la nifia va volviéndose mas
agresiva.

La testista toma nota de lo que Alexia realiza, la nifia la
mira de reojo, hace “mmmm?” y se sonrie ... deja los muiecos
en la caja... la cierra y dice que no quiere jugar mas. Luego
toma la mano de la testista (que utilizaba para escribir) y la
mete dentro de la caja, pone la tapa encima.

Testista: “oh, estoy atrapada, no puedo salir...”
La nifa rie.

Logran jugar un poquito... la nifia toma la vaca y se la da a
la testista.

Ella toma el “papa”.
La testista le pregunta qué hace.
La vaca saluda al papa...

El papa responde en forma agresiva... chilla algo y luego se
esconde por detras del borde de la mesa.

Luego, la nifia pide a la testista. que esconda la vaca
detras de la caja.
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Acerca el papa a la caja.
La testista se asoma y saluda al papa.

La nifia guarda nuevamente los mufecos ... abre la caja y
cuando lo hace saca unos animalitos, luego un trozo de plas-
tilina y dice que la plastilina “es comida”... lo reparte a los ani-
malitos, comienza a cantar “navidad... navidad, navidad... navi-
dad...”

Estd mucho rato repitiendo la misma secuencia y a medida
que va transcurriendo el tiempo, el acto de dar de comer se
hace mas agresivo, tira los trocitos de plastilina.. .mientras
canta la misma cancion.

Cuando se acaba la plastilina, dice: “ya esta”.

La testista pregunta si los animales comieron toda la comi-
da y la nifa dice que si. Guarda los trocitos de plastilina, los
mufequitos también. Cierra la caja y dice: “me voy con mi
abuela, ya esta” Se va hacia la puerta..

La testista intenta retenerle pero Alexia sale del despacho...
Concluye la hora de juego.

Analisis

En la dltima hora de exploracion diagndstica, la testista
emplea la hora de juego.

La nifia entra al despacho y se sienta. La testista le explica
que la caja que tiene en frente es para que ella juegue.

La caja esta cerrada. Alexia la arrima y luego la abre lenta-
mente. Va sacando los mufiecos y animalitos de a uno. Los
pone sobre la mesa pero no los denomina espontaneamente
por su nombre.

La testista pide que le explique como se llaman los anima-
litos, y que le explique qué esta realizando.
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En un primer momento, la nifia no le responde pero, luego
de unos instantes comienza a denominar algunos “vaca”,
“papa”, otros directamente ni los nombra... continia sacando
mads animalitos de la caja.

Podemos observar que Alexia toma una actitud evitativa
hacia los juguetes, los coge y los deja en la mesa sin adjudi-
carles roles o nombres a estos personajes que ha escogido.

A través de la intervencion de la testista que le amplia la
consigna, Alexia, luego de un instante puede aceptar la pro-
puesta de la testista, nombrando s6lo dos mufiequitos “vaca”,
“papd”. Mientras saca los demas no explica qué hace, ni quié-
nes son.

Escoge juguetes mas estructurados tales como animales o
personas.

La testista intenta que la nifia explique qué esta realizan-
do... pero la nifia no contesta y se remite a poner fuera de uno
en uno los juguetes de la caja... luego los mete también de a
uno en la caja. Alli encuentra un camion y lo saca. Ultiliza la par-
te de atras para cargar y descargar los demas objetos que
extrae de la caja de juegos. Pero a medida que el movimiento
se reitera varias veces, la actitud de la nifa va volviéndose mas
agresiva.

La nifia juega de manera rigida, con pocos recursos inter-
nos como para realizar un juego flexible, no puede incluir en su
juego el didlogo, ya que éste esta muy limitado a la accioén: el
meter-sacar, actividad propia de nifios mas pequefios.

Dicha accion se reitera, cuando Alexia escoge el camién
—otro mediatizador de la misma fantasia inconsciente— con el
fin de emplearlo para carga y descarga de los demas materia-
les ofrecidos.

La testista toma nota de lo que Alexia realiza, la nifia la mira
de reojo, hace “mmmm” y se sonrie ... deja los munecos en la
caja... la cierra y dice que no quiere jugar mas. Luego toma la
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mano de la testista (Que utilizaba para escribir) y la mete den-
tro de la caja, pone la tapa encima.

Testista: “oh, estoy atrapada, no puedo salir...”
La nifa rie.

Logran jugar un poquito... la nifia toma la vaca y se la da a
la testista.

