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Resumen

Esta investigacion pretende contar una historia a través de algunos juguetes de madera
propios de la cultura material de Colombia, y al mismo tiempo, estimular su estudio, sus
formas, funciones y usos para comprender aspectos de la idiosincrasia regional o local.
Para ello, se utilizan cuatro instancias poéticas referidas a los juegos, juguetes, jugadores

y jugueteros y su relacion con la dimension ludica humana.

La introduccion establece una primera aproximacion a los juguetes como acto de creacion,
por lo tanto, una relacion cercana entre los juguetes y la poética. El primer capitulo El
trompo de madera. Un mundo nace y gira propone la metéafora relacionada con la

capacidad que tiene el juguete para suscitar la existencia o evocar al mundo.

El segundo capitulo El caballo de madera. El mundo en conflicto expone los conflictos que
emergen en las sociedades, siendo la batalla un comun denominador. El caballo de
madera representa los juegos de guerra y la muerte de los juguetes de madera, desde sus
materiales y maneras de ser elaborados y la consecuente muerte del objeto a través del
olvido.

Por dltimo, el capitulo de las conclusiones o El ave Fénix, pretende cerrar el circuito
narrativo. Aqui se encuentra implicita una invitacién a revivir los valiosos juguetes de

madera.

Palabras clave: (Juego, juguete, juguetero, jugador, cultura, poética, madera).
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Juguete, juego, juguetero y jugador.

Cuatro instancias poéticas en la cultura ladica.

Meditar sobre el pasado o sobre un
mundo distante a través de las cosas
es algo que siempre tiene que ver
con la recreacion poética... Una
historia a través de las cosas es

imposible sin poetas

Robert Neil MacGregor?!

1. Introduccién

Los juguetes de madera pueden caracterizar a un pueblo. Esa es la tesis general que
guia este trabajo de investigacion. Si la cultura de una sociedad es su principal y
primordial baluarte, es necesario mencionar que algunos objetos son portadores de
una fuerte tradicion; ésta resulta de su riqueza historica, asi como del conocimiento
relacionado con el hacer de las cosas, y por ende del proceso, por medio del cual,
dicho conocimiento se comparte y transmite en funcién del mejoramiento de la calidad

de vida de los seres humanos.

Se pretende contar una historia a través de algunos juguetes de madera que se
encuentran insertos en la cultura material de Colombia, y han sobrevivido como
objetos a las modificaciones del tiempo y del espacio, en los cuales se han
desarrollado. En el territorio nacional, ya se han podido visibilizar algunos trabajos e
investigaciones sobre juegos, juguetes y cultura, sobre todo desde un ambito

académico, pero no se puede mencionar que la preocupacion por estos temas ha sido

1 Robert Neil MacGregor, Historia del mundo en 100 objetos, Barcelona, Editorial debate, 2012, p. 23.
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una constante. Aln se encuentra un enorme vacio en la historia, teoria y trazabilidad

de lo ocurrido con muchos juegos y juguetes en el territorio colombiano.

Debido a lo anterior, se evidencia poco material bibliogréfico, lo que no significa que
los temas inherentes al juego y al juguete no se hayan tratado desde otros campos
de conocimiento. Es importante resaltar que la mayoria de este material escrito se
elabora como parte de las investigaciones y trabajos de grado realizados desde
diferentes disciplinas. Tanto el juego, juguete como las practicas ladicas son
elementos transversales a la condicion misma del hombre, por consiguiente, un

campo de estudio vigente y de gran relevancia.

Para mencionar ejemplos de lo anterior, se encuentra la tesis de Disefio Industrial
titulada: Juguetes para afrontar el miedo en los nifios (2003) del estudiante Diego
Fernando Pérez Mora. En esta tesis se expone un desarrollo de tres juguetes
disefiados para nifios de 3 a 6 afios, con el fin de brindar una ayuda ladica no
traumatica para solucionar su miedo a la obscuridad. El juguete de forma ludica, le
permite al nifio asimilar una situacion de cambio positiva, al observar respuestas

semejantes del objeto.

Posterior a este trabajo. En el 2007 de desarroll6 el proyecto 50 afios del juguete
industrial colombiano, trabajo de grado del estudiante D.l. John Rodriguez Camargo,
también en la escuela de Disefio Industrial de la Universidad Nacional de Colombia y
bajo la direccién del profesor Ricardo Rivadeneira Velasquez. Esta investigacion se
enfoca en la particularizacion de los juguetes industriales en la segunda mitad del
siglo XX en Colombia. El autor logra hacer una identificacion de los roles y esquemas
socio culturales que giran en torno a la relacién de los juguetes con el medio y la
sociedad. En este texto se encuentra un rastreo historico en el marco temporal

definido de juguetes e industrias jugueteras del pais.

Otro interesante ejemplo se evidencia en el trabajo del antropdélogo de la Universidad
Nacional de Colombia, Andrés Mauricio Chaves Remolina, con su monografia titulada
Representaciones de una nacion: los juguetes en Norteamérica 1950-1970 (2012), y
en la cual, se hace un detallado estudio de los juguetes norteamericanos elaborados

en las primeras décadas de la Guerra Fria, analizando cédmo estas representaciones
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manifestaron el desarrollo industrial de la posguerra, la carrera espacial o la guerra
de Vietnam.

Incluso desde diferentes ramas de la medicina, el tema de los juegos y juguetes ha
sido tratado de manera especial, como por ejemplo el trabajo de grado de Terapia
Fisica: Propuesta de pardmetros para el disefio y evaluacion de juguetes que
promuevan el desempefio motor en nifios con edades entre los seis y nueve, con
base en el desarrollo motor (1999) de las estudiantes Lissette Paola Cruz Torres y
Jenny Andrea Silva Tovar. Este trabajo presenta una propuesta de los pardmetros
sugeridos para el disefio y evaluacion del juguete, tomando como base el desarrollo
motor de nifios y nifias entre los 6 y 9 meses de edad.

Ahora bien, en varios paises y locaciones del mundo, el juguete y su vinculo con los
juegos, con los fabricantes jugueteros y con toda la tradicion que el objeto mismo
encierra, ha hecho que dichas sociedades se empefien en protegerlos y preservarlos,
considerandolos asimismo como pieza importante de su patrimonio cultural. Algunos
paises gozan de una tradicion juguetera mas marcada que otros, y es evidente la
preocupacién de su gente por mantener vivas estas formas culturales, que sin
importar la aparicion de los nuevos juguetes y lo que la industrializacién del mismo ha
significado para la sociedad, el juguete de madera antiguo, manufacturado y
tradicionalmente creado posee un alma que posiblemente no tengan otros juguetes

elaborados con otros materiales.

Lo anteriormente mencionado, se evidencia en paises como México, Italia y Alemania,
por mencionar tres ejemplos. Es tan relevante el juguete para los mexicanos, que
incluso existen entidades encargadas de su preservacion y exposicién, como el
museo del juguete antiguo. La historiadora y actual directora de la revista Artes de
México, Margarita de Orellana, sefiala la importancia del juguete como pieza de la
cultura material acotando que los juguetes son hijos del mestizaje y el sincretismo, y
que sus origenes son multiples y merecen ser considerados en cada region de

México?.

2 Margarita de Orellana, Juguete Tradicional. “Forma y fantasia”, en: Revista Artes de México, México
D.F., Nimero 113, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p, 6.
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Italia tiene uno de sus maximos y mas conocidos representantes en el mundo del
juguete, gracias a la afamada historia Las Aventuras de Pinocho, escrita en 1882 por
el periodista Carlo Collodi. Esta obra goza de un caracter poético desde el inicio hasta
el final, reflejando y exaltando los valores del hombre a través de los juguetes. Es tan
poética esta obra que en su primer capitulo, un carpintero conocido como Maese
Cereza encuentra un trozo de madera que llora y rie como un nifio, y que
posteriormente, regala este fragmento de madera a Gueppetto, con el cudl disefiaria
a Pinocho. Pero esta materia ya traia sentimientos de humanidad. A partir de este
punto, y gracias a la literatura, la idea del fabricante de juguetes tiene un especial
vinculo con Gueppetto, y por lo general, se asocia a este personaje con el juguetero

por excelencias.

Otro ejemplo de un pais con tradicion juguetera importante es Alemania, el cual goza
de una relevante tradicion por la preservacién y exposicién de sus juguetes. El
Markisches Museum de Berlin, desde inicios de siglo XX tiene espacios destinados a
ensefar los juguetes que se producian en Berlin en los siglos XVIII y XIX, mediante
colecciones privadas de familias que los han conservado en perfectas condiciones*.
Ademas, Alemania es un pais importante en la tradicion juguetera, y esto se debe en
gran medida a la significante produccién de jugueteria de la primera mitad del siglo
XX.

Esta investigacion es una invitacion a repensar los juegos y juguetes como agentes
de la cultura, promotores de libertad, fantasia y alegria; modo de estimular su estudio,
sus formas, funciones y usos, para comprender aspectos de la idiosincrasia regional
o local. También para indagar sobre los materiales en los que estan hechos, las
formas de elaboracion, las costumbres, fendmenos magicos de los mitos y ritos que

se producen alrededor de su apropiacion.

Retomando lo mencionado con las practicas ludicas, es preciso sefialar que los
juguetes han acompafiado a la humanidad desde sus inicios. El filosofo aleman Walter
Benjamin sefiala acerca del tema mencionando que, “Desde los tiempos mas

remotos, el sonajero o matraca ha sido un instrumento para ahuyentar a los malos

3 Carlo Collodi, Las Aventuras de Pinocho, Bogota D.C., Panamericana Editorial, 1999, p. 21 — 28.
4 Walter Benjamin, Juguetes, Madrid, Casimiro libros, 2015, p. 9.
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espiritus, y precisamente, por eso se le ha dado al recién nacido™. Pocos objetos nos
pueden producir un grado tan alto de emocién o remembranza como los juguetes y
aunque exista una importante diferencia generacional en el sentido del uso de los
juguetes en la infancia, de los materiales utilizados, de los fines ultimos del juego, no
es igual eliminar a un trompo de madera de una competencia mediante el golpe seco
de otro que se lanza a destruirlo, que la muerte de miles de entidades mutantes a
manos de un nifio con armamento especializado al frente de una consola de video-

juegoss®.

Se puede inferir que, para los adultos sus juguetes se convirtieron en esos primeros
objetos con los que aun conservan recuerdos. Otra de las cualidades que poseen los
objetos es servir como herramientas activadoras de la memoria, tal y como lo indica
el profesor Ricardo Rivadeneira’, pues dan cuenta de la complejidad del mundo ludico
de quienes los conciben, pero especialmente de aquellos que los usan.

Son muchas las etapas de la vida donde el juego esta presente; sin duda, la nifiez es
el momento mas rico para este tipo de experiencias, pues es en ella cuando el
proceso de aprendizaje es mayor, por tanto, el habito del “juego” se desarrolla
paulatinamente en un aspecto fundamental de la vida del nifio; de manera que, es
mas o0 menos posible determinar el derrotero por el cual el nifio sigue en la formacién
de su personalidad, segln lo que jugaba y cémo lo jugaba®. Es posible que, en
tiempos recientes, y debido a los medios digitales de juego tan difundidos en el siglo
XXI, nos resulte dispendioso relacionar los juegos con lo material, pues la virtualidad

es una forma mas eficaz con la cual cuenta el capitalismo para su desarrollo; sin

5 Ibidem, p. 27.

6 Diana Marcela Aristizabal Garcia, Juguetes e infancia. La consolidacion de una sociedad moderna
sobre los nifios en Colombia (1840 — 1950), Ediciones Uniandes, 2015. Este es un estudio acerca de la
relacién entre los juguetes y la infancia, donde la investigadora presenta una perspectiva critica acerca
de la construccion de nociones sobre la infancia en Colombia.

7 Ricardo Rivadeneira V. “En busca del objeto perdido”, en: Revista Ensayos. Historia, Teoria y Arte.
Bogotd, Instituto de Investigaciones Estéticas, Universidad Nacional de Colombia, Vol. 9, No. 8, 2003,
pp. 123-137. https://revistas.unal.edu.co/index.php/ensayo/article/view/46244

8 El sociologo francés Pierre Bourdieu menciona al respecto del concepto “habitus” En: La Distincion.
Criterio y bases sociales del gusto, "El habitus se define como un sistema de disposiciones durables y
transferibles -estructuras estructuradas predispuestas a funcionar como estructuras estructurantes- que
integran todas las experiencias pasadas y funciona en cada momento como matriz estructurante de las
percepciones, las apreciaciones y las acciones de los agentes cara a una coyuntura o acontecimiento y
gue él contribuye a producir, Madrid, Taurus, 1998, p. 54



Juego, juguete, juguetero y jugador. Cuatro instancias poéticas en la cultura ludica. 9

embargo, los habitos de jugar persisten e incluso marcan estilos de vida en torno a la

produccion, el consumo y el coleccionismo®.

