que encuentra de inicamente ‘‘querer’’ a su amigo, es la
de desplazar su hostilidad a otro. Riviere describe esta ex-
periencia como ‘‘capital’’, ya que la ‘‘actividad que en
un principio estaba dirigida contra‘el enemigo’enseguida
se orientard hacia fines més constructivos. Los aliados
descubrirén el placer de estar o hacer cosas juntos, placer
que se convertira en el Gnico motor capaz de sustituir la
hostilidad hacia el excluido por la simpatia mutua’’.?
De esta forma la rivalidad y la disputa son el origen de
los sentimientos de grupo en los nifios. Como dice
Sutton-Smith ‘‘el juego de los nifios es una forma de
guerra que sélo ocurre entre aquéllos que estdn en
paz’’.®

Nos parece importante decir una palabra sobre el agru-
pamiento en los nifios de esta edad. Si bien su egocentris-
mo marca su conducta realista y agresiva, Fau y
Baucharlat encuentran que a los cinco afios los nifios lo-
gran reunirse en grupos pequefios durante algtin tiempo.
Mais ain, encuentran los autores que éstos no son grupos
azarosos ni artificiales (en el sentido impuesto por los
adultos), sino que se forman por preferencias infantiles y
son bastante constantes. :

Tendremos en cuenta estas particularidades de la eta-
pa de los nifios que observamos en el momento de anali-
zar los juegos infantiles, asi como los programas para
intentar comprender la apropiacién por clase social las
apropiaciones transclasistas que se aproximan més a una
explicacién de acuerdo al desarrollo emocional y cognos-
citivo infantil.

El juego. Definicién psicolégica y psicoanalitica

Generalmente en los estudios de medios de comunicacién
se descuida el aspecto no productivo de la relacién
medios/receptores. Los investigadores, aunque pertene-
cientes a diferentes (hasta opuestas) posiciones teérico-
politicas buscan una relacién pragmatica: la televisién y
su funcién socializadora o formadora de sujetos, pero rara
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vez se observa desde la perspectiva del ‘‘uso sin propésito
especifico’” afectos y las emociones son terrenos poco ex-
plorados cuando se habla de nifios y televisién y, sin em-
bargo, es un aspecto importante que tiene un valor
politico y que algunos sectores, como son los productores
de televisién, han aprovechado.

En los estudios que hemos revisado en el capitulo I en-
contramos que se considera sélo el futuro del nifio; im-
porta para qué se prepara, qué serd de adulto. Para unos
el futuro que les preocupa es el futuro productivo y
reproductivo del sistema en que vivimos, para otros les
preocupa un futuro distinto, luminoso, y en ambos casos
buscan relacionarlo con la televisién.

Pero el nifio vive una experiencia hoy, frente al televi-
sor donde la instrumentalidad, el ‘““para algo’’ no agota
el acto.

Encontramos que en este sentido el juego se acerca més
a lo que la televisién ofrece al niliv. La dimensién en que
se manejan televisién y nifio cuando estdn uno frente a
otro excede los modelos que hemos visto anteriormente y
creemos que el aspecto no productivo, no regulable, no
cuantificable, pero presente en el nifio, puede ser aborda-
do desde el juego.

Consideramos que el observar la apropiacién televisiva
desde lo lidico es una forma privilegiada de ver su mate-
rializacién.

Sin embargo queremos aclarar que si bien el nifio,
cuando juega, vive una experiencia presente y pasada
(donde se vislumbran sus condiciones de existencia) no es
indiferente jugar con una u otra cosa. El futuro se est4
construyendo y el juego también permite ver en qué senti-
do existen y se desarrollan las pulsiones y los conocimientos.

No pretendemos agotar aqui los diferentes puntos de
vista de diversas corrientes en torno al juego, sino son-
dear el panorama de algunos de los expositores mas impor-
tantes, con el objeto de obtener un enfoque general para
nuestra definicién del juego. Partimos de dos explicacio-
nes del juego: de la teoria de Piaget, los tipos de juego y
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su secuencia asi como la relacién del juego con el desarro-
llo cognoscitivo; del psicoanalisis en su explicacién del jue-
go como un lugar donde el nifio comprende y domina el
mundo exterior para crecer e independizarse.

En unas primeras anotaciones sobre el juego, que mo-
dificara posteriormente, Freud menciona que el nifio uti-
liza en su juego los objetos y situaciones de la vida real
y crea un mundo donde puede repetir, ordenar y modifi-
car a su antojo las experiencias placenteras.

La nocién de que el nifio que juega modifica los hechos
de acuerdo a sus deseos, no le permitian ver a Freud las
inumerables veces que los nifios repiten hechos desagra-
dables para ellos. Doce afios después de sus primeras
apreciaciones sobre el juego infantil, Freud agrega un
fenémeno que observa constantemente: la compulsién y re-
peticién.

Freud destaca que los conflictos desagradables se repi-
ten en el juego infantil, dado que la repeticién logra
disminuir la excitacién que éstos producen. El nifio pue-
de dominar el hecho o la situacién que los perturba si en
lugar de espectador pasivo e impotente se convierte en
productor activo.

Considerar el juego como dominio de hechos que per-
turban al nifio, es explicarlos en términos de lucha por el
placer que es en efecto, la hipétesis que rige los estudios
de Freud. Segtin él, la compulsién a repetir en el juego
es parte de la pulsién a restablecer un estado anterior del
organisma, mas estable y placentero.

Erikson retoma el juego agregando varios aspectos a
las interpretaciones de Freud.