Ella toma el “papa”.
La testista le pregunta qué hace.
La vaca saluda al papa...

El papa responde en forma agresiva...chilla algo y luego se
esconde por detras del borde de la mesa.

Luego, la nifia pide a la testista. que esconda la vaca detras
de la caja.

Acerca el papa a la caja.

La testista se asoma y saluda al papa.

La nifia responde en forma excitable.

La nifia guarda nuevamente los muriecos ..

La nifia ya no acepta el rol de la testista como observado-
ra no participante, aumenta su ansiedad (¢ persecutoria?), lo
cual produce una modificacion en su adecuacion a la situacion
diagndstica. Con este juego aparente entre nifia y terapeuta
(esconde y tapa la mano de la testista) intenta mantener el
control sobre la testista, evitando asi que anote y acaparando
por completo su atencion.

Considero que hay un intento de personificacién cuando la
nifa da “la vaca” a la testista y ella toma el “papa”, asumien-
do el rol del personaje temido o deseado.

A pesar de esto se observa una marcada pobreza en la
estructura del juego, en el contenido y secuencia del mismo.
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La vaca saluda al papa y cuando éste responde con un chilli-
do ... el juego se modifica (las escondidas), pero la nifia se
muestra mas excitada y este aumento de la ansiedad lleva a
que la nifia guarde los mufecos en la caja. A caso sus fantasi-
as inconscientes transmitidas en el juego han pasado a acer-
carse a su realidad interna que la nifia ya no vive el acto de
jugar como una zona segura sino que lo experimenta como
una realidad amenazante y por ello lo interrumpe, lo fragmen-
ta, evitando asi su desenlace?. O bien dicha interrupcién es
s6lo debida a un incremento de su ansiedad dificil de contro-
lar ?

Luego de un instante, Alexia abre nuevamente la caja. Saca
unos animalitos, los ubica a todos en el mismo sector de la
mesa. Encuentra un trozo de plastilina y dice que la plastilina
“es comida”... la reparte a los animalitos, comienza a cantar
“navidad.. navidad, navidad... navidad.....”

Esta mucho rato repitiendo la misma secuencia y a medida
que va transcurriendo el tiempo, el acto de dar de comer se
transforma en una lluvia de comida (como si nevase), hacién-
dose mas agresivo, tira los trocitos de plastilina...mientras can-
ta la misma cancion.

Cuando se acaba la plastilina, dice: “ya esta”.

Alexia utiliza el “como si” empleando la plastilina represen-
tando comida. Al comienzo de esta secuencia se vislumbra
algun fin comunicacional, pero a medida que transcurre el jue-
go hay una marcada reiteraciéon y predominio de las mismas
acciones —en el canto y en la actitud de dar de comer- que van
deteriorando el mensaje de aquello que pretendia transmitir,
(compulsion a la repeticion).

Si bien no agrede explicitamente a los juguetes, presenta
una actitud irascible durante la utilizacién de los mismos (con
el camion, con el papa, y en este caso al tirar la plastilina)

Otro elemento a tener en cuenta es que la nifia concluye el
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juego cuando se le acaba “la comida” y dice “ya esta” no
intenta buscar otro mediatizador con el cual continuar jugando,
ha llegado a la saturacion ludica.

La testista pregunta si los animales comieron toda la comi-
da y la nifia dice que si. Guarda los trocitos de plastilina, los
munequitos también.

Cierra la caja y dice: “me voy con mi abuela, ya esta” Se va
hacia la puerta..

La testista intenta retenerle pero Alexia sale del despacho...
Concluye la hora de juego

La nifa ya no tolera més la situacion de juego, su nivel de
ansiedad es tal que necesita ver si sus familiares estan en la
sala de espera. “Me voy con mi abuela”. Si bien la nifia desea
salir del despacho cuanto antes, no acepta quedarse alli por
mas tiempo, tampoco se escapa ya que logra despedirse de la
terapeuta antes que la hora de juego se acabe. A raiz de ello
podemos decir que hay un intento de la nifa de adecuarse a
la realidad, aceptando la consigna y las limitaciones temporo-
espaciales del encuadre, pero debido a al incremento de la
ansiedad Alexia interrumpe el juego e inmediatamente se des-
pide de la testista.

Hora de Juego de un nifio de 8 anos

Cuando la testista le dice que alli tiene la caja si prefiere
jugar o bien los colores y papel si quiere dibujar, el nifio elige
dibujar antes que jugar. Dibuja un dinosaurio con trazo bastan-
te inmaduro... Dice: “Necesitaré mas hojas para terminar el
dibujo.” La testista le recuerda que también puede jugar.