El juguete no solo se presenta en su materialidad, puesto que amarra el tiempo del
juego y el contexto en donde se desarrolla. Los juguetes no tienen jerarquias ni por
tamafios, ni por precios, ni por fechas de adquisicion, simplemente tienen un grado
mayor o menor de relevancia dependiendo de la capacidad con la que el poseedor
fantasea con él, y siempre en la memoria esti presente un juguete con particular
significado, que trasciende todas las categorias de clasificacion. El juego esta
determinado por la trama misma de lo que se esta jugando, por la naturaleza del
juguete en si mismo, un tiempo sin medida que dicta la composicién de un espacio, y

por qué no de un mundo interior de pensar el juego.

Ahora bien, las cuatro instancias poéticas de las que consta este texto gozan de una
vocacion creativa. Significa entonces que el juguete, para mencionar el primer
ejemplo, fue, es y ser& gracias a un acto de creacion, y desde su nacimiento, posee
una determinante conexién con la infancia, también con la sociedad, con la industria,
y con la cultura, comportandose finalmente como una estructura de significados
cargados de poética. El juguetero es el maestro creador que da vida al juguete, el
jugador es el encargado de generar y posibilitar el acto del juego y la re-creacion del
mismo con todas sus posibles variables. Estos cuatro elementos de inspiracién y
construccién estan presentes en la vida del hombre, y aunque no se visibilizan con

facilidad, han sido un hilo conector cultural de los pueblos a través de la historia.

Es necesario entonces comprender que las definiciones de juego y juguete pueden
variar dependiendo de dénde se esté hablando, ya que las condiciones ludicas no
siempre se manifiestan en un mismo orden. Para el caso particular de este estudio,
la definicion de juguete se construye a partir de un pensamiento benjaminiano, en el
cual los juguetes no constituyen solamente una pieza mas dentro del mundo de los

objetos, sino que representan un dialogo basado en la interaccion de significados

9 Jean Baudrillard, “Lo virtual”, en: Contrasefias, Barcelona, Anagrama, 2002, pp. 47-52.
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entre ellos, los jugadores, y acciones donde el juego se plantea como una situacion
de simulacién de otra realidad. °

1.1. Alcances y metodologia de la investigacion.

Uno de los objetivos de este estudio fue hacer una aproximacion tedrico critica de la
creacion del mundo através del juguete, y como este se conecta, en primera instancia
con el juego, con la sociedad, y termina convirtiéndose en una parte fundamental de
la vida en su dimension ludica. Los juguetes y los juegos definen algunos rasgos de
la cultura, y son muestra fehaciente de la herencia y tradicion de los mismos. Esto
lleva a distanciar esta investigacion de los juguetes industrializados o producidos en
serie, y acerca la reflexion al trabajo artesanal, en cuanto al caracter diferenciador
que le otorga la manufactura al proceso de produccién, donde lo “hecho a mano”

alcanza lugares mas importantes, sublimes y dignos para la cultura.

Un aspecto fundamental tiene que ver con el trabajo de campo, habiendo sido
necesario hacer varios recorridos por los lugares donde habitan estos juguetes y los
espacios donde aun los jugueteros construyen con sus propias manos. Sélo a partir
de ese momento, es posible llegar a una comprensién y relacién dialéctica entre el
juguete y su entorno social, asunto que no se da en las estanterias de los cuartos
luego que el juguete ya fue adquirido, o en los anaqueles de centros comerciales

cuando el juguete ya fue sacado de su contexto.

Debido a lo anterior, se hicieron necesarias algunas acciones, tales como el ingreso
al pasaje Rivas de Bogotéa para indagar entre vendedores y conocedores acerca del
habitar de los juguetes en el lugar. Estos maestros jugueteros entregan su opinion
acerca de los grandes cambios tanto de los objetos como de las formas de jugar.
Estas entrevistas se convirtieron progresivamente en fuentes primarias para la
investigacion, ya que en las palabras y en las manos de estos maestros artesanos,

se encontré la materia prima de la accion poética que nutre al mundo de los juguetes.

10 walter Benjamin, Juguetes, Madrid Casimiro libros, 2015, p. 7.
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Las fuentes escritas y textos leidos se fueron direccionando hacia una explicacion
tedrica acerca de la creacion y existencia del mundo y del hombre.

Por consiguiente, esta inmersién en el universo del juguete no responde a un periodo
0 a unalinea determinada de tiempo, no tiene afio de inicio ni final, y es precisamente
porque el nacimiento y muerte de estos juguetes y las relaciones con los juegos, y
quienes los practican, tiene un caracter ciclico, que ha acompafiado a la humanidad
desde siempre, y por mas evoluciones y cambios producidos cada afio en la
tecnologia juguetera, esto no ha sido impedimento para que los juguetes de madera

contindien existiendo.

Por ultimo, se ha pretendido dejar un mensaje entre lineas, intentando que en tiempos
de tanta inmediatez y demasiada virtualidad, se reivindique la experiencia de
encuentro con esos objetos que alguna vez nos hicieron, y ahora ain nos hacen
felices. Estos juguetes nos permiten seguir jugando el juego de la vida. En palabras
del ensayista y poeta mexicano Raul Aceves:

Ojala que a ti, lector amigo, nifio antiguo o nifio reciente, te ocurra el
milagro de seguir jugando siempre, aunque tu necesidad cambie de

juguete®!,

1.2. Estructura de lainvestigacion.

Esta investigacion estéa dividida en tres capitulos, aunque se hace necesario indagar
en algunos conceptos a-priori al momento de abordar el desarrollo de los mismos,
buscando indagar en conceptos claves. Esta entrada previa a los capitulos se
denomina “Consideraciones de juego”, y en ella se establece una primera
aproximacion a los juguetes como acto de creacion, y por lo tanto, existe una relacion
cercana entre la poética y los juguetes. Esta intima relacion vincula a la cultura a
través del juego, a la tradicion y herencia a través del juguetero, quien construye el

objeto para permitir la practica del jugador.

11 Raul Aceves, Juguete Tradicional Il. “Vida en miniatura”, en: Revista Artes de México, México D.F.,
Numero 114, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p. 42.
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Por consiguiente, es necesario mostrar la existencia de la poética en cada instancia
anteriormente mencionada. La poética presente en el juguete, en el juego, en el
juguetero y en el jugador, y que a lo largo de los capitulos se vuelven intérpretes del
objeto.

En el primer capitulo, denominado El trompo de madera. Un mundo nace y gira, se
encuentra el lector con una metéafora relacionada con la capacidad que tiene el
juguete para suscitar la existencia o incluso para evocar al mundo. Es por eso que la
vida aparece cuando el trompo comienza a girar. En este apartado, se relacionan las
cuatro instancias poéticas trabajadas en la investigacion, tratando de otorgarle a éste

primer texto un sentido de mito y rito de origen??, es decir: de creaciéon del mundo.

A través del juego hay un acto poético, un acto de creacion que conlleva a diversos
sentimientos por parte de los jugadores, pero no solo lo poético esta en el juego, pues
en la madera, como material, y en el trabajo del hacedor artesano también es posible
encontrar toda una causa de elementos poéticos que le dan mayor sentido al mundo
en su formacion. Por ultimo, se hace una alusion a la manera en cémo se poblo el
mundo a través de otras practicas que involucran lo ludico, en este caso el juego de
la zaranda, el cual es considerado como uno de los mas tradicionales en algunas
regiones de Colombia y Venezuela. Dentro de este primer capitulo se expone el juego
de la zaranda, el cual involucra situaciones miticas donde aparece también el trompo

como actor y factor clave en el surgimiento de la vida a través del cortejo.

Por tanto, la historia ancestral del trompo y la zaranda tiene condiciones miticas y un
fuerte arraigo a los conceptos de creacion del mundo en las culturas precolombinas
que habitaban, y persisten en las regiones del continente donde ain se conocen y
practican. Estos dos juguetes resultan ser la pareja ideal para la explicacion del
crecimiento poblacional a través de la cépula. Desde esta Optica, la poblacion del

mundo se realiza a través de un juego en el cual la danza es el factor clave.

Una vez habitado el mundo, se establecen sociedades y culturas diversas, y esto
conlleva a diferencias entre hombres, entre sus juguetes y las formas de jugar. Por lo

anterior, el segundo capitulo se titula: El caballo de madera. El mundo en conflicto y

12 Joseph Cambell. Imagen del mito. Girona, Atalanta, 2012.

12



Juego, juguete, juguetero y jugador. Cuatro instancias poéticas en la cultura ludica. 13

trata acerca de la batalla constante que se produce entre los hombres por sus
diferencias; de manera coincidente se trata de la misma batalla de los juguetes
antiguos de madera con una nueva generacion de juguetes tecnoldégicamente
diferentes y elaborados en materiales altamente contaminantes como los polimeros,
méas conocidos como juguetes de plastico. El caballo de madera representa los
diversos juegos de guerra y las luchas por acceder al poder. Esta diferenciacion

valorativa también atafie a los juguetes y a la forma de jugar.

Ese estado de conflicto se desarrolla en un espacio determinado, delimitado y muchas
veces configurado. El tablero de juego, una calle, un pasaje citadino o la mente misma
pueden convertirse en un campo de batalla, y nuevamente la poética esta presente

en todos los posibles elementos y relaciones entre las cuatro instancias.

Siempre que ocurra una guerra, temas algidos como la vida y la muerte se suelen
comprender de otra manera, y los juguetes, acompafiados de sus practicas, también
sufren de cambios de estado y trasformaciones. El juguete que un dia estuvo en uso,
al otro dia puede quedar en el olvido.

El tercer y ultimo capitulo contiene las conclusiones de esta tesis. Con la alegoria al
relato del ave fénix se pretende cerrar el circuito narrativo, que tiene un caracter de
terminacion y de inicio nuevamente. Es una condicion ciclica en la cual se encuentra

implicita una invitacién a re-vivir estos valiosos objetos, a no dejarlos en el olvido.

Con el trabajo se busca entonces comprender la importancia de los juguetes para
nuestra cultura, para nuestra vida. Los juguetes antiguos de madera pueden sacar lo
mejor de cada uno de nosotros, pueden escudrifiar nuestros mejores momentos de
vida, haciéndonos una regresion hasta esos instantes emocionalmente particulares.
Los juguetes antiguos de madera son un “ave fénix”, que aunque se transformen a la
par de las nuevas generaciones y cambios culturales, siempre habra un eterno retorno

al origen.

En sintesis, esta investigacion se grafica de la siguiente manera:

13
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TROMPO
EL MUNDO NACE Y
GIRA
ETERNO :
RETORNO AL POBLACION
ORIGEN JUEGO JUGUETE SOCIEDAD
MADERA.

Cultura Material

JUEGUETERO JUGADOR

EL MUNDO SE EL MUNDO EN
TRANSFORMA COFLICTO

AVE FENIX CABALLO

GUERRA
VIDA

\_MUERTE

Imagen 1. Esquema general de la investigacion.

Esta historia contada a través de los juguetes de madera no es tan distinta a la historia
de la humanidad. Pues alli se nace, se habita y puebla el mundo, surge la sociedad y
la cultura, aparecen los conflictos, la guerra y la muerte; pero también el ciclo retorna

a su origen®®,

1.3. Retos y desafios.

Uno de los mas complejos desafios de esta investigacion fue combinar diferentes
voces en la escritura, ya que en el texto se pueden evidenciar rasgos histéricos,
criticos, tedricos, poéticos, y es necesario confrontarlos a partir de las subjetividades
y asimismo de las realidades que representan sus circunstancias, y que hacen posible

el transcurso de la investigacion.

13 La idea del “eterno retorno” deriva de la concepcion ciclica del tiempo expresada por Friedrich
Nietzsche en su libro Asi habl6 Zaratustra (1883). Este término lo utiliz6 para sefialar que todo lo ocurrido
en el universo es susceptible de volver a ocurrir, de la misma manera y sin posibilidad de variacion ni
modificacién. Este ciclo también aplica para los pensamientos, las ideas y sentimientos.

14



Juego, juguete, juguetero y jugador. Cuatro instancias poéticas en la cultura ludica. 15

Otro reto para esta investigacion fue desarrollar textualmente unas consideraciones
para jugar, las cuales guian al lector mediante conceptos establecidos, histéricos o
tedricos acerca de las relaciones entre el juego, el juguete, el juguetero y los
jugadores. De igual manera, estas consideraciones permiten comprender el sentido
ciclico y el caracter poético que contiene cada capitulo. Lo anterior no significa, que
exista un capitulo determinado para cada una de las instancias poéticas, sino que
cada una de ellas va apareciendo progresivamente en el texto, para luego ocultarse
y muy seguramente volver a aparecer. Las instancias mismas juegan dentro de la

investigacion.