Para Erikson el juego dramatico es una forma de que
el nifio resuelva su pasado y evolucione a etapas de ma-
yor dominio, es la ‘‘forma infantil de la capacidad huma-
na para crear situaciones modelo en donde aspectos del
pasado son're-vividos, el presente re-presentado y reno-
vado, y el futuro anticipado’’.*

Un aporte de Erikson es encontrar que el aspecto socio-
cultural del juego tiene una gran importancia. Para él, el
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juego es a la vez muestra individual y social. Los nifios,
de acuerdo a su edad y problematica personal usan los
elementos que el entorno social pone a su disposicién. Al
mismo tiempo observa que un mismo juego puede signifi-
car cosas distintas para distintos nifios.

Erikson plantea que de hecho existen significados co-
munes e individuales en los nifios de una misma comuni-
dad, pero esta simbolizacién comunal no impide la
simbolizacién individual a través de la cual un nifio le

‘otorga un sentido particular a determinado juego: ‘‘Lo
que tiene un significado comin para todos los nifios de
una comunidad (es decir, la idea de hacer un carrete y un
poco de hilo representan una cosa viva sujeta a una co-
rrea) puede encerrar un significado especial para algunos
nifios.... No obstante, todo esto puede tener ademéas un
significado tinico para los nifios individuales que han per-
dido a una persona o a un animal y que, en consecuencia,
confieren el juego una significacién particular.’’?

Otro de los aportes socioculturales de Erikson a la teo-
ria del juego se encuentra en su propuesta de la ‘‘rituali-
zacién’’ que nos -permite entender la relacién entre el
juego y la identidad social.

El juego infantil en esta perspectiva tiene un lugar im-
portante en la adquisicién del sentido social. En otras pa-
labras el juego no es tnicamente la produccién libre,
individual, sino que para ser exitoso en el grupo, el nifio
debe someterse a ciertas reglas. El juego es un mecanismo
de ejercicio y solucién de conflictos individuales pero den-
tro de un marco de la sociedad a la que se pertenece.

El origen de la ritualizacién indispensable como factor
de cohesion social aparece desde una temprana edad en
el juego grupal y persigue ciertos objetivos.

1. La sublimacién del sentimiento personal (egocéntrico)
por la idea del grupo y su lugar central en el universo.

2). La transformacién de la omnipotencia infantil al
servicio de un destino comun.
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3. La exclusiéon de los que no pertenecen al grupo o no
siguen los ritos.

4. La puesta de los patrones de conocimiento de la socie-
dad al servicio de la capacidad individual de discernir en-
tre lo bueno y lo malo.

5. El desarrollo de la diferenciacién social.

6. El fundamento psicosocial de una identidad indepen-
diente. De esta forma la ritualizacién para Erikson se
convierte en ‘‘la liga mas fuerte entre la propensién del
ego para orientarse en el espacio y tiempo y la visién so-
cial dominante del mundo’’.?

Los nifios que participan en un juego, a pesar de po-
seer un fuerte contenido egocéntrico lo dejan de lado para
poder entablar una relacién grupal. Una caracteristica
que podria ser un obsticulo para la relacién grupal, se
convierte, en el juego, en elemento aglutinador.

El grupo es lo principal y los elementos individuales
contribuyen para una produccién comin: ‘‘nuestro jue-
go’’. Para que esto se pueda llevar a cabo, es requisito
también excluir a quien no siga las reglas. De esta forma
los nifios aprenden las normas sociales que dependen, ne-
cesariamente, de la sociedad en que se desarrollan.

Ahora bien, retomando el concepto de clase social que
venimos manejando este aprendizaje comporta la diferen-
ciacién social; se aprende lo que es bonito, bueno, malo,
feo, lo que ‘‘se vale’’ y lo que no, para un grupo determi-
nado de personas que se distingue de otro grupo.

Otra parte de su teoria la ha dedicado a relacionar la
construccién del juego con la sexualidad de los nifjos.

Erikson encuentra en sus observaciones que los objetos
que construyen y los espacios que manejan los nifios en
su juego, tienen una légica diferente correspondiente al
sexo del nifio. Para Erikson el nifio en su desarrollo ad-
quiere junto con el dominio y conocimiento de su cuerpo
una orientacién espacio-temporal basica.

Este espacio interior configurado biolégicamente lo lle-
va a explicarse ciertas caracteristicas del juego de nifios y
nifnas. Encuentra que los nifios construyen estructuras
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horizontales, exteriores, torres, calles con tréfico y las ni-
fias prefieren decorar habitaciones encerradas, rodeadas
de muebles. Se explica dicha diferencia de una forma ge-
nial, es decir, relaciona las escenas cerradas con los
6rganos femeninos internos y las escenas horizontales con
los 6rganos masculinos destinados a la penetracién.

Dentro de la escuela psicoanalitica otro estudioso del
juego es D.W. Winnicott, conocido por su concepto de
objeto transicional. Los autores generalmente se refieren
a uso del juego con fines diagnésticos y terapedticos. A di-
ferencia de ellos, Winnicott, busca describir ¢l jucgo en si
mismo, explicar el fenémeno desde sus primeros indices
privilegiando de esta forma la creatividad sobre la sociali-
zacién en el juego.

Para Winnicott la conquista de la independencia por
parte del nifio es indispensable para que continde su de-
sarrollo del fenémeno transicional al juego, al juego gru-
pal y a las experiencias creativas. Esta visién es distinta
en la obra de Freud, si bien el carrete del juego de Fort
and Da nos recuerda al objeto tradicional de Winnicott.
Para Winnicott es la posesién transicional el camino para
lograr la independencia, a diferencia de la repeticién sim-
bélica y verbalizada en el caso del carrete, para dominar
las situaciones inquietantes. Estas diferencias no implican
un desacuerdo real entre Freud y Winnicott, sino que el
segundo pone un acento especial en la zona intermedia
entre lo subjetivo y lo que se percibe en forma objetiva,
déandoles de esta manera una especial disposicién al juego.