El nifio saca unas piezas de construccion. Hace una torre
(no dice nada) luego afiade unas piezas. La testista le pregun-
ta ;qué es? y él dice: “Es una torre” Saca mas piezas de cons-
truccion, busca en la caja y hace 2 torres una mas pequena
que otra y por ultimo pone una pieza de construccion sola (la
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mads pequenita de todas). Mientras sefiala las torres de la mas
grande a la mds pequeiita dice: “Esta es la grande, la peque-
Aa, la mediana y la mas pequenita de todas”. No y vuelve a
senalarlas de mayor a menor. “La grande, la mediana, la peque-
Aa y la otra. Después de unos instantes dice: “voy a hacer una
torre mas grande que ésta (sefala la grande).

Testista: “; Te serviran para algo?”

Nino: “Estan en la calle de la Sagrada Familia. Cuando
intenta hacerla se le caen las piezas... luego exclama: “Es un
barco”.... “Parece que estas torres estan en el puerto (mientras,
sefiala con la mano algo que las delimita).

Testista: “;Qué mas le ocurren?”

Nifio: “Nada mads ... las que estan en la caja son las piezas
que no me gustan”.

Testista: “;Qué es esto?” (La testista sefala la construc-
cion)

Nifo: “Otro barco. Ya esta.” “Las torres sirven para ver todo
el puerto y son como faros”. Intenta poner otra pieza encima de

la torre y dice: “Esto es lo malo de las construcciones, cuando
intentas poner algo...

Testista: “se caen”

Nifo: Si.

Mientras, recoge una pieza con un hueco en el medio y
mira por él (como si fuese un telescopio) y luego la guarda.

Testista: ¢ Qué es eso?”

Nifio: “Es una camara de fotos”. Sigue metiendo las piezas
de una en una.

La testista le explica que tuvieron una camara, que filmaron
la sesion.

Testista: “; Qué te gustd mas?”
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Nifio: “Con las cajas de zapatos, monto torres, castillos,
una casa, cuerdas...”

Testista: Tu juegas con animales o mufAiecos?
Nifo. “Si”
Testista: Aqui no querias.

Nirio: Ah, si, hay una camara alli, (sefiala algo que esta
detras de la testista). y se distancia ... El desaparece de la ima-
gen, se retira del objetivo. Se escucha que comenta: “La loco-
peda (testista: logopeda) me dijo que habria una camara y que
me filmarian”

Quiere salir del despacho.

Testista: “Antes de comenzar nos pusimos de acuerdo con
tu papa para poder filmar. El proximo dia vendran tus padres y
hablaremos acerca de lo que hemos realizado.

Nifio: “Ya lo sé porque yo me quedaré...” Se dirige hacia la
puerta.

La testista se levanta y le acompafia.

Analisis

Entra al despacho, se sienta y escucha detenidamente la
consigna. Cuando la testista le dice que alli tiene la caja si pre-
fiere jugar o bien los colores y papel si quiere dibujar, el nifio eli-

ge dibujar antes que jugar. Dibuja un dinosaurio bastante inma-
duro... Dice: “Necesitaré mads hojas para terminar el dibujo.”

La testista le recuerda que también puede jugar.

El nino acepta la consigna y como la testista da la posibi-
lidad de elegir, €l opta por realizar un dibujo, eleccion acorde a
su edad cronoldgica. Una vez que acaba con su dibujo, la tes-
tista explica: “ahora puedes jugar” .El nifilo acepta dicha pro-
puesta, acercando la caja de juguetes hacia él.
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El nifo saca unas piezas de construccion. hace una torre
(no dice nada) luego afiade unas piezas . La testista le pregun-
ta qué es? y el dice: “es una torre” Saca mas piezas de cons-
truccion, busca en la caja y hace 2 torres una mas pequena
que otra y por ultimo pone una pieza de construccion sola (la
mads pequenita de todas). Mientras sefiala las torres de la mas
grande a la mds pequenita dice: “Esta es la grande, la peque-
Aa, la mediana y la mas pequefiita de todas”. No y vuelve a
senalarlas de mayor a menor. “La grande, la mediana, la peque-
Aa y la otra.

Luego de utilizar elementos escolares —tales como papel y
lapiz—, escoge material inestructurado como las piezas del
lego. Mientras elabora su “torre” el nifio no hace ningun
comentario sobre aquello que realiza. Una vez que la testista
amplia la consigna, el nifio la acepta y explica que aquello que
él ha realizado es “una torre”.