Por ultimo, el proceso de construccion e hilo conductor del trabajo resulté ser un
desafio, en parte por la idea de hacer un texto, si bien de indole tedrico, que igual se
diferenciara de una resefia histérica o inventario de objetos de cultura material. Sin
embargo, es dificil alejarse de este sentido histdrico del que goza el juguete, incluso
debe ser el punto de partida para este caso particular. En otras palabras, en el juguete
y el juego se encuentra la génesis misma del hombre en accioén de construir su mundo.
De igual manera, el capitulo final o de conclusiones del texto pretende tener un
sentido critico, en este caso pertinente para estos tiempos de inmediatez de los

objetos dentro de una cultura material signada a la distraccién y la vaguedad.

1.4. Consideraciones de juego

Las siguientes consideraciones permiten acercarse al juguete y comprender al mismo
como objeto de uso, y por tanto, pieza relevante de la cultura material, asi como el
juego una accién por la que el jugador se consolida como actor, y el juguetero como
artesano y creador. El soci6logo estadounidense Richard Sennett, plantea algunas
posibles formas para comprender el tema del entretejido conceptual que se encuentra
alrededor de los objetos de uso. En su libro El artesano, no solo revela la importancia
de los objetos que a simple vista no tendrian ningan grado de interés, sino que
también significa las condiciones fisicas, laborales, gremiales y en ultimas, sociales

como aspectos fundamentales para el desarrollo de las culturas. Esto implica que los
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hombres aprenden de sus objetos y supone una transmision de esos conocimientos

de una a otra generacion*4.

Se podria deducir entonces, que la esencia histérica del modelo a escala del juguete
esta contenida en él mismo de la temporalidad humana. De igual manera, y apoyando
la idea de historicidad de los juguetes, el fildsofo italiano Giorgio Agamben afirma en
sus ensayos sobre la infancia y su relacion con la historia, que el juguete es un cimulo
contenedor de la historicidad y valor de su época, sociedad y cultura. Enfatiza ademas
Agamben al respecto, acerca de esa distintiva causalidad historica del juguete.

El juguete es una materializacién de la historicidad contenida en los objetos,
gue aquel logra extraer a través de una particular manipulacién. Mientras que
el valor y el significado del objeto antiguo y del documento estan en funcion de
la antigliedad, del modo en que presentan y vuelven tangible un pasado mas
0 menos remoto, el juguete, fragmentando y tergiversando el pasado o bien
miniaturizando el presente —jugando pues tanto con la diacronia como con la
sincronia- presenta y vuelve tangible la temporalidad humana en si misma: la
pura distancia diferencia entre el "una vez” y el “'ya no mas’1®

El juguete de madera es historia en si mismo, y se va recargando de mas historia
conforme pasa el tiempo. Es un poderoso documento que contiene cientos de relatos
mas. El juguete de madera, por ejemplo, da cuenta de la historia de como y quién
tumbo el arbol del que proviene. El juguete da cuenta de la época, el clima, la
economia, las costumbres, las percepciones de mundo. El cuerpo del lefiador, las
manos del fabricante, la mente del comerciante, la técnica del artesano, el tiempo, la
experiencia, el trueque tal vez por otro producto. De hecho, el mismo artesano es
Historia, ya que trae consigo todo un bagaje experimental que ha venido recolectando
a lo largo de su vida, a través de las técnicas artesanales que ha aprendido o que su
descendencia le inculcd, asi como el descubrimiento de nuevos materiales o una
mejor manera de trabajar con los que ya conoce, y muy posiblemente de varios

eventos mas compartidos con sus generaciones.

14 En este sentido, afirma Sennett que “con harta frecuencia, al menos en las Ciencia Sociales, la
expresion —cultura material- desprecia las telas, los tableros de circuito o el pescado al horno como
objetos dignos de consideracion por si mismos; en cambio, considera que la formacidn de estas cosas
fisicas es reflejo de normas sociales, intereses econémicos o convicciones religiosas; se prescinde de la
cosa en si misma”. El Artesano, Barcelona, Anagrama, 2009, p. 19.

15 Giorgio Agamben, Infancia e Historia, Buenos Aires, Adriana Hidalgo, 2007, p. 103.
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l. Lo ritual y lo mitico en el juego.

El juego no puede aparecer por si solo al igual que el mundo y todo lo que habitay lo
ocupa. En consecuencia, surge este precepto, el cual enmarca una génesis del juego,
un inicio, un origen, debido al caracter mitolégico explicado a continuacién. Asi, el
mundo surge por los caprichos de los juegos de los antiguos dioses que hacen sus
propias reglas.

Estos aspectos cosmogoénicos y cosmoldgicos!® detonan una serie de
cuestionamientos presentes en todos y cada uno de los mitos de creacién. Los
antiguos griegos, a la cabeza de Platén, buscaban con voraz apetito la respuesta a
las preguntas mas complejas, tales como: ¢ Cdmo se generd el mundo? Y debido a
la dificultad de responder esta pregunta con las herramientas de aquel momento,
surgié la cosmogonia, como una contundente forma de pensar a través de los mitos
de creacion. Aristoteles, por su parte, tenia una visibn mas meticulosa de este asunto,
al hacer una deduccién -o por lo menos una inferencia puramente racional-. Mientras
Platén argumenta que es puramente un mito, ya que no hay otra manera de contestar
estas complejas preguntas, su discipulo intenta materializar estas ideas a la luz de lo

perceptible de manera sensorial'’.

Pero el juego no solamente se crea, sino que experimenta un transito temporal y viaja
en el tiempo pues estéd presente en momentos cruciales de la vida de individuos de
muchas generaciones. En ese viaje, se modifica, se tergiversa, muta o se transforma,
pero su esencia de juego sigue intacta. El rito consiste en ese volver a jugar, en esa
re-creacion. La funcién propia del ritual del juego es preservar la continuidad de lo
vivido; sucede que mediante este ritual, el mundo cansado retoma sus impulsos, su

aire, y la vida se reactiva.

Para comprender este sentido de transformacion del juego, bastaria con analizar
parte de la obra del pedagogo calefio Nicolas Buenaventura Vidal, quien habl6 sobre

el juego de la creacion (mito) y las maneras de preservar la continuidad de lo vivido

16 E| término “cosmogonia” esta asociado con el mito referente a la creacion del mundo, y por otro lado,
la “cosmologia” esta relacionada con la teoria general acerca del mundo considerado como una totalidad
organica, es decir, el examen de las leyes mas generales que rigen su desarrollo y expansion.

17 Platén, Didlogo Timeo, Obras completas Tomo 6, Madrid, Patricio de Azcarate, 1872, p. 144.
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en el juego (rito), y estas ideas estdn muy emparentadas con el concepto del hacedor,
del artesano, del demiurgo. En estos relatos de Buenaventura se puede percibir la
creacion como un juego y como resultante surgen los hombres, los pensamientos y

las palabras:

En un tiempo no habia nada. Tan s6lo el vacio, un vacio insensible y ciego.

Al vacio insensible y ciego le gustaba pensar de vez en cuando, sélo de vez
en cuando. Y cada vez que pensaba, los pensamientos se quedaban
suspendidos, flotando en el vacio.

Y se fueron sumando, los pensamientos, y se conocieron en el vacio. Y se
pusieron a jugar. Jugando, jugando, fueron creando nuevos pensamientos.

Al vacio comenzaron a nacerle como turupes, como jorobas... y esas jorobas
estallaron y formaron palabras, porque el vacio era insensible y ciego, pero no
mudo.

Las palabras rapidamente se levantaron y comenzaron a distinguirse: unas se
volvieron arboles, enredaderas, arbustos y florecitas. Otras se hicieron agua,
y hubo las que se pusieron a nadar y se volvieron peces y las que se sentaron
a descansar y se convirtieron en piedra. Las palabras “aire voladoras” se
hicieron pjaro.

Hasta que las palabras, aburridas de nombrar, decidieron ser nombradas:
dijeron muijer, dijeron hombre, y las palabras “Mujer” y “Hombre” caminaron,
se encontraron, se nombraron y se amaron. Le pusieron nombre a las
palabras. Aparecio la palabra “Casa” y la mujer y el hombre la habitaron. Se
dijo “Mesa” y hubo dénde sentarse a comer. Con la palabra “Palabra”, aparecié
la primera herramienta, y sentados alrededor de la palabra “Fuego”, la mujer
y el hombre se contaron las primeras historias. 18

La creacion, por lo tanto, consistié en fijar cantidades y proporciones de materia de
modo que, puedan realizarse los procesos en concordancia con las leyes de la
naturaleza, esto es, con las leyes divinas. Asi pues, el Dios de Platén es basicamente
el disefiador del mundo. ElI movimiento en el mundo, es porque alguien o algo no
material lo iniciaron. El demiurgo estd dotado de alma y por tanto, la creacién de

modelos perfectos es su labor'®,

18 Nicolas Buenaventura, Mitos de creacién Op. 7 Sonata en catorce movimientos, Bogota D.C, Norma,
1998, p. 27.
19 [dem.
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Il. Los juguetes y las imagenes poéticas.

Imagen 2. Guepeto, hacedor de mufiecos. Fotograma de la pelicula Pinocho, Walt Disney, 1940.

Las imagenes poéticas son el motor y nacimiento de leyendas, mitos, cultos, que se
manifiestan a través de las metaforas. Por ejemplo, la metafora del nacimiento en Las
aventuras de Pinocho?® esta en relacion con varios elementos a su vez, la oscuridad
y la desesperanza junto al fuego que prende el mufieco de madera dentro de la
ballena, el aire quemado que hace estornudar al cetaceo, el agua que empuja la
embarcacion cuando el monstruo estornuda y la tierra donde llegan luego de remar
para salvar sus vidas. En esta escena podemos comprender los aspectos

relacionados con la vida y la muerte, y el transito entre una y otra.

Este precepto especifica la relevancia de las imagenes y la relacion de ellas con los
juegos y juguetes, y no necesariamente son imagenes visuales, sino que constituye
un dispositivo de imagenes que ayuden a la comprension. Por tanto, las imagenes
aceptadas socialmente acerca de los juegos y juguetes de un contexto, tienen cabida
en este andlisis y se fundamentan mediante este apartado.

20 Carlo Collodi, Las aventuras de Pinocho, Bogota, Panamericana Editorial, 1999, pp. 265 - 266.
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Asi como las im4genes y su uso se convierten en una de las materias primas del
documento histérico (Escuela de Warburg, Erwin Panofsky)?!, los objetos y juguetes
de madera se pueden convertir en vestigios histéricos de las diversas culturas de un
territorio o contexto particular. Por tanto, los juegos y juguetes no son producto del
azar, sino una amalgama de lo natural y lo ritual. Sobre este aspecto menciona

Giorgio Agamben:

Asi en el juego de la pelota podemos discernir las huellas de la representacion
ritual de un mito en el cual los dioses luchaban por la posesion del sol; la ronda
era un antiguo rito matrimonial; los juegos de azar derivan de las précticas
oraculares; el trompo y el damero eran elementos adivinatorios.??

El objeto en si mismo necesita de su valoracién dentro de la sociedad, como artifice
de una extrapolacion entre el sentir y el pensar del sujeto, reflejando su percepciéon
de la realidad para recrear mundos posibles a través de la imagen que se palpa, se
toca, se huele, se usa, se rompe y se transforma en un sinfin de paradigmas infantiles.
Desde la perspectiva del filosofo, poeta y critico literario francés Gaston Bachelard,
se afirma que la poética esta estructurada por los cuatro elementos (agua, tierra,
fuego y aire) y que estos son el punto de partida para el andlisis de las imagenes.
Cada uno de los elementos ha simbolizado momentos, transitos o etapas de la vida,
y al mismo tiempo, estos elementos se han convertido en los arquetipos que dan

origen a las imagenes poéticas.

Esta aproximacion a la poética Bachelard la llama ensofiacion creadora o imaginacién
material®®, y es la capacidad que tiene el hombre de convertir los cuatro elementos
sefialados anteriormente en formas de provocacion. La imaginacion material, sera
entonces, la facultad no para formar imagenes suministradas por la percepcion, sino
para deformarlas, cambiarlas y liberarse de las primeras. El producto de este proceso

aparece gracias a la imagen literaria, las nuevas palabras significan otras cosas,

21 peter Burke, Visto y no visto, El uso de la imagen como documento histérico, Capitulo Il Iconografia e
Iconologia, Barcelona, Critica, 2001. Pp. 43 — 57.
22 Giorgio Agamben, Infancia e Historia. Destruccion de la experiencia y origen de la historia, Buenos

Aires, Adriana Hidalgo, 2007, p. 97.
23 Gaston Bachelard, La Poética del Espacio, México D.F, FCE, 1997, p. 9.
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tienen impactos diferentes, hacen sofiar de otros modos, acé aparece el juego del
sofiador de palabras, que se evidencia dentro del juego presentado en estas lineas.

