Analisis
de un juguete
“antropologico”

Por esas cosas raras que suceden en esta ofici-
na (CNA) ha llegado a nuestras manos un ju-
guete que merece una opinion. Generalmente
pasan por aqui proyectos de investigacion, arti-
culos de destacados investigadores, programas
académicos de congresos 0 simposiums (y
diplomados), propuestas de disefio de folletos y
carteles. Aungue ya en una ocasion se evaluo
el guion de una entrevista comica para televi-
sion, este juguete es la cosa mas extrafia a que
haya atraido nuestra atencion. En ninguna parte
del contrato o del proyecto institucional de esta
oficina se menciona el “analisis de juguetes” como
una de las tareas sustanciales.

Por lo demés me es muy grata esta tarea, y serfa
laboralmente feliz si tuviera que dedicarme a ta-
reas afines para ganarme el pan y algo mas (no
mucho). Mi interés central esta en la psicologia,
y muy especialmente en la psicologia del desa-
rrollo. En los tiempos felices de la investigacion,
me paso bastantes horas a la semana analizan-
doy discutiendo cuestiones relativas a como de-
terminado contexto esta imbricado con los proce-
sos de desarrollo psicologico del nifio. Como,
por ejemplo, determinada forma de interaccién
entre el nifio, un adulto y algun tipo de material,
genera o potencializa procesos como la construc-
cion del tiempo v el espacio, o la capacidad de
representacion simbdlica vital para el mundo de
los signos humanos.

Como siempre que se hace una evaluacion es
necesario encontrary contrastar objetivos, aqui
se parte de lo que el contexto institucional aporta
aljuguete (que lleva el logotipo de CONACULTA
—INAH). Todo esta dicho desde el nombre: “Al-
dea Moltin”, y se complementa con la frase
promocional: “;Toda una aldea maya para ju-
gar!” Se infiere que el juguete tiene un caracter
didactico para difundir el patrimonio cultural (en
especifico la cultura maya) entre los nifios y por
qué no, de paso entre los padres. Seria mucho
especular pensar que el juguete no esta aislado
y forma parte de un programa mas amplio de
“educacion para el patrimonio”, pues hasta el

momento esta intencion no
se ha logrado consolidar en
el Instituto.

El primer paso fue abrir el
juguete y explorarlo, cosa
que haria precisamente
cualquier nifo. La caja es
una especie de piramide
transparente de plastico,
que permite ver las piezas
coloridas que contiene. En
la etiqueta de su exterior vie-
nen, ademas del nombre y
la frase promocional, una
foto de un nifio en una tina
llena de espuma que esta rodeada de espejos.
El nifio “juega” con el juguete, tiene unas piezas
en las manos y otras estén dispuestas pegadas
sobre el espejo. Como la imagen se me hacia
mas producto de la fantasia del disefiador que
de un nifio, comprobé si las piezas pueden pe-
garse en un espejo. Mojé una y jsorpresal, no
se caia. Este detalle de la etiqueta es importante
porgue es la forma de presentacion del objeto,
donde uno busca la informacion previa que nos
proporcione una idea general con la cual nos
sea mas facil su acceso, una idea que podamos
relacionar con lo que conocemos. Para el nifio y
el adulto (aunque de forma distinta) esta informa-
cion resulta vital cuando se trata de un objeto
desconocido.

Busquemos dentro. Las piezas son de tamafio
adecuado para la manipulacion del nifio (3 +
afios, dice la etiqueta). Segun el pequefio folleto
que viene en el interior, las piezas representan
cinco grupos definidos: la familia maya (hombre,
mujer, nifio y nifia); los alimentos de la familia
maya (una especie de flor representa la agricul-
tura, animales de caza y domésticos); elementos
de la selva (una ceiba, jaguar, serpiente y
quetzal); elementos de arquitectura (templo, pi-
ramide y casa); y dioses (Chac y Kukuican). Sin
embargo, la descripcion de las piezas es bas-
tante escueta y de pobre disefio visual (aunque
esta traducida al inglés y francés). Esta escasez
de recursos accesorios en texto o imagen se
hace notoria cuando reconocemos que las pie-
zas deljuego representan formas estandarizadas
de la cultura maya. Por ejemplo, el arco maya o
las cresterias ornamentales de los templos se
transforman aqui en una figura de dos dimensio-
nes (tanto en las piezas como en el folleto), una
especie de esquema del elemento. La diferencia