Para O. Mannoni la diferencia esta en el lugar que am-
bos le otorgan al juego: ‘‘Del juego Freud ha dado una
explicacién racional derivada de la teoria del Witz. Win-
nicott mas intuitivamente deriva el pensamiento racional
del juego mismo’’.?” Su forma de aproximarse al juego
nos esclarece varios aspectos claves, que pasamos a sinte-
tizar:

1. El juego requiere un espacio propio. Un espacio quc
no sea puramente interno al nifio ni pertenezca solamente
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al mundo exterior. El nifio que juega retine objetos y
acontecimientos de la realidad exterior y los pone al servi-
cio de su realidad interior. En este espacio, dice Winni-
cott, el nifio “‘sin necesidad de alucinaciones, emite una
muestra de capacidad potencial para sofiar y vive con ella
en un marco elegido de fragmentos de la realidad exte-
rior’”.? En otras palabras el juego sucede en la intersec-
cién de la fantasia y la realidad.

2. De esta forma el juego del pequefio es un acto creativo.
El juego indica movimiento, capacidad, acto inacabado y
no mero simbolo de una realidad psiquica interna, un he-
cho estatico. Para Winnicott es menos importante el valor
simbélico, el producto terminado de lo que vemos como
juego, que el proceso que se esti realizando de lo subjeti-
vo puro hacia la objetividad. Para Winnicott es posible
entender el juego y no entender del todo el simbolismo
que puede tener significados variables. El juego es el
“‘viaje’’ que percibimos entre la realidad psiquica interna
y la capacidad para aceptar la realidad externa.

3. Winnicott elogia el juego por proporcionar la capaci-
dad de actuar sin una finalidad inmediata. Contrario a la
socializacién, a la adapatacién, a la accién con respecto
a fines que implican sumisién y acatamiento a las reglas
del mundo exterior y que causan un sentimiento de inuti-
lidad, de que la vida no es digna de ser vivida, est4 el Jue-
g0 que vincula con la creacién, que hace al individuo
sentirse vivo. El juego proporciona el sentimiento de estar
““‘unido’’ entre lo propio y subjetivo y la realidad exterior
y asi Winnicott considera que el jugar es en s{ mismo una
terapia. Frente a una légica tecnocritica, una vida de ma-
quina, un mundo de reglas, se ofrece el juego como un es-
pacio donde se puede agregar al exterior en funcién de
poderlo vivir.

Para Piaget el juego es un aspecto intimamente ligado
al desarrollo intelectual del nifio. Existen dos postulados
presentes en su obra que caracterizan la evolucién del ni-
no: asimilacién y acomodacién.
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Piaget emplea los términos aplicados al desarrollo hu-
mano. La asimilacién es el proceso por el cual el ser hu-
mano recoge la informacién del exterior y la transforma
en interior. En otras palabras la ‘‘digiere’’. La acomoda-
cién significa la adaptacién al mundo exterior por parte
del organismo con el objeto de obtener informacién. El
desarrollo intelectual es la interaccién continua entre la
acomodacién y asimilacién, los dos polos de una interac-
cién del organismo y el medio que son condicién de todo
funcionamiento biolégico y social.

Para Piaget existen tres tipos de juegos determinados
por su estructura: de ejercicio, de simbolo y de regla, que
corresponden a un desarrollo cognoscitivo. Es importante
aclarar que estos juegos no son exclusivos de una etapa ya
que las reglas implican el uso de simbolos y ambos se pue-
den ejercitar en el juego senso-motriz. La clasificacién se-
gtin Piaget no es estricta ni exclusiva, sino que es cuestion
de predominio de la asimilacién o de la acomodacién en
cada caso.

Las caracteristicas de los juegos segiin su clasificacion
son las siguientes:

Juegos senso-motrices. Son los juegos de ejercicio que
tienen como finalidad el placer funcional. Se lleva a cabo
de los primeros meses al segundo afio en que aparece el
simbolo. :

- Juego simbélico. Aparece al final del segundo afio y se
desarrolla hasta los siete, aproximadamente. Al principio
el simbolo aparece en los juegos sensores-motrices pero
paulatinamente se va a apartar del puro ejercicio-con el
objeto de asimilar y consolidar las experiencias emociona-
les del nifio. En esta etapa el nifio reproduce y deforma
en su juego todo lo que ocurre de importante en su vida
favoreciendo asi la asimilacién sobre la acomodacién. Es-
te tipo de juegos corresponde a la etapa de desarrollo inte-
lectual por la que atraviesa el nifio en esta edad, la fase
representativa. Es decir estd en un momento en que
afianza su capacidad de crear simbolos si bien son de una
forma fuertemente egocéntrica.
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Al progresar en la etapa, el nifio elabora y organiza
mejor sus juegos, el simbolo pierde su caricter deforman-
te y se acerca mas a la representacién precisa de la realidad.
Conforme el nifio progresa en el sentido de la secuencia
(orden del discurso), veracidad (preocupacién por la imi-
tacién exacta) y el simbolismo colectivo (diferenciacién y
adecuacién y complementariedad de los roles) el juego
tiende a transformarse de lo puramente asimilativo a la
acomodacién.

Esta transicién del juego simbélico al de reglas corres-
ponde ademas del desarrollo intelectual del nifio a su ma-
duracién social y por consecuencia su menor necesidad de
deformar la realidad y recurrir a sustitutos simbdlicos.
Para Piaget existen tres razones para el debilitamiento del
simbolismo lidico:

1) Se refiere al contenido del simbolo que si bien en un
principio era necesario para compensar, liquidar, expan-
der, etc. la vida real; conforme crece la vida le ofrece los
medios para hacerlo sin tener que recurrir a la transposi-
cién simbodlica ficticia.