Hay dos condiciones latentes dentro del lenguaje literario, que avalan, en primera
instancia la aparicion y razén de estas imagenes literarias, y segundo, la pertinencia
de la cultura material dentro de los campos de poética y creacion; el primero presenta
a los objetos como “centros de poema”, y el segundo es fuente para que surjan
valores metaforicos. Segun lo anterior, la poética de los elementos sera la sumatoria
entre la imagen y la metéafora, ambas cargadas de todas las implicaciones subjetivas
y objetivas desarrolladas por el poeta. La metafora posee una fuerza creativa y
evocativa muy pertinente para el estudio de los juegos y juguetes, ya que por medio
de esta figura retérica se intenta aplicar un concepto o una expresion sobre una idea
0 un objeto, pero que, al no describirlo de manera directa, es necesario acudir a una
comparacion con otro elemento. De esta manera, el trompo puede ser el mundo que,

cuando comienza a girar, surge la vida.

Para tener un acercamiento y comprensién del lenguaje metaférico es posible recurrir
al Haiku como ejemplo?*. En la formulaciéon del Haiku comprendemos la transicion del
pensamiento, que a través de las metaforas planteadas en sus lineas constituyen los
fendmenos de la naturaleza, las metaforas son proyecciones de la naturaleza humana

sobre la naturaleza universal.

Hecho de aire
entre pinos y rocas

brota el poema.

Por tanto, las metaforas son unidades minimas de significacion de la creacién poética
a modo de una especie de imagen y sentido del lenguaje, y es el poeta quien mejor

sabe jugar con las palabras, con las ideas y con las imagenes que ha creado, con las

24 El Haiku es un poema japonés breve que consta por lo general de diecisiete moras o silabas
distribuidas en tres versos de 5, 7 y 5 silabas respectivamente, en los cuales, el poeta manifiesta su
admiracion hacia los elementos naturales y la relacion de éstos con el hombre.
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cuales habita y ornamenta ese mundo de la fantasia que es su encanto. Se podria
decir, entonces, que sus creaciones no tienen otra finalidad que producir belleza, pero
ademds permitir conexiones con otras formas explicativas, quiza mas evocativas o

contundentes respecto al complejo mundo del jugar.

Si las metéforas son un juego de imagenes que el poeta ordena y desordena,
trasladando asi su significado ordinario, entonces el lenguaje adquiere en manos del
poeta una dimension poética y plastica. El juego en tanto creacion, dado lo tautolégico
y el silogismo, se constituye en un acto poético.

Imagen 3. Luis Benito Ramos, De la serie Juegos populares callejeros, 1936. Fotografia, 9 x14 cm.
Coleccién Banco de la Republica de Colombia, Bogota®®.

25 Fotografia Incluida en el catdlogo de la exposicion Los nifios que fuimos, huellas de la infancia en
Colombia, una investigacion de Patricia Londofio Vega y Santiago Londofio Vélez, 2013, p. 144.
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M. Imagenes de juego, juguete, jugador y juguetero.

Imagen 4. Fotografia Rodriguez. José Domingo Sierra. 1939. Biblioteca Publica Piloto de

Medellin. Archivo Fotogréfico.

Las imagenes tienen un rol protagénico en el estudio sobre los juegos, los objetos
para jugar y los creadores o fabricantes de estos juguetes, y no menos importantes,
el andlisis del publico que juega y posee estos juguetes. Gracias a estas imagenes,
la cultura material se enriquece y disciplinas como el Disefio Industrial, de vestuario
o gréfico adquieren opciones epistemoldgicas supremamente importantes.

A partir de estas cuatro imagenes es posible construir un discurso —no secuencial- a
manera de trama de conceptos, cuyo objetivo es el de esclarecer los términos
planteados por el historiador de arte aleman Hans Belting sobre la imagen, el cuerpo

y el medio y aplicable a este mundo particular del juguete.?®.

26 Hans Belting, Antropologia de la imagen, Buenos Aires, Katz, 2007.
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Por otra parte, la memoria, el recuerdo y el olvido, si bien tienen que ver con el jugador
y con el juego, recae en la materialidad del juguete (objeto) y los avatares de su olvido,
hasta el punto confuso de que el jugador no puede diferenciar algunos aspectos
puntuales sobre hechos ya pasados, y no puede recordar ni acudir al lugar exacto en
su memoria donde se encuentran esos recuerdos. Esta verdad, quizés, produce una
mayor aceleracion del olvido en el sujeto que acude a la memoria para recuperar
imégenes; aunque puede ocurrir que la memoria del jugador no recuerda si el evento

mismo esta en el archivo de los juguetes, 0 en la mente del jugador.

El juguete como cuerpo esté asociado a las técnicas de elaboracion, a la huella que
imprime la mano del juguetero sobre la materia, a los tornos, a las herramientas, al
artesano fabricante que igualmente posee huellas, y su ser es producto de los
insumos que deja este vestigio disfrazado de experiencia. El juguete tiene cuerpo, el
cuerpo es imagen y las imagenes tienen un lugar, ocupan un espacio, y en este lugar
donde habitan los juguetes, también estan presentes los imaginarios colectivos sobre
estos cuerpos. Pero los juguetes no solamente estan alli, han viajado por

generaciones ocupando un lugar importante en las tradiciones.

Tarea dificil seria encontrar los limites en los cuales las multiples imagenes cambian
de concepto, de actor, de medio, de cuerpo. Las imagenes son compartidas y
complementarias, hasta el punto de no discernir si el concepto primario es un medio,
€S un cuerpo, es un lugar o todos a la vez. Por esta razén, los aspectos descritos para
la condicién de juguete, tales como la idiosincrasia y naturaleza, hablando desde lo

cultural, se le atafie también al juego y al mismo tiempo al jugador.

Ahora bien, resulta importante sefialar que las imagenes son mas que productos de
la percepcion. Tienen mdltiples significados y se manifiestan como el resultado de
una simbolizacién personal o colectiva. Cuando aparece el aspecto social, se
empiezan a asomar diferentes temas que se pueden observar desde varias Opticas.
Es necesario comprender e investigar a las imagenes desde diferentes disciplinas,
puesto que definitivamente éstas se configurardn conceptualmente desde lo que

representan. Belting argumenta al respecto que:
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Lo que en el mundo de los cuerpos y de las cosas es su materialidad, en el

mundo de las imagenes es su medio. Puesto que una imagen carece de

cuerpo, esta requiere de un medio en el cual pueda corporizarse?’.
La pregunta sobre qué es la imagen y su relacion en el juego de su universo, sin
pretensiones de encontrar una Unica respuesta, arroja directamente al como éstas se
producen y se colocan ante nuestra vida desde los juegos de la infancia, con los
juguetes con que se contaban, y hasta con las personas que se jugaba. Aqui aparece
el término 'medio' como un transmisor de las imagenes, y solamente adquiere
significado y existencia misma cuando se manifiesta en contexto de la imagen y del
cuerpo. Estos tres conceptos no se dan por separado, al igual que la condicion del
juego resulta de inherencia al ser humano. La materialidad y la esencia tienen que
componerse en un cuerpo, el cual les permita exteriorizar y exponer la resultante de
esta interrelaciébn. Ahora bien, las imagenes también aparecen en grandes
cantidades, un conjunto de ellas representa multiple actividades rituales, fantasticas,

oniricas, placenteras y libertarias.

Segun Belting: “lo imaginario y lo real cambian lugares. Sofiamos con no-lugares de
lugares reales”. Estos no-lugares son los lugares de la imaginacion y del escape,
lugares de las utopias de las imagenes que traspasan limites geograficos y politicos,
que traspasan también limites culturales y contextuales, generando una globalizaciéon
de las imagenes. En este sentido, ¢ el juego sera el medio en el cual se desarrollan
las imagenes y al mismo tiempo el lugar donde se llevan a cabo las actividades

planteadas por el jugador?

Dentro de este cimulo de imagenes encontramos unos archivadores con una vasta
informacién, y existen cajones destinados Unicamente a la memoria y otros al olvido.
Estas imagenes no tienen cuerpo, y necesitan de un medio —juguete- para poder
corporizarse, razon por la cual, la memoria es un medio para recordar imagenes.
“¢Qué caracteriza a una generacién mejor que el recuerdo comun de algunas

imagenes?’%

27 |bidem, p. 22.
28 |bidem, p 100.
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V. Consideracion acerca de las caracteristicas del juego.

La actividad del juego esta vinculada con el jugador mismo, al mismo tiempo, la razén
de ser del juguete se encuentra ligada al juguetero. Debido a esto, varias ramas del
conocimiento pertenecientes a las ciencias sociales y humanas han estado presentes
y en constante comunién con la idea del juego-juguete-jugador-juguetero. El juego
hace parte de la accion o actividad, el juguete como instrumento construido o
adquirido con unos fines especificos, ya sean ludicos, rituales...; asimismo el jugador
se constituye en actor fundamental y desarrollador de la actividad, y el juguetero, que
suele corresponderse con el artesano que posibilita la existencia del juguete.

Por tanto, han existido multiples y complejos estudios alrededor de estos temas, los
cuales van desde la psicologia, pedagogia, sociologia, literatura, antropologia y
estudios culturales, asi como desde el disefio hasta la ingenieria y procesos de
produccion industrial. Por lo anterior, son diversas las definiciones para cada uno de
los componentes de las cuatro instancias, dependiendo de la base conceptual y la
rama de conocimiento desde la cual se esté observando. Asi, por ejemplo, es posible
encontrar definiciones de juego, asociadas con diversién y burla, y aunque
dependiendo del dialecto, la palabra “juego” se carga o descarga de mas significados,

pero en general y definitivamente se refiere a lo mismo.

Dicho lo anterior, la misma palabra “jugar” en arabe se reconoce como la’iba, término
gue se relaciona con el acto de mofarse; pero, para el hebreo sera Sahaq, lo cual
quiere decir reir a carcajadas. En el latin esta presente la palabra Ludere, que va
direccionada hacia la actuacion en el teatro. En el idioma inglés la palabra play tiene
varias acepciones, desde el juego como tal, pasando por la reproduccién de un
dispositivo de audio y video hasta la manipulacién de algun instrumento musical, entre
otros significados més. De igual manera que en el idioma inglés, existen varias ideas

asociadas a la palabra juego o jugar®.

Pero mas alla del significado de la palabra, el juego en si posee ciertas caracteristicas

morfol6gicas, contextuales y socio-culturales. Para el escritor, sociélogo y critico

29 Martinez Vazquez de Parga, Maria José, Juego, figuracion, simbolo. El tablero de la oca, Madrid,
451 editores, 2008, pp. 41- 49.
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literario francés del siglo XX, Roger Caillois, el juego posee caracteristicas formales
de libertad, separacion, incertidumbre, improductividad, reglamentacion y ficcion®. En
cuanto a esta primera interpretacion, libertad significa que solo se juega si se quiere.
Aunque en el juego existan reglas, exceptuando los de la primerisima infancia, es
decision del jugador si se juega 0 no. Seria como la decision propia y voluntaria de
leer o no un libro, o de como abordarlo. Si bien dependa de ciertas condiciones, libre
es el individuo que decide jugar.

Respecto de la separacion, Caillois habla del espacio puro, es decir, el tablero o el
lugar donde acontece el juego. Este espacio esta determinado por el espacio-tiempo,
existiendo una delimitacién espacial, fisica o figurada, y también una delimitacién
temporal, ya que las propias normas determinan un orden en el juego: un comienzo,
un intermedio y un final. Debido a estas dos delimitaciones, se produce la ficcién de
otros mundos que se desprenden de la cotidianidad y de la realidad. Por otra parte,
en el caso de la incertidumbre, vale notar que el juego no pertenece a la esfera del
pensamiento l6gico y sistematico, sino mas bien al pensamiento Iudico no dirigido.
Todo juego conlleva entonces a la incertidumbre, ya que las decisiones no
corresponden a un sistema sino al “yo” que decide seguln sus propios intereses. ¢ Qué

hara el jugador?

En la improductividad, se marca la diferencia entre trabajo productivo y juego; este
primero tiene un fin, ya sea econdémico, espiritual, social. El juego no tiene otra
finalidad que no sea la disipacién y el ganar, es un fin en si externo, ajeno a la
actividad misma. Lo anterior no quiere decir que el juego no tenga un fin, solo que
esta causalidad es mas profunda e inconsciente. “El juego, acota Piaget, encuentra
su fin en si mismo, mientras que el trabajo y las demas conductas no lidicas entrafian

una meta que no esta comprendida en la accion como tal™!