A pesar de observarse un juego bastante reiterado en su
modalidad de expresar la misma fantasia —torres que varian
s6lo en su tamano-, a través de las preguntas de la testista por
ej. “donde estan ubicadas”, él nifio puede dar algo mas de si,
otorgandoles una posicion geografica “Estan en la calle de la
Sagrada Familia”, pone en marcha su capacidad simbdlica la
cual se halla poco estimulada.

Después de unos instantes dice: “voy a hacer una torre
mas grande que esta (sefiala la grande).

Testista: “Te serviran para algo?”

Nino: “Estan en la calle de la Sagrada Familia. Cuando
intenta hacerla se le caen las piezas... luego exclama: “Es un
barco”.... “Parece que estas torres estan en el puerto (mientras,
sefiala con la mano algo que las delimita).

Testista: “Qué mas le ocurren?”

Nifio: “Nada mas ... las que estan en la caja son las piezas
que no me gustan”.
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Testista: ;Qué es esto?”

Nifio: “Otro barco. Ya esta.” “Las torres sirven para ver todo
el puerto y son como faros”.

En este primer movimiento “cuando quiere hacer una torre
mas grande pero se le cae y realiza un barco” el nifio puede
apelar a sus recursos internos para modificar su objetivo por
otro mas accesible a sus posibilidades. Dicha nueva construc-
cion “el barco” permitié que el nifo diese otro significado y
ubicacién a las torres, representandolas en el puerto, y adjudi-
candoles diferentes funciones: como punto de observacion y
ademas como posicién estratégica Utiles a los barcos. en este
sentido el juego toma mayor significacion.

Intenta poner otra pieza encima de la torre y dice: “Esto es
lo malo de las construcciones, cuando intentas poner algo....

Testista: “se caen”

Nifio: SI.

Mientras, recoge una pieza con un hueco en el medio y
mira por él (como si fuese un telescopio) y luego la guarda.

Testista: Qué es eso?”

Nifio: “Es una camara de fotos”. Sigue metiendo las piezas
de una en una.

La testista le explica que tuvieron una camara y que filma-
ron la sesion.

Testista: “qué te gustd mas?”

Nifio: “Con las cajas de zapatos, monto torres, castillos,
una casa, cuerdas...”

Testista: Tu juegas con animales o mufiecos?
Niro. “Si”

Testista: Aqui no querias..
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Se puede observar que no emplea juguetes que represen-
ten animales o personas.

A nivel de secuencia de juego tampoco se observa un prin-
cipio, un desarrollo y desenlace en torno a algun argumento en
particular, simplemente el nifio describe dos lugares en el cual
estas torres ocupan una funcion.

Nino: Ah, si, hay una camara alli, (sefiala algo que esta
detras de Ia testista). Y se distancia ...El desaparece de la ima-
gen, se retira del objetivo. Se escucha qué comenta: “La loco-
peda (testista: logopeda) me dijo que habria una camara y que
me filmarian”

Quiere salir del despacho.

Testista: “Antes de comenzar nos pusimos de acuerdo con
tu papa para poder filmar. El proximo dia vendran tus padres y
hablaremos acerca de lo que hemos realizado.

Nino: “Ya lo sé porque yo me quedaré...” Se dirige hacia la
puerta.

La testista. se levanta y le acompafia.

En esta ultima parte de la hora de juego diagnéstica el nifio
parece estar mas inquieto y pendiente del entorno (acaso se
han movilizado las ansiedades persecutorias?). Cuando
encuentra la camara se aparta y desea irse... luego se tranqui-
liza porque apela a su recuerdo de aquello que le dijo su logo-
peda... puede adecuarse a las limitaciones que el encuadre
propone, escuchando a la testista y despidiéndose de ella.

VIl CONCLUSIONES

Las observaciones de las horas de juego, han contribuido
en gran parte a la realizacién de la teoria del desarrollo funcio-
nal, estructural y a comprender con mayor amplitud el mundo
interno de nifos pequefos.
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Es de destacar el origen y la evolucién de la técnica del
juego concebida por Melanie Klein, quien a través de la inter-
pretacién y analisis del juego infantil ha fundado las bases te6-
rico-técnicas del psicoandlisis de nifos. Ella, consideré que el
juego de nifos constituye la principal via de acceso a las fan-
tasias inconscientes infantiles, al igual que los suefios lo son
para los adultos.