es abismal entre la impresion del arco maya en
directoy el pequefio esquema que lo represen-
ta. Una diferencia que podria ser zanjada inteli-
gentemente, para imaginarnos la magnitud de
una piramide no necesitamos estar ahi, ni para
admirar la belleza de la selva caminar realmente
enella, bastaria con un relato, una descripcion,
una buena ilustracion para hacer viajar nuestra
imaginacion, y entonces si, transformar esas
austeras piezas de dos dimensiones en instru-
mentos de un juego mas significativo, un juego
educativo.

Aeste nivel del analisis ya tenia yo una hipétesis
basica, el juguete es perfecto para que cualquier
nifio lo utilice para un juego que nosotros los
psicologos llamamos de representacion simboli-
ca: cualquier nifo entre 2 y 6 afos de edad que
tiene en sus manos piezas manejables de huma-
nos, animales, casas, etcétera, desarrolla un jue-
go en el que re-presenta aquello que ya se ha
presentado en su vida, y por medio de esa acti-
vidad le es posible reconstruir su realidad, las
diferencias en la edad tienen que ver con la
cualidad de esa representacion. La funcion sim-
bdlica, en la cual el objeto fisico se transforma en
signo, se vuelve compleja y cada vez mas ca-
paz de subordinarlo real a lo posible. Los psico-
logos han dado mucha importancia a este fené-
meno para el desarrollo del pensamiento del
nifio, la idea clésica sobre este proceso es ia de
que la interaccion directa y activa del nifio con
los objetos genera la construccion de su conoci-
miento. Y esa parece ser la idea que retoman los
constructores de este juguete, algo asi como “para
que el nifio tenga una educacion en patrimonio
basta con darle similes de objetos patrimoniales
para que juegue”. Sin embargo, ahora sabe-
mos (y esto es muy antropoldgico por cierto)
que la construccion del pensamiento del nifio
esta mediada socioculturalmente. Bajo la idea
clasica, para que el nifio entienda, por ejemplo,
la funcién del martillo basta con que tenga opor-
tunidad de manipularlo y jugar con él, lo cual es
bastante iluso, y significaria que el nifio (cada
generacion) se enfrentara con objetos ahistdricos
los cuales tendria que volver a inventar. Sin
embargo para que el nifio entienda la funcién
del martillo, es necesario que haya de por medio
una actividad socialmente organizada en la cual
el objeto tenga una funcion especifica. Lo mismo
puede decirse para el caso, mas complejo, de la
apropiacion del lenguaje por el nifio. La funcion
no esta en el objeto en si, sino en la forma de
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relacion social que media en la actividad del su-
jeto.

Aunque el juguete puede servir para que cual-
quier nifio juegue no asi para que cualquier nifo
pueda, a través del juego, apropiarse de ele-
mentos de la cultura maya. Y esto debido a la
ausencia en el juguete de una forma de apoyar
la actividad del nifio, que, ademas, en el caso de
los pequenos implicaria una forma de apoyar la
actividad del nifio y un adulto o nifio més grande
con el juguete.

Como sabia que en ltimo término sélo un nifio
podria demostrar la hipétesis, y mis compane-
ros de trabajo decidieron regalarnoslo a mi hija
(de cuatro anos) y a mi, hice lo siguiente: pri-
mero dejé que ella lo explorara sola, mientras
yo preparaba la comida y podia escucharla y
verla, de ese modo observaria lo que el jugue-
te generaba/evocaba en si, después me senté
con ella a jugar juntos, para, como le dije a ella
“ver juntos de qué se trata”. Cuando ella vio la
etiqueta me preguntd “;es para jugar en la
tina?”, y al otro dia me pidio llevarse el juguete
a la tina (una pequena de plastico que es un
vestigio de cuando era bebé). Ella y yo, cada
quien a su estilo, utilizamos el modelo de la
etiqueta para “hacer algo”.