En contraste, y siguiendo la ruta de Caillois, los juegos en general poseen
reglamentacion. Estos juegos reglados son los m4s comunes y numerosos, y se

asumen como una analogia de la vida en sociedad, en comunidad. Cada juego es un

30 Roger Caillois, Los juegos y los hombres. La méascara y el vértigo, México, FCE, 1986, p.41.
31 Jean Piaget, La formacion del simbolo en el nifio, México, FCE, 1961, p. 200.
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micro-mundo reglado, pensado como una estructura sistémica compleja y variable

para su total funcionamiento.

En cierta forma, esta clasificacién de Caillois intenta cerrar el amplio espectro de los
juegos, dado que estas caracteristicas siguen conservando algun grado de
ambigtiedad, por lo que define que todos los juegos se pueden encerrar en cuatro
categorias y dos principios®?. No obstante, se muestra bastante Util el estudio y
propuesta del critico, ya que cualquier juego nuevo o por inventar se puede analizar

gracias a su contribucién al sistema que se menciona a continuacion:

Principio Ludus:
(Gusto por la dificultad
gratuita).

Grado de participacion de
dos principios antagénicos.

Principio Paidia: (capacidad
de improvisacion).

Categoria Competencia
(agon)
Futbol, canicas, ajedrez
Categoria Azar (alea)
ruleta, loteria, dados
Categoria Simulacro
(mimicry)

Pirata, caballo de madera,
Categoria Vértigo (ilinx)
Movimiento rapido de
rotacion o de caida, se
pretende crear en uno
mismo un estado organico
de confusion y
desconcierto. Dar vueltas
hasta quedar mareado,
rondas ruedas y todos los
juegos de los parques de
atracciones.

Imagen 5. Interpretacion del autor sobre las clasificaciones y categorias del juego de Roger Caillois

Haciendo un cruce entre las categorias y los principios de Caillois, es posible abarcar
una gran cantidad de juegos en las casillas en blanco, y del mismo modo, comprender

por qué algunos juegos no poseen condiciones similares a otros, por mencionar un

32 Roger Caillois, Los juegos y los hombres. La mascara y el vértigo, México, FCE, 1986, p. 41.
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caso, dice Caillois que es caracteristico del juego no crear riqueza ni obra alguna,
haciéndolo un factor diferencial del trabajo o del arte. Por consiguiente, esta
caracteristica propia del juego no funcionaria con los juegos de azar, ya que hay una
deformidad de los lineamientos del concepto juego (hallarse libre de fines externos),
sin embargo, dependiendo del juego de azar, es posible ubicarlo en la casilla en
blanco de la tabla. La tan polémica ruleta rusa, aunque tiene este principio antagonico
en el cual dos 0 més personajes se disponen a morir, no tendra el mismo significado
que la interpretacion de algun personaje luego de que la ruleta de juegos de concurso
o los dados asi dictaminen. Ambos juegos se pueden considerar de azar, pero sus

principios difieren enormemente.

Otra consideracion acerca de la clasificacion de los juegos se puede intuir a partir de
las condiciones normativas de los mismos. La presencia de reglas en todo juego es
un factor sefialado por el filésofo e historiador holandés Johan Huizinga®, quien ha
sido un pilar para otros estudiosos de los campos del juego y la ludica, y ha sido
referencia importante para el inicio de cientos de investigaciones mas. Estos tratados
de Huizinga han sido admitidos por otros autores y debido al caracter social del juego,
y al estar presente en la vida de los pueblos, se ha constituido como un eje
fundamental y semilla del desarrollo de la cultura, por lo tanto, cada pueblo tiene sus

propias reglas de juego.

El sentido ludico para Huizinga esta ligado al juego, y este Ultimo es inherente a la
condicién humana; a su desarrollo fisico, emocional e intelectual, dentro de un gran
marco socio-cultural. Segun el autor, el acto de jugar pareciera innato en el hombre,
como una condicibn que no se ensefa, pero que estad siempre presente, y que
sobrepasa todas las estructuras de pensamiento de las diversas culturas, se
desarrolla con ciertas caracteristicas de lugar, tiempo y voluntad por parte de los

participantes, y posee condiciones de reglas establecidas:

El concepto de juego permanece siempre, de extrafia manera, aparte de todas
las demas formas mentales en que podemos expresar las estructuras de la
vida espiritual y de la vida social®.

33 Johan Huizinga, Homo Ludens, Madrid, Alianza, 1987.
34 |bidem, p.19.
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Lo anterior evidencia que Huizinga en Homo Ludens plantea que el juego es un
fendmeno social y cultural, y no un fenémeno individual y psicolégico, como
anteriormente se fundamentaban las teorias del juego.
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V. El juego del desdoblamiento®®

Imagen 6. Figuras en miniatura del artista japonés Tatsuya Tanaka. Recuperado de:
https://www.nippon.com/es/people/e00139/

Este precepto se enfoca en comprender el acto del juego como un acto de
desdoblamiento. El juego rompe las fronteras de la realidad y podemos ser otros y
nosotros mismos a la vez. Esta condiciébn que pareciera solo posible cuando
sofiamos, nos conduce a representar mentalmente acontecimientos pasados, 0
imagenes de elementos que posiblemente no existen en la realidad o que son o fueron
reales, pero que no estan presentes®.

35 “El desdoblamiento de la personalidad”, es un término derivado de una condicion psiquiatrica que
evidencia la convivencia de dos o més identidades en un mismo individuo, asi, el nifio es un actor, y se
encargara de colocar todos los elementos necesarios en escena durante el juego.

36 Esta condicion humana, la define la Real Academia Espariola de la Lengua como “fantasia’.
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Es de suma importancia el juego en la vida cotidiana, ya que el jugador se entrega
espontdneamente al juego. De esta manera, se va perdiendo el caracter de
obligatoriedad y el mismo juego, sigilosamente, va sacando al jugador del mundo real.
Podriamos mencionar que la existencia del juguete esta presente entre la vida diaria
y el ritual, ya que este objeto es capaz de arrancarnos del trajin para insertarnos en

un tiempo y en unos espacios distintos.

Lo anterior imbrica en dos aspectos de considerable relevancia; el primero tiene que
ver con la libertad, tanto del juego como del jugador. La libertad y el sentido del juego
estan presentes solo cuando los jugadores tienen ganas de jugar y juegan, y se
configuran una serie de elementos de tiempo —duracion- y de lugares o escenarios
donde se desarrollan las acciones. Estas serian pues las fronteras del juego, y pueden
ser reales o inventadas, aceptadas grupal o individualmente, durante todo el juego o
durante una parte de él.

El juego tiene la capacidad de configurar o sustituir leyes confusas y complicadas de
la vida ordinaria a reglas precisas, arbitrarias e irrechazables de un lugar imaginario
o fantastico, que se puede prolongar en el tiempo, incluso algunos nunca encuentran
un final. De hecho, ciertos juegos no terminan por las reglas establecidas, sino ante

la negacion a seguirlas.

Solo se juega si se quiere. Cuando hay un acuerdo se pueden introducir nuevas
reglas. La libertad, en este caso especifico estara vinculada fuertemente a la fantasia.
Si el juego permite esta libertad del jugador, no se podria entonces desprender lo
placentero que suscita la libertad de jugar, razén por la cual los juegos tienen estos
tintes ludicos agradables, los cuales se asocian con estructuras reconocibles que

facilitan, alegran, aportan: Juegos de palabras, escénicos, de roles, de llaves, etc.

En términos generales, Gaston Bachelard expone una conexion entre 'La libertad', ‘el
placer' y 'la fantasia'. Es innegable que esta relacién esta asociada a los mismos

fendmenos que el juego posibilita.
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jCuantas veces el poeta-pintor en su carcel no ha atravesado los muros por el
tinel! jCuantas veces, pintando en suefios, se ha evadido por una grieta del
muro! Para salir de la carcel, todos los medios son buenos, y en caso de
necesidad, lo absurdo nos libera... El mundo es mi imaginacién, poseo el
mundo tanto mas, cuanta mayor habilidad tenga para miniaturizarlo. Pero de
paso hay que comprender que en la miniatura, los valores se condensan y se
enriquecen. No basta una dialéctica platdnica de lo grande y lo pequefio para
conocer las virtudes dinamicas de la miniatura. Hay que rebasar la I6gica para
vivir lo grande que existe dentro de lo pequefio®’.

Lo anterior supone un nuevo suceso que se ha formado y desprendido en muchas
ocasiones de la realidad. En él, los colores crecen y viven en estado salvaje, en este
lugar se establecen las reglas, que pueden ser puestas en acuerdo comdn e
institucionalizadas, o reglas no aparentes que irian enfocadas a las representaciones
de distintos papeles o roles. Alli también esta inmersa la palabra 'placer’, siendo
posible asociar la representacion como rol, ya sea de alguien distinto o de algo
distinto; un villano o un vaquero famoso, por un lado, o un caballo o un automavil de
carreras. Encontramos en estos ejemplos el placer de la ficcion, reforzado ain mas
por la idea del desprendimiento de la vida cotidiana. Esta ficcion se fundamenta en la
ilusibn que permite por un instante, o en lo que dure el juego, ser un pirata, un

detective o montar en un caballo de madera.

Por consiguiente, el acto del juego es de desdoblamiento, pues somos al mismo
tiempo otros. Pareciera una condicién solo posible en el placer onirico, que conduce

a la fantasia.

Los juguetes del jugador tienen un lugar bien cimentado en su mente, sin importar su
edad. Yendo mas alla del tamafo, precio, dificultad de obtencién, forma, olor o
antigtiedad, el juguete es el pasaje a otra dimension, y es tan fuerte esta condicion
de los juguetes que sin explicacion alguna son elegidos por encima de otros, con

caracteristicas similares o mejores.

¢ Qué juguetes podrian recordar que han marcado sus vidas y qué tipo de practicas y

actividades van vinculadas a ellos? Hay elementos que hablan de nosotros mismos;

37 lbidem, p. 137.
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los libros de nuestros estantes o bibliotecas, incluso, la condicion y limpieza de los
zapatos y el estado de nuestras manos. Los juguetes pueden ser parte de nuestra

“autobiografia”.
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2. El trompo de madera. Un mundo nacey gira

Nifio y trompo.

Cada vez que lo lanza cae,
justo,

en el centro del mundo.

Octavio Paz

IS

Imagen 7. El artesano Jorge Rivadeneira rescata una tradicion en Quito, Ecuador. El Tiempo, diario de
Cuenca, 4 de enero de 2018. Recuperado de: https://bit.ly/2U0TOTO

Cuando se pone a bailar el trompo de madera su giro produce un mundo. Es en ese
mismo instante cuando la fuerza centripeta condensa toda la energia para darle vida
al juguete. Este par de premisas dan cuenta de un nacimiento donde el objeto se
encarna en la cultura material, aquella cuyos signos evocan las condiciones iniciales
de una época primigenia, antigua, concerniente a esos relatos miticos que hablan del

caracter historico de los juguetes y su relacién con el hombre.
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Esta metéfora acerca de la creacién del mundo contrapone varias perspectivas, que
desde tiempos remotos han hecho énfasis en sus origenes; més, la intencion no es
tratar la ontologia del desarrollo o evolucion de la creacion, sino mas bien, hacer
evidentes las relaciones existentes en la matriz del juego-juguete-juguetero, asi como

su conexion con la génesis misma del mundo del jugador.

El juego de la creacién, como todos los juegos, depende de una gran cantidad de
variables y de factores que posibilitan la existencia y el desarrollo de las actividades
lddicas, en este punto se mezcla lo material, lo ideal, lo energético, lo técnico y lo
metddico. El juego de la creacion no es tarea simple, pues es una receta a la cual el
cocinero se enfrenta por primera vez. El primer paso de ésta se relaciona con la fuerza
que impulsa y posibilita el movimiento del universo, con la demiurgia, que en breve
da cuenta de un marco tempo-espacial, presto para el surgimiento de la vida®. Que
por otra parte no se hace por si sola, necesita de un agente externo que intervenga

en el procedimiento.

Para los antiguos griegos, este jugador hacedor de recetas era denominado
demiurgo, que era semejante a un semidios, propio del mundo de las ideas platénicas,
y por tanto, tenia un rol determinante en lo concerniente a la creacién del mundo y la
configuracion del universo. La demiurgia esta emparentada con los procesos de
creacion y de poética, ya que el demiurgo en su papel de hacedor, observa la materia
la cual no tiene aun forma util para liberarla de su propio caos, logrando hacer algo
que esta guiado por el gesto. El hacedor solo menciona: “no sé lo que voy a hacer,
pero lo que haga, lo voy a hacer bien”. Por consiguiente, el hacedor demiurgo significa

literalmente, un maestro, el supremo artesano, un creador y poeta®.