2) Conforme extiende su circulo social y el juego se vincu-
la al grupo, se hace necesaria la creacién de la regla y,
por ende, la transformacién del juego simbélico.

3) P ra Piaget la tercera razon es la mas importante: en
la medida en que el nifio intenta someter la realidad mas
que asimilarla, el simbolo deformativo se transforma en
imagen imitativa y la imitacién misma se incorpora a la
adaptacién intelectual o afectiva.

Para delimitar el juego simbélico encontramos que el
umbral inferior de éste se sitda en la actividad placentera
que se deriva de los nuevos poderes adquiridos y repeti-
dos sin la intervencién del simbolo. El umbral superior se
encuentra en la extincién del simbolo en favor de la imita-
cién precisa y la regla.

Juego de regla. Se encuentra de ocho a doce anos apro-
ximadamente y corresponden a la etapa de operaciones
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légicas. El juego en esta etapa estd controlado por una
disciplina grupal y la regla reemplaza el simbolo indivi-
dual del estadio anterior.

Los temas que juegan los nifios, segin la experiencia
de Armida Aberastury difieren por edad y sexo: ‘‘después
de los cinco afos del varén se deleita con juegos de con-
quista, de misterios, de accién. Pistolas, revélveres, esco-
petas, ropa de cowboys, batman, disfraces de pistoleros
pueblan sus juegos. La nifia, en cambio, prefiere un jue-
go mads tranquilo; se entretiene con sus mufiecas, prepara
comida, sirve el té, finge relaciones sociales, entra en el
aprendizaje de los rasgos femeninos con los que busca
identificarse con su madre. Suele pedir a ésta ropa y dis-
frazarse’.”

La visién panordmica que hemos presentado nos per-
mite puntualizar algunos aspectos que tomaremos en
cuenta especialmente aunque signifiquen hasta cierto
punto una sintesis ecléctica de aportes.

A través del juego el nifio elabora los elementos agra-
dables y conflictivos que le brindan su mundo externo e
interno. Cuando el nifio juega, repite, deforma o crea for-
mas nuevas de las experiencias vividas para lograr com-
prenderlas, dominarlas y vincularlas a su mundo interior.
En este sentido el juego es un vaivén constante entre lo
simbélico y lo imitativo, entre su mundo exterior y su
mundo interior. Ademas, en un tercer sentido, es un vai-
vén en el espacio y en el tiempo. El nifio que juega se libe-
ra de estas dimensiones sin que signifique que pierda
nocién de la realidad. En circunstancias normales el nifio
juega en un flujo constante entre el ‘‘es’’ y ‘‘como si fue-
ra’’. El juego, repetimos, no es entonces un reflejo exacto
del mundo exterior ni del mundo interior, sino que es un
espacio fuera del nifio puesto al servicio de su formacién
interior. Es un espacio en donde se toman elementos del
exterior para organizar el interior, ya sea dominando los
conflictos o compensandolos.

Estas caracteristicas del juego nos interesan especial-
mente ya que vemos que el nifio al integrar, elaborar y
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hacer sintesis de los elementos externos e integrarlos a su
mundo interno, participa activamente en su proceso de
sujetacién. El nifio, al jugar elige, selecciona ciertos acon-
tecimientos exteriores y los digiere de una forma especial,
es decir, estd presente de una forma activa en el proceso
de asimilar el mundo exterior y adquirir un determinado
comportamiento social.

Es importante mencionar en este momento que nues-
tro enfoque sobre el juego y la manera de analizarlo difie-
re del enfoque y la finalidad que prevalece en la mayoria
de estudios psicolégicos. Para éstos, el juego es una técni-
ca para acercarse al nifio con fines diagnésticos y terapetd-
ticos a un nivel individual. Para nosotros también es una
forma de conocer al nifio, pero no el caso individual sino
el nifio sujeto colectivo. Nos interesa por lo tanto la pro-
duccién lddica grupal, en el sentido de un producto de
significaciones sociales.

Por otro lado nos parece importante conocer las capaci-
dades cognoscitivas asi como los intereses emotivos por
etapas para acercarnos al juego infantil, si bien estamos
conscientes de que crear juegos estd intimamente ligado
a los contenidos de éstos y que se desprende de las clases
sociales a las que pertenecen los nifios.

Cabe aclarar que no nos proponemos extraer una
teoria nueva sobre el juego, asi como tampoco del nifio,
sino partir de un instrumento que nos acerque a la apro-
piacién televisiva. Ahora bien, partir de la observacién
del juego no es inicamente una eleccién de técnica de ob-
servacién sino que concierne a las decisiones teérico-
metodolégicas de la investigacién. Nosotros nos
distanciamos del concepto de recepcién como acto inme-
diato y acabado de un receptor frente a la televisién, para
abocarnos a una apropiacién grupal de los contenidos te-
levisivos. De esta manera aparece la eleccién del juego co-
mo parte de nuestro objeto de estudio, es decir una forma
de apropiacién que es resultado de multiples determina-
ciones entretejidas en una estructura compleja. Asi nos
diferenciamos de los estudios sobre el tema que conside-
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ran a la recepcién como un fenémeno determinado por
variables separables que puede ser estudiado a través de
indicadores aislados. Como revisamos en el primer capi-
tulo de este trabajo, estos estudios se interesan por las res-
puestas individuales, si bien en algunos casos suman estas
respuestas de receptores considerados individualmente
para arrojar conclusiones grupales.