Lo primero que reconocio fue la familia, “mira
hay un papa y una mamd y dos hijas... son
hermanas”. También reconocio la casa, el cone-
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jo, la vibora, el &rbol, en fin todos los elementos
comunes. Por supuesto nunca infirid que el co-
nejo (al cual hacia saltar por toda la mesa) era
un animal que los mayas domesticaban para

comérselo, ni que sus casas “tenian techos de

palma de gran altura y fuertemente inclinados
para protegerse del calor y la lluvia”. Las pre-
guntas de ella no se hicieron esperar, “esto qué
es papi”. Termin6 organizando a su modo las

piezas por tamafios o colores o formas, metio las’

piezas “por hileras” y cerr6 la caja.

Obviamente ella no tenia ningtn elemento de
referencia sobre los mayas, ni por la escuela
(ese tipo de cosas se ven avanzada la prima-
ria), ni por su familia (aun no tenemos planea-
do ir a chapotear a Tulum, y ninguna raiz di-
recta con los mayas). Ahora estoy pensando
llevarla a la exposicién que estd en San
lldefonso, donde posiblemente siga nuestro
andlisis sobre la difusion del patrimonio del INAH,
pero eso sobrepasa al juguete (como otras
opciones que no tenia a mano: enciclopedias,
libros, fotos, peliculas).

El juego que tuvimos juntos fue muy divertido
pero bastante alejado del objetivo del juguete
(¢ tendra objetivo el juguete?, ;0 serda mi mente
“antropologizada” la que se lo esta buscando?).
Fue muy dificil como padre tratar de explicar que
las piezas con las que jugabamos representa-
ban a una cultura/civilizacion prehispanica (del
folleto no se puede exprimir mucho) y como mi

interés era paterno y no magisterial dejé que las
cosas fluyeran. Una anécdota curiosa, cuando
le dije a mi hija que la pieza que tenia en lamano
era Chac, el dios maya de la lluvia, ella dijo
“;dios?, pero si no tiene alas jqué feo!” Ella
asocia las alas con los angeles, y a éstos con la
idea de dios, algo mucho mas cercano a su con-
texto cultural.

La recomendacion seria que se incluyera en el
juguete algun tipo de apoyo narrativo y grafico,
que le permita al adulto guiar la actividad del
nino o al nino guiar la suya propia. Para ello
tendria que tomarse en cuenta el problema de la
construccion historica del tiempo en la infancia,
una area interdisciplinaria. Para finalizar, una
ultima idea surgida de un comentario de Gloria
Artis sobre que seguramente mi hija prefirio al
final de cuentas dejar el juguete y prender la
computadora para navegar en Internet. Gene-
ralmente pensamos que a estas alturas de la
historia nada podra rivalizar con la television, el
Weby los juegos de video, que si ponemos fren-
te al nifio un trompo y un nintendo preferira el
segundo. Sin embargo esto no se debe a la
“fuerza de la tecnologia”, plantéesele al nifio la
posibilidad de que si elige el trompo nosotros
jugaremos con el y dudo que siga eligiendo el
nintendo. Cuando los ninos se apasionan con
las salvajes y complejas caricaturas japonesas,
en realidad encuentran una forma de satisfacer
una necesidad narrativa que antes proporcio-
naban las abuelitas y los adultos en general.

(Emiliano Urteaga Urias, CNA)

Premio Tenerife
al Fomento y
la Investigacion
de la Artesania de
México y Espana

El préximo 4 de noviembre, el maes-
tro tintorero Raul Ponton Zuniga sera
condecorado con este premio, den-
tro del marco de la 92 Muestra Ibero-
americana de Arte. En el afio de
1985, el maestro Ponton Zuhiga ini-
ci6 su investigacion sobre la tintore-
ria mexicana. Es profesor de la Es-
cuela de Artesanias del INBA, y ha
trabajado en museos como el
SERFIN, Nacional de Culturas Popu-
lares, Franz Mayer y de la Indumen-
taria Mexicana. Ha sido Jurado en el
Gran Premio de Arte Popular de
FONART y en el concurso “Manos
de México”, patrocinado por
SECOFI-FONART. Es capacitador
con grupos indigenas de Panama,
Nicaragua y Peru, y ha publicado en
varias revistas, museos y periddicos.