¢No seria acaso este planteamiento el justo concepto de las ideas de creacion en el

arte a través del juego? Si se analiza, al estar diferenciados en la definicion de

38 El término: ‘Demiurgia’ aparece en El Timeo de Platon. Edicion de Patricio de Azcarate, tomo 6, Madrid,
1872. Alli Platon sefiala que la funcion del demiurgo es dotar de las ideas que son perfectas a la materia
que no tiene forma, y de esta manera, él se consolida como un genio ordenador y creador dentro de las
teorias de las ideas y del cosmos.

39 El vocablo tiene dos acepciones establecidas por la Real Academia Espariola. La primera filoséfica
platénica, en la cual el demiurgo es el artifice o alma universal, y un principio ordenador de los elementos
preexistentes; la segunda, se relaciona con el artista creador: "El demiurgo dispone que sus personajes
vuelvan a vivir su propia historia en un espacio cerrado”.
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elementos en la demiurgia, la materia sin forma, el caos de las ideas, el creador u
ordenador y del espacio o lugar, se puede pensar en una posible separacion de fases
en las cuales se lleva a cabo el proceso de creacion.

Imagen 8. Jorge Rivadeneira, el artesano del barrio San Roque elabora trompos en Quito, Ecuador.
Recuperado de: https://bit.ly/2FMcLL6

Para comprender mejor este juego de recetas y proporciones, vale la pena hacer
hincapié en el pensamiento clasico referido a las ideas y la materialidad. En este caso
se vuelve a la filosofia, en la medida que la creacién del mundo no debe dejarse sélo
a las mateméticas o a las ciencias, puesto que los contenidos y las formas del

pensamiento han aportado al orden y comprensién de los conceptos?.

En este juego de creacion, pareciera entonces, que el trompo que gira 'y se asemeja
al mundo, se compone de una 'sustancia’ del mundo de las ideas y el 'cuerpo’ de una
realidad que es también materia. Para Platdn, el alma tenia prelacion sobre el cuerpo,

sobre la materialidad.

40 platén, el Didlogo: Timeo y a Aristdteles con el Libro XII de Metafisica.
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Aristételes, en el libro XIlI de la Metafisica, sefiala las mdultiples posibilidades de
aplicaciones y variables significados de la palabra 'ser'. La primera aseveracion
sustituye al 'ser' con 'sustancia’, es decir, no se puede disociar el 'ser' de la 'sustancia’,
ya que van ligadas, pues solos no existen. Otro de esos conceptos fundamentales
para Aristoteles es el del ‘cambio’, y esta nocion le sirve para enmarcar y comprender
las relaciones tanto de este mismo concepto, como el de la interaccidén con otros mas,

tales como espacio, tiempo y vacio.

Posiblemente, uno de los temas algidos dentro de la red conceptual del juguete, sea
el de su propia esencia. Esencia que esta presente, aunque no siempre es tangible
en el objeto y resulta constituir el factor decisivo para los fendmenos de aprecio y
gusto, que el juguete despierta en el hombre. Esta esencia es la que el nifio busca y
se encuentra en sus juguetes favoritos, la que motiva la preferencia por un objeto. El
poeta francés Charles Baudelaire fue tras las huellas que dejaban los juguetes,

tratando de descubrir su sentido, y razonando sobre la cuestién dijo:

... La mayoria de los nifios quieren sobre todo ver el alma del juguete, unos al
cabo de algun tiempo de ejercicio, otros enseguida. La invasién mas o menos
rapida de ese deseo es la que decide la mayor o menor longevidad del juguete.
No tengo el valor de reprochar esa mania infantil: es una primera tendencia
metafisica. Una vez que ese deseo se fija en la médula cerebral del nifio, llena
sus dedos y sus ufias de una agilidad y una fuerza singulares. El nifio da
vueltas y mas vueltas a su juguete, lo arafia, lo agita, lo golpea contra las
paredes, lo tira al suelo. De vez en cuando hace que recomience sus
movimientos mecanicos, a veces en sentido inverso. La vida maravillosa se
detiene. El nifio, como el pueblo que sitda las Tullerias, hace un esfuerzo
supremo; por ultimo lo entreabre, él es el mas fuerte. ¢Pero dénde esta el
alma? Aqui comienzan el estupor y la tristeza.**

Resulta conveniente, en este punto, reflexionar sobre el valor de la “sustancia” para
comprender la “esencia” del juguete desde el discurso aristotélico, enmarcado en los
principios del estudio de la Metafisica del autor. La sustancia tiene varias
caracteristicas, es unidad, por lo tanto, es completa, pero ademas sujeta al cambio.
Con sus transformaciones se convierte en un nuevo objeto de estudio, discurso y

pensamiento. Aunque la “sustancia” se modifica constantemente, lo esencial

41 Charles Baudelaire, La moral del juguete. Le Monde Litteraire, Paris, 1953.
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permanece. Ahora bien, si el resultado o producto final es un trompo o un caballo de
madera, la esencia del arbol permanece, la energia vital se mantiene en el nuevo
objeto. El trozo de madera posee la potencia o principio de cambio para convertirse
en juguete.

Surge entonces la pregunta: ¢(De qué estan hechas las sustancias? Aristoteles
considera que las sustancias tienen una materia prima o primera que es incognoscible
y real, siendo lo anterior el principio explicativo de la forma y de la potencia de ser de
la misma. Para Aristételes, si no se acude a la materia prima, ninguna explicacién
referente a la sustancia es posible, cada sustancia tiene unas posibilidades de
cambio, los limites de cambio de la materia estan fijados netamente por la forma. Por
otro lado, la materia es un elemento inerte que para cambiar 0 moverse, algo o alguien
tiene que actuar sobre ella, por consiguiente, el principio de cambio y movimiento no
viene de la materia misma, sino que es el resultante de la interaccion de fuerzas vivas

e inertes*.

En el caso particular del trompo, y en relaciéon con la creacion del mundo, seria
necesario realizar cuatro tipos de preguntas basadas en el discurso de Aristoteles:
Respecto a lo material: ¢Qué implicaciones tiene que el juguete trompo sea de
madera? ¢Cuél puede ser la relacion entre la obtencion del material y su
transformacion? ¢Qué papel desempefian los métodos y técnicas artesanales /

industriales en la elaboracién de los juguetes?

Con base a lo formal surgen las siguientes preguntas: ¢A qué se debe la forma del
trompo, y cémo interfiere la forma en el accionar del juguete? ¢ La forma determina la
duracion y calidad del baile del trompo, y por ende, la existencia del mundo? Las
terceras estaban referidas a su causal eficiente, a aquello que ha producido ese algo,
por lo que surgen las inquietudes acerca de la relacién y el didlogo con el artesano,
el torno, las herramientas, y que en definitiva marcan una gran diferencia con otros
métodos de produccién. Y las ultimas preguntas, se refieren a la causa final,
emparentadas con aquello para lo que fue creado el trompo, y que para este caso, se

concibiod para que fuera origen del mundo.

42 Aristoteles. “Libro XII” de Metafisica. Editorial Gredos S.A. Madrid, 2003, pp. 469 - 475.
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Para Aristételes, el cambio o movimiento es el paso de una potencia al acto. ¢ Cémo
explicamos que el mundo siga en movimiento y tan cambiante? La busqueda de
Aristoteles lo lleva a pensar en lo que impulsa el movimiento, el motor. En otras
palabras, no en el 'antes' sino el 'durante/accion’. Las diferentes amalgamas
conceptuales entre materia, potencia, acto, movimiento y tiempo llevan a Aristételes
a creer que hay una fuerza que lo mueve todo, una sustancia que esta siempre en
acto y que nada actta sobre ella: un motor inmévil, que significa la sustancia superior,
sustancia especial, que no tiene materia, pero que esta viva. De igual madera ocurre
en este objeto de estudio sobre el trompo. Hay una fuerza motora externa que mueve
el juguete y posibilita que todo suceda, quiza es ese pequefio motor que busca el nifio
cuando despedaza el juguete, o es el motor que el artesano simbdlicamente introduce
en el juguete cuando lo esta creando. Los nifios tienen la cualidad de poder sofiar

despiertos.

2.1. El placer de jugar.

Imagen 9. Nifios jugando. Oleo del pintor norteamericano Winslow Homer, 1872.
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El demiurgo en su condicion de creador y poeta tiene la capacidad magica de
hacernos conmover con sus temas y composiciones. Una de las perspectivas para
comprender el origen de los actos poéticos, puede ser analizada desde la mirada del
médico austriaco Sigmund Freud, quien en sus escritos logré explicar el mundo
consciente estableciendo relaciones con lo onirico o inconsciente, esté tltimo estadio,
el de los suefios, donde construimos imagenes mentales que dan cuenta de nuestra
condicion mental profunda. Se recrea el mundo a través del suefio y jugar es una
forma de sofar, el suefio tiene implicita su propia experiencia estética, en él se
conjugan sensaciones de placer, dolor o terror, situaciones que en ocasiones
alcanzan niveles sublimes o poéticos. Hay poética en los actos donde y por medio de

los cuales se (re)crea el mundo®.

Son los nifilos quienes que realizan de una mejor manera esta labor de (re)creacion,
puesto que, como también sefala Freud, la actividad poética esta asociada al nifio a
través del juego que es su actividad prioritaria. El nifio (re)crea su propio mundo
actuandolo, viviendo una experiencia profunda constructora de realidad. Este acto
esta cargado de seriedad. Es necesario, entonces, hacer una distincion entre la

realidad del mundo, y el mundo que el nifio crea en su juego.

Freud hace incluso una invitacion a retomar estas actividades ludicas para recobrar
lo que él llama 'el placer del humor'; despojando un poco de seriedad a la realidad de
la vida, que por siglos se ha ido intensificando en la humanidad conforme a la
adquisicion de responsabilidades y exigencias de la cotidianeidad. En otros términos,
el adulto ha dejado de jugar, renunciando tajante y penosamente al placer que entrafia

el juego, pero nada le resulté mas dificil que renunciar a ese placer.

Probablemente, bajo la 6ptica de Freud, no es posible abandonar nada, s6lo cambiar
algunas cosas por otras. Los objetos se convierten ahora en temas para fantasear, y
lo material es parte relevante de la cultura (social, inmaterial) de los pueblos. Las
fantasias conscientes se producen cuando el hombre esta despierto, a lo que el autor

también llama: suefios diurnos, por lo tanto, se fantasea con un automavil, con una

43 “E| poeta y los suefios diurnos” en Obras Completas, Volumen 9, Buenos Aires, Amorrortu Editores,
1989, p. 127.
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casa, anhelo que es mas perceptible y reconocible por parte de los nifios al jugar. Los
objetos fisicos con los que suefia el adulto corresponden muchas veces a imagenes
que la sociedad de consumo ha puesto en su mente, mientras que las fantasias de
los nifios podrian estar relacionadas mas con narraciones ficticias, que también hacen

parte de la realidad.

Los resultados de la actividad del hombre de fantasear con los suefios diurnos no son
rigidos ni estaticos**. Estos se van transformando a medida que pasa el tiempo,
mediante las circunstancias de la existencia, y por lo tanto hay una estrecha relacién
entre la fantasia y el tiempo. Freud sefiala la existencia de tres tiempos, el primero se
refiere al presente, al momento justo cuando aparece el deseo, por lo general, esta
vinculado a un hecho del pasado, casi siempre infantil, con el cual se crea una
situacion referida al futuro. Es en el futuro donde el deseo podra encontrarse con la

satisfaccion, situacion que conlleva la relacion: ocasion y recuerdo.

El pensamiento freudiano puede ser de gran ayuda para comprender esa relacion
entre el hacedor (demiurgo) y los procesos de creacion poética de nuevos mundos,
partiendo de la idea de que durante los placeres oniricos la mente no ejerce ningun
tipo de control sobre la capacidad de fantasear, produciéndose un deslizamiento
hacia la felicidad de manera directa y casi automatica, pues el individuo cuando juega

y se conecta con la lidica adquiere su mayor grado de libertad.

De todas maneras, segun Freud, hay que diferenciar entre suefios 'nocturnos' y
'diurnos', 0 mas bien entre suefios profundos y reparadores de aquellos instantes
donde hay ensofiacion creativa, muy cercana a la experiencia que tienen los artistas

o disefiadores cuando estan trabajando.