Si nosotros hablamos en nuestro trabajo del contexto
social como determinante en la apropiacién, creemos ne-
cesario no sélo aludir teéricamente al concepto de clases
sociales sino considerar el ‘‘contexto’’, es decir el grupo
inmediato, desde la recopilacién del material a estudiar.
Nos preocupa qué hacen los grupos sin perder de vista el
vinculo con el contexto mas amplio de clases sociales que
por otro lado no se expresa en abstracto sino que se mate-
rializa en formas de organizacién, gustos, manejo del
cuerpo, de los objetos, de las personas, etc. El juego en
este sentido nos ofrece una oportunidad de observar una
apropiacién grupal.

El juego es una forma de ver el proceso que nos intere-
sa no sélo como efecto de relaciones de poder verticales
(TV-nifios), sino también el elemento activo que ejercen
“‘los iguales’’.

Jugar a lo que ‘‘se vale’’ cumple con la doble funcién
de permitir el juego colectivo y a la vez ejercer la perte-
nengia al grupo de los pares, ejercicio de poder a nivel ho-
" rizontal.

Dadas las caracteristicas ritualizadoras del Juego nos
interesa conocer el papel de la televisién como elemento
referente comin. ;Qué eligen para su juego los nifios de
ambos sexosy de dos clases sociales de la televisién? ;C6-
mo “‘interpretan’’ esos rasgos televisivos los nifios de di-
ferentes clases sociales? ;Qué reglas impone el referente
televisivo al juego infantil? ;Por qué la televisién se puede
convertir en motivo de juego para los nifios?

Por el juego intentamos acercarnos al ‘‘cémo’’ se apro-
pian de un texto televisivo los nifios de dos clases sociales
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y observar algunas de las multiples interrelaciones que su-
ceden en un mismo momento de apropiacién televisiva.

Como tltima justificacién para elegir el juego es que en
esta situacién podemos ver las negociaciones entre el c6-
digo dominante, las necesidades individuales y las grupa-
‘les, en el interior de una actividad fundamental para el
nifio. Esta postura a su vez nos permite pensar en una po-
sible capacidad de resistencia del receptor frente a los con-
tenidos televisivos.
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Capitulo III

Los programas y los juegos

Hemos abordado el objeto desde su estructura, la natura-
leza de las leyes que lo definen, sus oposiciones y correla-
ciones. Hemos partido de una expresién cultural, la
apropiacién infantil del fenémeno televisivo como un fe-
némeno que posee una estructura particular. Explicitando
sus leyes buscamos una inteligibilidad sobre la funcién de
este sistema social.

Bourdieu y Greimas coinciden en su preocupacion: las
leyes del juego social y la 16gica que las determina. Con
estos autores nos hemos abocado al fenémeno y formali-
zado el objeto con miras a ser interpretado desde una mis-
ma perspectiva.

Los programas de superhéroes tienen como objetivo
transmitir una secuencia de acontecimientos ficticios lle-
vados a cabo por ciertos personajes fantasticos. Las na-
rraciones televisivas poseen una estructura, resultado de
la aplicacién de un nimero finito de reglas que los hacen
reconocibles como ‘‘Los superhéroes’’. Con la propuesta
de analisis de A.J. Greimas creemos detectar algunos de
sus mecanismos estructurantes y encontramos pertinentes
sus modelos' al constatar que existe un nimero de per-
' sonajes, acciones constantes, asi como identidades y opo-
siciones que remiten a clases de acciones y clases de¢
personajes. De esta forma partimos de la hipétesis que los
programas de superhéroes ofrecen un modo de empleo, es
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decir un universo semiético que ofrece una gama de per-
sonajes y relaciones que sugieren ciertas formas de identi-
ficacién para el juego infantil.

Hablamos de universo semiético, ya que consideramos
este término abarcador de los espacios donde se construye
la significacién. Con el concepto de universo semidtico no
circunscribimos un espacio aislado con pretensiones ex-
plicativas, sino que nos permitimos restringir cierta iden-
tidad manipulada analiticamente.

Ahora bien, el juego y el nifio tienen a su vez reglas im-
plicitas y explicitas que trazan su contorno y que apelan
a reglas preestablecidas. La edad, el sexo y la pertenencia
a una clase social determina el universo semiético del ni-
no y de su juego. Los intereses emotivos de los cinco
afios, su pensamiento preoperacional, su proceso de desa-
rrollo entre la asimilacién pura y la adaptacién, los resi-
duos del lenguaje egocéntrico van a conformar, aunados
a sus condiciones sociales de existencia, el universo se-
midtico del nifio que observamos.

A su vez este universo semiético particular dispuesto
psico-socialmente sufre transformaciones y conserva cier-
tos rasgos bésicos cuando se traslada al universo semiéti-
co del juego. Universo semitico que en nuestro caso esta
determinado por el juego dramaético o simbélico, por ten-
der a la ritualizacién, ingrediente necesario en el juego
grupal, por la incipiente capacidad de los nifios de formu-
lar reglas. Al hablar de apropiacién nuestra atencién se
dirige hacia la forma en que intervienen esas operaciones
analégicas entre el universo semiético del nifio y el pro-
puesto por los programas de televisién, observado a tra-
vés del universo semiético del juego.