En la actualidad el juego es considerado como el principal
medio de comunicacién de los nifios, y a lo largo del desarrollo
evolutivo infantil dicha actividad va cobrando forma. El acto de
jugar permite al nifio tomar parte activa en el mundo externo,
plasmar sus deseos y temores en una zona segura situada en-
tre la realidad y la fantasia, entre el mundo externo y su realidad
interna a la que Winnicott denomina “espacio transacional”.

Existen algunos nifios que no pueden desarrollar su activi-
dad ludica. Es el caso de los nifios autistas quienes tienen blo-
queada la posibilidad de realizar este puente entre mundo
interno y externo, por su inhabilidad para elaborar el duelo por
una pérdida.

Los nifos psicoticos, en cambio, tienen graves dificultades
para adecuarse a la realidad, su manera de jugar es perseve-
rante, estereotipada y sin fines comunicacionales, presentan
un “seudo juego”, que al no poner en marcha su capacidad
simbdlica, desaparece el “como si” o juego imaginativo propio
de nifios neurdticos y normales.

Los niflos neurdticos por su parte, utilizan el “como si” sin
tanta riqueza expresiva, hay predominio de determinados
mediatizadores, repeticién de la misma fantasia inconsciente.
Algunos autores consideran que esta falta de creatividad y difi-
cultad de elaborar un juego imaginativo proviene de una debi-
lidad del yo o bien de la extrema rigidez del Super yo.

Los casos presentados en este trabajo podrian correspon-
der a nifilos con estructura predominantemente neurética, ya
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que durante sus correspondientes horas de juego han mani-
festado una manera bastante rigida para jugar, dificultades en
la realizacién de un juego imaginativo, comprometiendo muy
poco su capacidad simbdlica.

Alexia, la nifia pequefa de 4 afios, presenta dificultades
para la personificacion y elaboracién del juego imaginativo pro-
pio de su edad. En el transcurso de su hora de juego muestra
poca tolerancia a la frustracion, interrupcién del juego (frag-
mentacion) evitando llegar a su conclusion.

En cambio, es mas esperable que en el nino de 8 afos la
personificacion no esté presente, ya que en esta etapa evolu-
tiva comienza a haber una inhibicién de la misma. Observamos
que escoge materiales mas adecuados a su edad. Por e;j.
material escolar. Hay bastante adecuacién a la realidad, acep-
tacién de la consigna, encuentra otros recursos internos para
hacer frente a sus propias frustraciones —si bien no puede
construir una torre mas grande puede elaborar otro objeto que
modifica a su vez el significado de las anteriores construccio-
nes—. Sin embargo, podemos ver que es un niflo que necesita
ser estimulado por el entorno, para poner en marcha sus fun-
ciones yoicas que se hallan debilitadas.

En sintesis, la realizacién de este trabajo me ha permitido
conocer en profundidad el comienzo de la técnica de juego, el
desarrollo de las distintas variables implicitas en la actividad
ludica en relacion a las etapas evolutivas infantiles, las funcio-
nes ludicas y en particular los elementos que aporta el juego al
diagnostico, a partir de los cuales el juego puede considerarse
un valido instrumento para la realizacién del psicodiagnostico
infantil.

Durante la elaboracién de este trabajo, he tenido la posibi-
lidad de observar como juegan los niflos de P4 (y también de
P3) en sus horas de patio, las cuales fueron de utilidad para
comprender el desarrollo y evolucion del juego en nifios nor-
males.
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Otras practicas realizadas durante el postgrado han permi-
tido aproximarme al rol del psicélogo clinico durante el proce-
so psicodiagndstico, cuya funcion es identificar aquellos ele-
mentos implicitos tanto en la actividad Iludica, como durante
toda la labor diagndstica.

A través de los distintos seminarios incluidos en el Post-
grado, y en particular aquel que trata sobre el proceso psico-
diagnéstico, he podido focalizar la validez del andlisis de cada
hora de juego tomada como “una unidad en si misma”(11), en
la cual se puede identificar las actitudes del nifio durante el
juego, la modalidad del mismo, la calidad de los recursos inter-
nos del nifio, el tipo de ansiedades y defensas utilizadas en la
misma, su adecuacion a la realidad; capacidad simbdlica, cre-
atividad, etc.. los cuales son indicadores implicitos en el juego
y que hacen del mismo un importante Instrumento psicodiag-
nostico.
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