Los suefios diurnos, aunque también ocultos, estan presentes en nuestra conciencia,

y no han sido enviados al inconsciente. Al respecto menciona Freud:

Una vez que la investigacion cientifica logré encontrar la explicacion de la
deformacion de los suefios no se hizo dificil descubrir que los suefios

44 [dem. Segun Freud, los suefios diurnos se diferencian de los suefios nocturnos en la medida en que
los diurnos gozan de un grado de conciencia que los nocturnos no. En cierta medida, las definiciones
surrealistas apoyarian estos dos conceptos en cuanto al grado intervencion que la mente ejerza sobre
el pensamiento humano.
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nocturnos son satisfacciones de deseos, al igual que los suefios diurnos, las

fantasias, que tan bien conocemos todos*®.
El hacedor, seria entonces, el ensofiador y su creacidén se podria relacionar con el
suefio diurno. Las obras creadas por el hacedor estan emparentadas con su vida y
experiencia, de ahi surgen tanto juegos como juguetes. El hacedor, para este caso
particular, compartiria casi al pie de la letra las mismas especificaciones que el poeta
para Freud: “el poeta nos pone en situacién de gozar en adelante, sin avergonzarnos
ni hacernos reproche alguno, de nuestras propias fantasias™®. El juego del hacedor

tiene las mismas connotaciones.

2.2. Poéticas de la madera®’.

Imagenn 10. Luis Vulliamy. Rito de viento y de madera. Antologia poética. Recuperado de:
https://bit.ly/2RUe4yb

45 |bidem. p 131.

46 Ibidem, p 135.

47 Michel Pastoreau, “Las virtudes de la madera”; en: Una historia simbdlica de la Edad Media Occidental.
Buenos Aires, Katz, 2006, pp. 89 — 106. En este apartado, el historiador parisino plantea que una lectura
acerca de la vida medieval a través de la simbologia de la madera, y por lo tanto, del bosque mismo. De
alli, se produce un entretejido cultural que sefiala a los visitantes, habitantes, comerciantes y todos los
actores y agentes que estan en relacion directa o indirecta con el material.
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La compleja y variada lista conceptual que proviene de las relaciones entre juego-
juguete-jugador-hacedor, amerita un intento de busqueda en su caracter primigenio.
La creacion del mundo a través del juego que acciona un hacedor poeta por medio
de un juguete de madera posee por su propia materialidad, un sinnimero de
condiciones que posibilitan y dan razén a la creacion del juguete, asi como a la accién

del juego.

El juguete de madera no refiere un tiempo real, aunque signifique tiempo, sino que
representa signos o indicios culturales de un tiempo que se recupera en el juguete
mismo“8. Este juguete pareciera destinado a conjugar el tiempo con su contexto,
significando su valor de excentricidad en un entorno donde nuevos materiales

encabezan la composicion mayoritaria de los juguetes en las sociedades actuales.

Debido a esta confrontacién de tiempos y razones de ser y estar, el juguete antiguo
de madera adquiere justamente un caracter de 'autenticidad’, resulta el veterano
conocido, el abuelo que sabe y cuenta historias, asume el rol de un viejo retrato
familiar. Pareciera entonces, que muchos otros juguetes plasticos carecieran de esta
alma y se agotan en su uso sin dejar ningun tipo de rastro. No dejan huella. La
madera, sin embargo, hace que los juguetes sean plenos en significados, asi posean
una funcionalidad minima, contrarios a muchos de los juguetes plasticos que invaden
los mercados, gozando de una méxima funcionalidad, pero carentes de significacion.
Justo, debido a esto, su uso se va consumiendo en la cotidianeidad del juego, hasta

gue un dia, simplemente quedan abandonados en un rincon.

Para el caso particular de esta investigacion, el trompo de madera es la alusién
precisa del origen, de lo primero, de lo fundante, pues en tanto objeto, queda aln su
ser e historia, arrastrado consigo el rastro o estela de huellas de su materialidad a

titulo acaso de representar una herramienta de regresion.

La madera es un elemento vivo que posibilita sentir su existencia a través del tacto, a

la vez que transmite calidez. La sustancia de su materialidad posee una gama

48 Jean Baudrillard, El sistema de los objetos, Madrid, Siglo XXI, p. 84.
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riquisima de colores naturales, que penden del &rbol, y esto favorece ese caracter
Unico de cada juguete. Un trompo elaborado con flor morado posee una entidad
diferente a uno de cedro, o pino, 0 guayacan, ya que cada arbol posee sus propias
caracteristicas, y es muy probable que haya una memoria olfativa entre el sujeto y el
juguete. No en vano, arboles como el sdndalo, la secoya y el abeto se usan para la
elaboracion de perfumes, que en su etiqueta son reconocibles por la calificacion de
amaderados.

Por otro lado, las vetas de la madera son de gran relevancia, ya que en muchas
ocasiones y gracias a ellas se calcula la edad del arbol e identifica su especie. Incluso,
existen maderas mas dificiles de tratar que otras, y esto se debe en gran parte a las
vetas. Ellas se acopian en los nudos, que son casi como remolinos de material donde
se relnen las mil historias del arbol*°. Los nudos son agoras donde convergen las
células vivas del arbol y nunca paran de hablar. Un arbol no es mas que un equilibrio
natural, es sombra, abrigo, miel, fruto, oxigeno y vida. El ADN del juguete tiene las

mismas condiciones que la madera del arbol de donde procede.

El poeta y premio nobel chileno Pablo Neruda aludia en “Entrada a la Madera”, poema
del libro Tres Cantos Materiales, una descriptiva alusiéon al valor que posee este

material gracias a su sustancia natural:

Poros, vetas, circulos de dulzura,
peso, temperatura silenciosa,

flechas pegadas a tu alma caida,
seres dormidos en tu boca espesa,
polvo de dulce pulpa consumida,
ceniza llena de apagadas almas,

venid a mi, a mi suefio sin medida,
caed en mi alcoba en que la noche cae
y cae sin cesar como agua rota,

y a vuestra vida, a vuestra muerte asidme,
a vuestros materiales sometidos,

a vuestras muertas palomas neutrales,

4% Los nudos suelen ser irregularidades de la madera, en donde posiblemente nace una rama incrustada,
lo que produce una discontinuidad en las vetas. Al momento de trabajar la madera, los nudos pueden
convertirse en un problema, debido a la dificultad de tallaje y pulido, pero inevitablemente, estos nudos
brindan un caracter de singularidad a la pieza trabajada.
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y hagamos fuego, y silencio, y sonido,

y ardamos, y callemos, y campanas®°,
Neruda es preciso en afirmar que todas las condiciones y caracteristicas del arbol se
traspasan a la madera, y las vetas, los poros y las formas de la dulce materia se
pueden palpar y sentir con los dedos. La dulce materia tiene su propio peso, y por lo
tanto, hay presencia. Hay maderas con mayor entidad que otras, y esto dependera
de su peso y su temperatura. La temperatura silenciosa esté relacionada con el arbol,

gque estando vivo, es como un animal silencioso.

La dulce materia contintia con las flechas o las hachas que la cortaron, que la hirieron
y estas siguen encarnadas en sus vetas, siguiendo con las narraciones, aunque en el
arbol persisten silencios multitudinarios. Una legion de seres dormidos en una boca
espesa, que durante afios ha tragado musgo, pasto y nutrientes de la tierra, han
alimentado a esa pulpa jugosa, pero ahora, esa sabila se ha convertido en materia

seca, en aserrin.

La madera, al estar viva, se puede quemar, incinerar, cremar, y reducir a cenizas. La
madera tiene un ciclo, éste es el arbol, que se corta, que es aserrin, que se quema,

que se mezcla con la tierra y que renace.

Neruda sugiere con el verso: “Caed en mi alcoba en que la noche cae” que la
sustancia y materia, luego de contar y ser historia, se establece en lugar, y es
justamente en su habitaciébn donde han caido estas narraciones, asi como en la
misma habitacion inevitablemente cae la noche. Tal vez, uno de los anhelos del poeta
es que la madera lo envuelva y lo cobije como la noche misma, y que en sus suefios,
pueda respirar la madera como respira la noche. Como si la madera fuera agua de
lluvia inundando el cuarto de techo abierto. Aqui hay un cambio de material, y lo sélido
de la madera se transforma en fluido, posteriormente en vapor, este vaho se respira
hasta que el material transita hacia la muerte. Es si el poeta con los brazos abiertos

recibiera a la madera y se va encarnando en ella.

50 pablo Neruda, “Entrada a la Madera”, en: Residencia en la Tierra 2, Madrid, Editorial Catedra S.A,
1987. pp. 257-261.
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La madera se transform6 nuevamente, ahora en palomas “vuestras muertas palomas
neutrales”, que Neruda desea quietas, aunque sabe que su estado natural es el vuelo,
por lo que hay una asociacion entre la palomay la libertad. Incluso, la madera ahora
es carne, es humanidad (comprendida desde la pluralidad, “y hagamos fuego, y
silencio, y sonido...”). La madera, en este caso representa nuevamente el fuego, el
inicio, el hogar y la proteccion. Al contemplar el fuego que produce la madera, aparece
el silencio, no del material mismo sino de la humanidad como sefial de reverencia y

respeto a la vida.

El sonido en el poema de Neruda puede ser una alusiébn a las primeras
conversaciones alrededor y acerca del fuego. De la magia emergente de las astillas
carbonizadas que se desprenden de la materia ardiente, y luego con méas palabras y
canticos de gozo. Si el poeta, al principio del verso, antepone la palabra “hagamos”
supone una invitacion a la contemplacion del silencio, a la reflexion y comprension al
dialogar y convivir. Y “ardamos” que si el hombre se identifica con la madera, la
comprende, desde el fuego donde arde también, tal como el ave fénix. El fuego,
entonces, no es sinénimo de muerte, sino de la vida como un resurgir de la actividad
de callar, ya no individual sino colectivamente y “campanas” que se podrian interpretar
como el climax de la conversacion. Un punto maximo de gozo y jubilo, que también

corresponde a la ultima palabra del verso anterior “y sonido”.

El poeta luego de utilizar dos acciones “y ardamos, y callemos” utiliza un objeto: La
campana, pero es justamente esa antinomia en el poema lo que logra su equilibrio
sintactico. La campana podria ser vista desde la catedral anunciando una actividad
religiosa, y este sonido llega hasta el Gltimo rincén del pueblo, de la pequefia ciudad.

¢ No seria sonido muy adecuado para describir gozo, jabilo, alegria y conversacién?

Los juguetes elaborados en madera son raiz de la vivencia del hombre. Los ciclos
vitales del material se asemejan a la vida. Sus colores, olores e historias describen el

tiempo de una existencia.
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2.3. Lo diverso dejugar.

Lo que gira se aleja mucho de lo lineal, lo que gira se asocia mas con la espiral, lo
recto es una exposicion directa, sin posibilidad de desvio. La espiral, lo que gira tiene

un carécter envolvente, incluso, si se quiere, un sentido hipnético.

La metéfora “un mundo nace y gira” contiene argumentos l6gicos y del ciclo vital,
como el nacimiento, desarrollo, pleno poder y declive del ser, a partir del encuentro
con una poética pictorica. Se trata de la obra Juegos de Nifios (1560) del pintor
flamenco Pieter Brueghel. Junto a otras obras que involucran el acto de girar, y donde
se puede encontrar una alegoria con el objeto de investigacion del juguete y el

juego®.

La obra de Brueghel ha sido objeto de estudio de innumerables investigadores en
busqueda de los motivos que alentaron al artista a realizarla, pero dificilmente se
puede concluir sobre el porqué de sus temas. Pareciera que es uno entre otros
cuadros de una serie titulada por el artista “Las edades del hombre”. En ella se
distinguen unas cuantas calles de una ciudad flamenca (Amberes) habitadas por
nifios que juegan diferentes juegos con muy diversos juguetes. El estudio de Jean-
Pierre Vanden Branden (1882) y mas tarde el de Jeannette Hills (1940), desgranan
juego a juego el famoso 6leo, en el que se distinguen 86 juegos y un total de 249
personajes. Una de las curiosidades del cuadro, segun el critico, es aquella escena

donde el rostro y los cuerpos parecen mas de adultos que de nifios.

51 pieter Brueghel (Breda o Breugel, h. 1525 - Bruselas, 5 0 9 de septiembre de 1569) fue un reconocido
pintor y grabador holandés del siglo XVI, y uno de los méximos representante del arte y la pintura
flamenca. Era llamado: El viejo, y gané este apodo debido a que su hijo mayor tenia el mismo nombre y
apellido, por ello al hijo le llamaban: el joven.
https://artsandculture.google.com/asset/children%E2%80%99s-games/CQEeZWQPOI2Yjg?hl=es
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Imagen 11. “Juegos de Nifios” Pieter Brueghel, el Viejo, Oleo sobre tela. 1560 aproximadamente,
Kunsthistorisches Museum, Viena.