Para llevar a cabo nuestro anilisis agrupamos las ca-
racteristicas constantes y esenciales de los juegos desde
nuestro punto de vista, dejando de lado aquello que con-
sideramos accesorio. Al revisar los 46 protocolos del corpus
.de juegos encontramos que bajo una aparente diversidad
podian encontrarse regularidades. Es decir, si bien cada
juego parecia distinto (el juego como acto de habla), exis-
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tian rasgos comunes (segtn clase social, sexo, universo se-
midtico televisivo) que permitieron establecer identidades
frente a diferencias. Al encontrar en la introduccién y el
desarrollo de los 46 juegos estos rasgos agrupamos el
corpus en cuatro prototipos.* Los juegos Al-1**, Al1-2,
A1-3, poseen apropiaciones similares del universo semi6-
tico televisivo que nos permiten reconocer una cierta
identidad que opone a los juegos B1-1, B1-2, etc. que se
agrupan a su vez en otro prototipo.

Al-1
Al-2 rasgos pertinentes —— Prototipo 1
Al-3
A4-8 .
A4-3 rasgos pertinentes —— Prototipo 2
A5-1
A2-5
A4-7 rasgos pertinentes —— Prototipo 3
B5-2
B1-1
B1-2

rasgos pertinentes —— Prototipo 4
B2-1

VVVY

Aplicamos en un primer momento el modelo actancial
para dar cuenta de la estructura narrativa y a través de
ella los estereotipos que manejan por un lado la televisién
y otro los nifios. En un segundo momento con el modelo
semantico por semas nos propusimos ordenar los factores
componentes del juego vinculandolos al primer modelo.

* Los prototipos se encuentran en el Anexo IV

** Para identificar los 46 juegos utilizamos las siglas:
A = clase 1; B = clase 2.
1 a 10 = escuela. Ver lista de nombres y nimeros en p.
-1 a -46 = ndimero de juego.
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De una forma paragdigmatica establecimos los discursos
lidicos infantiles, asi como los del referente televisivo,
con el objeto de acercarnos a lo que juzgamos era una for-
ma de la apropiacién que se deriva de las propiedades que
manifiesta el juego.

Comprendemos que es distinto el orden secuencial en
el juego infantil y el paradigmaético recuperado de los mo-
delos. Al desnudar, transcribir y arreglar el texto se viola
necesariamente. Tampoco en esta operacién pretende-
mos la imposible objetividad y depende en gran medida
de nuestra competencia para ‘‘contar’’ el juego y
construir asi el texto.

Esto significa que en la lectura podemos extraer un
conjunto de elementos redundantes que nos pueden apor-
tar un nivel uniforme. Los semas tienen precisamente co-
mo caracteristica aparecer de forma repetida en el
discurso y constituyen asi una isotopia. Este concepto de
Greimas explica la sensacién que tiene el lector (analista)
de un sentido en el discurso. Las pistas y claves repetidas
ofrecen para quien lo lee, una unidad en el mensaje. Ray-
mundo Mier explica ‘“Si el discurso estuviera conforma-
do por un conjunto de elementos de contenido, de figuras
nucleares aisladas que no mantuvieran ninguna relacién
con los otros elementos del discurso, no habria lectura po-
sible, no habria enlaces’’.?

Otra critica constante en este tipo de operaciones es la
reduccién abusiva que sufre el discurso. Al totalizar y re-
solver las ambigiliedades se mutila el sentido. Sin embar-
g0 en nuestro caso no tenemos intenciones abarcadoras
sino que buscamos las repeticiones sociales, las constantes
por clase social en menoscabo de las mil apropiaciones in-
dividuales posibles. Hemos partido en esta investigacién
reconociendo las virtualidades del discurso televisivo y del
juego. Las apropiaciones que de ahi surgen pueden ser
miiltiples y sorpresivas; sin embargo, hemos optado por
un modelo como via de legibilidad que nos proporciona
las pautas de regularidad y especificidad por clase social
y sexo que es el objeto que nos ocupa en este momento.
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De aqui que nos apoyamos en una de las significaciones
del juego: sus constantes pero también sus diferencias por
clase social y sexo.

El modelo actancial

Para formular su modelo actancial®, A.J. Greimas anali-
za al formalista ruso Vladimir Propp, asi como el catalo-
go de las funciones dramiticas de Souriau en su obra
sobre las ‘“200 000 situaciones dramaéticas’’. Con ello lle-
ga a la conclusién que no sélo los cuentos fantasticos, sino
también las obras teatrales tienen un nimero limitado de
personajes y funciones. Greimas revisa las 31 funciones y
siete esferas de accién que se agrupan alrededor de siete
personajes en la obra de Propp y considera que el defecto
de este trabajo es concebirlos en forma de inventario.
Greimas se propone establecer las distintas relaciones en-
tre ellos y asi formula €l su modelo actancial que reparte
a los innumerables personajes en clases formales que él
llama actantes. A diferencia de actores que son los perso-
najes tal cual aparecen en el texto, el actante es una uni-
dad semantica y se sitiia a un nivel més abstracto. Dentro
de un relato, varios actores pueden formar un sélo actan-
te o bien un actor puede manifestarse en diversos actan-
tes. Es decir, la categoria de actante posee un status meta-
lingiistico en relacién a los actores de un relato y presu-
pone la constitucién de esferas de accién acabadas.

Actor Actantes Actante Actores
Supermédn  Sujeto Oponente  Kriptonita,
+ destinador Luthor, los
+ destinatario golpes,
etcétera.

Es necesario precisar que los actantes no son necesaria-
mente antropomorfos, pueden ser también nociones
abstractas como atributos, deseos, sentimientos, etcétera.
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Greimas distingue tres categorfas actanciales relacio-
nadas entre si. La categoria actancial *‘sujeto vs. objeto’’,
articulada por el eje del deseo. La categoria actancial
““destinador vs. destinatario’’ articulada por el eje de la
comunicacién y finalmente la categorfa ‘‘ayudante vs.
oponente’’ articulada por el eje del poder.

Eje del deseo.- Este eje articula un sujeto a un objeto. El su-
jeto se constituye en la medida en que existe el objeto que
ala vez se define frente al sujeto. El sujeto desea un objeto
y parte en biisqueda de él. El relato presenta una ausencia
que el sujeto va a intentar lograr por medio de una con-
quista, una batalla, una accién determinada.

Eje de la comunicacion.- Este eje articula un destinador, un
objeto y un destinatario. Dentro del relato se encuentran
fenémenos de comunicacién entre los actantes. El objeto
es aquello que es comunicado, el punto de enlace entre el
destinador y el destinatario. El destinador es aquel que
emana el objeto, el destinatario es el que lo recibe. De es-
ta forma destinador y destinatario se encuentran en una
relacién desigual. Estos dos actantes son importantes ya
que frecuentemente es su relacién la que constituye la po-
sicién del sujeto.

Hasta ahora se ha formado un esquema simple centra-

do en el objeto que es a la vez propésito del eje del deseo
y de la comunicacién. Para Greimas ésta es la parte esen-
cial del relato, el eje restante, ayudantes y oponentes, tie-
ne para €l un caricter secundario y les llama
‘“‘participantes circunstanciales’’.
Eje del poder.- Este eje articula el ayudante, el sujeto y el
oponente. Para que sea posible que el sujeto pase del de-
seo a la realizacién de ese deseo, la narracién utiliza las
figuras del ayudante (aquello que va a facilitar al sujeto
en su objetivo) y el oponente (aquello que dificultard su
labor).

Greimas le otorga a este modelo un valor operatorio y
adecuado especialmente a la descripcién, sobre todo de lo
relacionado al andlisis de manifestaciones de los microu-
niversos que describen un mundo interior.
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Destinador ————— 5 objeto ——— —— destinatario

!

Ayudante ————sujeto e————— oponente.

Aplicamos el modelo actancial de A.J. Greimas para
detectar los estereotipos que maneja la televisién asi como
la apropiacién que hacen de ellos los nifios de nuestro es-
tudio. Los estereotipos nos interesan ya que se presentan
como recetas para estructurar el imaginario infantil y en
los cuales muchos autores han creido ver el origen de cier-
tos efectos en los nifios.

Al aplicar el modelo a los juegos prototipo buscamos
las iniciativas actuantes asi como las relaciones entre ellas
con el objeto de compararlas con lo que la televisién les
ofrece.

Aclaramos que los personajes y sus caracteristicas se
toman en su totalidad y no por secuencias aisladas. Cuan-
do es significativo algtin cambio o ausencia de elementos,
los ordenamos en otro esquema referido como ‘‘varia--
cién’’. Por ejemplo en el Prototipo 1 de los juegos, los
““superhéroes’’ son el Sujeto y se han nombrado para ini-
ciar su juego cuyo Objeto son las aventuras televisivas. En
la ‘‘variacién 1’ los ‘‘superhéroes’’, con las mismas ca-
racteristicas que las de su respectivo prototipo; sin embar-
go, con otra estructura; hacen del nombrarse el Objeto de
su juego. De esta manera para el Prototipo 1 presentamos
dos esquemas actanciales.

El destinador no aparece explicito en todos los casos.
Cuando es asi dejamos el espacio vacio en el esquema y
aclaramos posteriormente, en el inciso que corresponden
al destinador, sus propiedades.

El modelo semintico por semas

Asi como la lengua esta hecha de oposiciones, vemos la
necesidad de admitir la existencia de elementos diferen-
ciales, creadores de significacién en otros sistemas semi6-
ticos. En el juego, y sobre la distincién de sexo y sector
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social, establecemos sus multiples variantes, y asi, en el
sentido semidtico, hablamos de ludemas, que aluden a las
propiedades y cualidades del juego.

La clase social y el sexo son las variantes que hemos se-
leccionado para la comparacién, por el interés que tene-
mos en la relacién de la produccién significante de los
juegos con sus condiciones sociales de produccién, meca-
nismos fundamentales para entender la recepcién televisi-
va infantil. En otras palabras, utilizamos el instrumental
semibtico sin olvidar que el Sujeto es.protagonista del
proceso de la comunicacién. Con Greimas encontramos
la posibilidad de hacer un pasaje de los objetos lingiiisti-
cos, lenguas naturales, a otros lenguajes y usos sociales.
En el sistema semiético del juego, los ludemas aparecen
con un mecanismo metodoldgico similar. La relacién de
oposicién entre ciertos términos que determinan las rela-
ciones de identidad y oposicién entre objetos semiéticos,
definen la significacién.

Para la seleccién de los ludemas que analizamos recu-
rrimos a los elementos diferenciales que encontramos so-
bre un eje comiin. Por ejemplo (ver p. 96) encontramos el
actante Sujeto como eje comiin de los ludemas: Supera-
migas, Mama C1 y Mama C2,* Superamigos C1 y Supe-
ramigos C2 y Luchadores. Las distincién por clase social
en los ludemas Mama4 y Superamigos se refiere a que son
dos diferentes ludemas (se vera en relacién a sus rasgos
distintivos) de manera similar a los lexemas hombre e hijo
que para configurar su significacién poseen rasgos como
el ser humano y masculino y a la vez se distinguen por los
semas adultos, procreacién, y se sitdan negativamente

*frente a femenino, etcétera.

En el caso de los demaés actantes seleccionamos elemen-
tos caracteristicos como ejes comunes ya que cada catego-
ria actancial encierra varios ejes. Por ejemplo el actante
ayudante contiene. usos de la capa, uso del espacio, ob-
Jetos tecnolégicos, personas. Asi (ver p. 113) bajo el eje * ‘uso

* C2 = clase 2.
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de la capa’’ aparecen los ludemas, uso de la capa hombre
C1, uso de la capa hombre C2, uso de la capa mujer C1
y uso de la capa C2* con sus correspondientes propieda-
des sémicas.

A estos resultados hemos opuesto un cuadro similar del
programa televisivo con el objeto de hallar los elementos
de reproduccién televisiva y los rasgos de competencia co-
tidiana, asi como 10s intereses femeninos y los intereses
masculinos.

Los actantes y los ludemas

Hemos agrupado los resultados de nuestro anélisis en seis
titulos: Sujeto, Objeto, Destinador, Destinatario, Ayu-
dante y Oponente. Bajo cada rubro se presenta: primero
el anlisis actancial del corpus de programas de supérhé-
roes, es decir una descripcién por actantes de los progra-
mas televisivos. Primeramente se abordari el Sujeto,
enseguida el objeto y asi sucesivamente.

Segundo, se representara la descripcién del mismo ac-
tante pero del corpus de los juegos infantiles y finalmente
se caracterizara mas precisamente el actante efectuado so-
bre los juegos y los programas el analisis por semas. En
estos dltimos cuadros se encuentran los rasgos distintivos
que distinguen los ludemas. Aqui se comparan los distin-
tos ludemas (por clase social y sexo) entre si y con los refe-
rentes televisivos de acuerdo a la presencia (+) o
ausencia (-) de los rasgos que aparecen descritos antes de
cada cuadro.

El sujeto en la TV y los juegos
1. Programas de televisién

Los sujetos son siempre superhéroes; sin embargo, varian
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los personajes segin el programa. Los sujetos del P1*
son los personajes que se agrupan en el Salén de la Justi-
cia y son Supermin (que es el lider de los demés que no
obstante actiian independientemente), Batman y Robin,
la Mujer Maravilla, Aquaman, Los Gemelos Fantasticos,
Flash, El Hombre Halcén, Linterna Verde.

En el P2 el sujeto es el Hombre Araiia. En el P3 La
Mujer Araiia es el sujeto de la accién. En el P4 el sujeto
es el grupo de los cuatro fantésticos: El Hombre Elastico,
El Hombre de Piedra, La Mujer Invisible y el Hombre
Antorcha. El Hombre Eléstico y La Mujer Invisible son
€SpOosos.

Existen ciertas diferencias en la constitucién de los per-
sonajes; algunos poseen caracteristicas humanas y otros
han adquirido sus poderes naturalmente como Super-
man, y La Mujer Maravilla. No obstante, no parece afec-
tar sustancialmente las aventuras que llevan a cabo, salvo
en Supermén que es el héroe més omnipotente de todos.

Sus caracteristicas fundamentales son la capacidad de
répida transformaci6n, su doble identidad, sus superpo-
deres (cada uno posee alguna especificidad) su moral (bon-
dad absoluta, subordinacién a las leyes naturales y
civiles, repruebo absoluto al mal, evitan la violencia y la
sangre).

El trabajo en equipo es importante en P1 y P4 donde
el sujeto es colectivo. Los superamigos se organizan en es-
tos casos y con la aportacién de todos los poderes logran
vencer al enemigo.

2. Juegos Infantiles

Dentro del actante sujeto mencionamos los personajes fic-
ticios que llevan a cabo la accién del juego con miras a
alcanzar su objeto. Nos interesa aqui conocer cudles son
los que escogen los nifios y/o le son ‘‘permitidos’’ ser

* P1 - Los Superamigos
P2 - El Hombre Arana
P3 - La Mujer Araiia
P4 - Los Cuatro Fantasticos
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en el juego. Los sujetos que asumen la accién son varios.

En el prototipo 1, en la discusién por diferenciar los ro-
les, aunque sélo sea por nombre, los nifios se remiten a
una larga lista de nombres propios televisivos: Supermén,
Hombre Halcén, Samurai, Los Cuatro Fantéisticos,
Aquaman, Capitan Lumbre, Hombre Arafa, Hombre
Elastico, Batman, Robin, Hombre Increible. En el caso
de no ser suficientes, recurren a las series nimericas o geo-
graficas: Superman 1, Superman 2, Suyerman 3, etc. o
Superméan de Can Cun, de Disneylandia, de Guadalaja-
ra, étcétera.

Por otro lado en el prototipo 4 al grito de ‘‘jugamos a
los superamigos’” los nifios inician un juego de luchas y
seleccionan del ring sus personajes: Apache, Volcan Ne-
gro, Bucanero, Huracan, Can Negro: ademés de los més
clasicos nombres propios televisivos que cumplen con la
misma funcién que los anteriores personajes: Superman,
Aquaman, Batman y Robin.

En el prototipo 3, las nifias, en su juego doméstico son
mamas, hijas, bebes hermanas tias, comadres, cocine-
ras, y se abocan directamente al juego de la mam4. Sin
embargo, vemos en el prototipo 2 que en la C1 surgen su-
peramigas que juegan colectivamente con los nifios. Los
nombres propios que utilizan son: Mujer Maravilla, Mu-
jer Arafia y Batichica. En estos casos sus personajes lle-
van rasgos de personajes cotidianos. En ambas clases las
nifias también recurren a la debilidad para atraer a los ni-
nos a su juego de mecerse en los columpios.

3. Sujeto

Sujeto. Identificamos los personajes que juegan los nifios
ya sea por los nombres propios que utilizan o por las ca-
racteristicas que emplean.

Cotidiano. Si pertenece a la vida doméstica de los nifios,
si su referente social es las actividades que desarrollan
los personajes reales de su vida cotidiana.
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