El cuadro suscita preguntas: ¢ Sera que Brueghel reconoce el juego como un orden
de poética seminal del hombre? ¢O Brueghel esta invitando a jugar y a que no
olvidemos que todos cruzamos esas fronteras? También cabe reflexionar como
muchos de los juegos pintados por el artista, aun tienen vigencia y continta siendo

alegoria de la infancia.

Este 6leo posee una fuerza singular enmarcada en cada una de las actividades y
juegos que alli se detallan. Varios de estos se realizan mediante el acto de girar; de
hecho, cada micro grupo de participantes pareciera estar inmerso en una esfera

imaginaria donde el mundo gira en torno a ella.
El juego posee entonces numerosas perspectivas de analisis, entre las cuales estan

la territorial, la espacial y la temporal, que connota tanto al juego como el juguete

con significantes implicaciones socioculturales.
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En este territorio de juego todo gira. En los primeros planos aparecen unas ruedas
impulsadas por una varita, por lo general de madera, mas atrds se encuentran
barriles que giran hacia los lados. Los jinetes se encuentran en un juego de destreza
para evitar la caida; hay rondas donde los participantes se toman de las manos y
giran hasta hacer una 6rbita o rotacion debido a la gran velocidad y fuerza centrifuga.
Aparecen juegos en los que los nifios montan a otros, como si fueran a caballo,
también hay caballos de madera y un carrusel. Esta el juego de la “gallinita ciega”
que por mas que se intente, nunca el participante con los ojos vendados caminara
en linea recta, siempre gira en torno a algo. Cerca al rio, en la parte superior derecha
del cuadro, hay tres participantes que giran sobre su eje. ¢Quién de nifio no lo hizo
hasta quedar completamente mareado? Pareciera un trompo en el momento justo
antes de caer. Dentro de la arquitectura representada se pueden apreciar jugadores

de trompo.

En el cuadro de Brueghel existen versiones de algunos juegos que se lanzan y van
girando en su recorrido, como un planeta en érbita que va de un lugar a otro. Afuera
de la casa que muestra la totalidad de su fachada, se encuentra una viga de madera
que sirve de pivote para que dos participantes den vueltas hasta que el mundo quede

al revés.

En el 6leo no hay so6lo juegos y jugadores, pues pervive una postura critica ante la
sociedad a través de las pinceladas del autor. El cuadro goza de una perspectiva
multicultural de Amberes en una época marcada por grandes conflictos sociales, en
los cuales las ciudades luchaban para convertirse en centros de poder. Los paises
flamencos, si bien con dindmicas diferentes a las ciudades italianas del renacimiento,
también estaban permeados por influencias poderosas como los &lgidos luteranos,
calvinistas y anabaptistas en continua confrontacion con el mecenazgo y las grandes
monarquias®?. Todas estas confrontaciones marcaron el desarrollo de estas
ciudades, determinando sus pardmetros economicos, politicos y filosoéficos. Las

obras de Brueghel representan un fiel reflejo de esos momentos y de esos lugares

52 witold Rybksinsky, La casa. Historia de una idea, Buenos Aires, Emecé, 1991, pp. 61 — 84.
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especificos. En el caso de la pintura Juegos de Nifios podria interpretarse como una
invitacion a remembrar los origenes, génesis e inicios ludicos de una civilizacion

occidental en pleno despegue capitalista.

Imagen 12. Detalles de la obra de Pieter Brueghel (El viejo), Juego del trompo y
Caballo de madera.

En la obra de Brueghel el punto de fuga se ubica en el extremo superior derecho del
cuadro, donde el inicio de la calle se confunde con el horizonte. La vision de la ciudad
captada por el Viejo en su obra consiste en una vista aérea, en la cual se evidencia

gue la arquitectura forma parte fundamental de la composicion.

Es posible intuir que los estudios realizados por Masaccio y Brunelleschi sobre la
perspectiva lineal influenciaron en cierto modo varios pintores italianos renacentistas,
dejando una preocupacion un poco mas marcada en obras de arte posteriores, un
ejemplo seria la Escuela de Atenas de Rafael Sanzio, y posiblemente, estos estudios
de perspectiva lineal, no eran temas con demasiada relevancia para la mayoria de
pintores flamencos, tales como el Bosco, Roger Van Der Weyden, Jan Van Eyck y el
mismo Pieter Brueghel®3.

53 Ernst Gombrich, La historia del arte. London, Phaidon Press Limited, 1997, pp. 223 - 245
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Las diferencias en la sensacion de perspectiva de la ciudad de Amberes, parecen
diferentes a los problemas de espacio y lugar que percibian los italianos, ya que los
flamencos enfatizaban sus obras de arte pictdrico con simbolismos propios de su
cotidianeidad social. Aqui se inserta pues, el caso de Juegos de Nifios, ya que si
sometemos el concepto de percepcion a los fendmenos de fascinacion provocada en
el momento justo donde interviene la memoria, la ludica, el placer, la ficcién y la
libertad en la obra, encontraremos que este renacimiento en el que se inserta
Brueghel, puede leerse desde un sentido metaférico como referente civilizatorio

directo de este tema investigativo.

Juegos de Nifos, por consiguiente, responde a una visidn renacentista presente en
otras obras del artista como La caida de los Angeles Rebeldes, y otras pinturas
proféticas apocalipticas propias de dicho periodo en los paises bajos, tales como son
las obras del Bosco®. En cuanto a lo que concierne a esta investigacion, vale
entonces sefialar que en el universo pictérico de Brueghel, los juegos, los juguetes y
los participantes de las ludicas, mas alla de constituir un tema fértil y representativo
de la cultura de su época, igualmente significé una insuperable muestra de los juegos

en occidente.

Pareciera incluso que la obra del Viejo fuera reflejo de lo que aproximadamente tres
siglos mas tarde el ya citado periodista y escritor florentino Carlo Collodi describiera
en su obra Las Aventuras de Pinocho (1882), en la cual narra el momento justo en el
gue el famoso personaje, junto a otros protagonistas, llegan a un sitio magico lleno
de luz y color, que Collodi llamaria El pais de los juguetes, acaso en homenaje a
Brueghel, a partir de la descripcion de ese escenario donde el mundo y las letras de
Collodi habitan.

“...Este pais no se parecia a ningun otro pais del mundo. Su poblacién estaba

toda compuesta por nifios. Los mas viejos tenian catorce afios, los mas

54 El Bosco. Bogota, Panamericana Editorial Ltda, 2008, p.5
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jovenes apenas ocho. jEn las calles habia una alegria, un estrépito y un
vocerio como para volverse loco! Bandas de nifios por todas partes: unos
jugaban a la mancha, otros al tejo, otros a la pelota, unos andaban en bicicleta,
otros en caballitos de madera; unos jugaban al gallo ciego, otros a las
escondidas; unos, vestidos de payasos, comian estopa encendida; otros
actuaban; unos cantaban, otros daban saltos mortales; unos se divertian
caminando con las manos en el suelo y las piernas en el aire, otros jugaban
con el aro; unos paseaban vestidos de generales con gorros de papel y sables
de carton, uno reia, el otro gritaba, uno llamaba, el otro aplaudia, uno silbaba,
el otro imitaba a una gallina cuando pone los huevos... En resumidas cuentas,
era tal el pandeménium, tal el griterio, tal el bullicio endiablado que habia que
meterse algodén en los oidos para no quedar sordos. En las plazas se veian
teatritos de lona, llenos de chicos de la mafana a la noche, y en todas las
paredes de las casas, escritas con carbén, se leian cosas bellisimas como
éstas: jVivan los jugetes! (en vez de juguetes); no queremos mMas
hescuelas (en vez de no queremos mas escuelas); abajo Larin Metica (en vez

de la aritmética) y otras joyas por el estilo...5%”

Es preciso volver al momento justo en el que Pinocho llega al 'Pais de los juguetes’,
ya que el fenbmeno del tiempo amerita hacer una parada obligatoria en este punto.
En medio de tanta algarabia y tanta diversion, el tiempo pasa de manera diferente,
toda una era puede estar contenida en una hora, y los dias y semanas pasan como
relampagos. De igual manera ocurre con el tiempo en la pintura de Brueghel, las
edades se entremezclan, de hecho, los adultos parecen nifios, incluso parece que el
tiempo se congelara en ese preciso instante, todo se condensa en un unico dia de
fiesta.

Por consiguiente, el juego no comparte el tiempo del reloj, por lo que el juego mismo
tiene su propio tiempo, y puede dilatarse o encogerse hasta donde los participantes
quieran, hasta que las reglas dicten o hasta que los juguetes se refundan. Hay juegos
épicos que pueden durar varios dias, quedando suspendidos en otro tiempo diferente

al de la partida. Durante el tiempo del juego es comparable con el tiempo de sofar,

55 Carlo Collodi, Las aventuras de Pinocho. Bogota, Panamericana Editorial, 1999, pp. 219-220.
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con los placeres oniricos, en los que la mente no ejerce ningun tipo de control. En el
tiempo del juego todo esta permitido, porque el juego se ha liberado de los grilletes
de la cotidianeidad, y asi como sugiere varias de las premisas surrealistas del periodo
de entreguerras europeo, en los suefios y en los juegos el hombre es libre. Por tanto,
el juguete es un instrumento de libertad, un medio utilizado para lograr la

independencia del individuo.

El tiempo del juego es Unico, ya que cada juego y cada juguete estan presentes en
un escenario irrepetible. Bajo esta Optica, el juego seria otra manera de entender el
acto poético, un arranque subito de emociones que condicionan el mundo. De todas
las posibles combinaciones de espacios, tiempos, juguetes y jugadores, parece que
la vida misma se confabulara para hacer las amalgamas perfectas y necesarias.

¢Podriamos entonces negar que en cada juego hay una creacion de mundo?

2.4. Juegoy cortejo.

Imagen 13. La zaranda. Imagen y relato propio del municipio de Altagracia de Orituco, Republica de
Venezuela. Recuperado de: https://bit.ly/2T1ghhz
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Por lo general, el cortejo y el juego se asocian con la diversion. En otras palabras,
todo lo opuesto a lo serio, pero incluso, las actividades del juego pueden tener una
seriedad de considerables proporciones. Un mito de creacion a través de un juego y
un juguete es algo relevante. En palabras del filésofo aleman Hans-Georg Gadamer:

El juego es serio por ser envolvente. Un jugador toma en serio el juego cuando
despliega su accién en el campo de posibilidades que el juego le va ofreciendo
a medida que crea el juego®®.
Esta seriedad no esta asociada solamente a una condicion adulta, ya que desde que
son nifios, sus padres y allegados los van dotando con una poderosa caja de

herramientas para casos de emergencias.

En la contemporaneidad, lo que es considerado uno de los mas comunes juguetes,
tales como los sonajeros o las matracas, por mencionar un ejemplo, para los hombres
de antafio, estos mismos artefactos eran considerados como poderosos instrumentos
para ahuyentar los malos espiritus, y precisamente, por este grandioso poder se le ha

dado al recién nacido®’.

El juego de la zaranda

La relacién de los juguetes con los rituales de cortejo y apareamiento de la poblacién
de este mundo que nace y gira, estan de manifiesto en las poéticas resultantes del
juego de la zaranda. Este juego se realiza en condiciones muy particulares en tiempos
de la Semana Santa o0 Semana Mayor. La zaranda se considerada como uno de los
juegos mas tradicionales en el territorio de los llanos orientales en Colombia, e
involucra situaciones miticas donde aparece el trompo como actor y factor clave en

el surgimiento de la vida.

56 Hans-Georg Gadamer. Verdad y método I. Salamanca, Ediciones Sigueme, 2001, p. 697.
57 Walter Benjamin. Juguetes, Madrid, Casimiro, 2015, p. 27.
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Imagen 14. Zarandas. Juguetes y fotografia de David Justinien Gomez Bernal

Por tanto, la historia ancestral del trompo y la zaranda tiene condiciones miticas y un
fuerte arraigo a los conceptos de creacion del mundo en las culturas precolombinas
gue habitaban, y persisten en las regiones del continente donde aun se conoce y
practica. El trompo y la zaranda resultan ser la pareja ideal para la explicacién del
crecimiento poblacional a través de la copula. El trompo gira solo, pero definitivamente
en términos de danza, una pareja es ideal. Esta premisa cobra sentido desde los
axiomas freudianos acerca de la relevancia del sexo inherente al ser, y que los rituales
de cortejo y apareamiento derivan de esta condicion humana. Incluso, en la practica
de la zaranda es latente la idea del duelo o la lucha de quienes compiten por ganar el
derecho tener una pareja, y asi transmitir sus genes a generaciones venideras. Desde
esta 6ptica, la poblacion del mundo se realiza a través de un juego en el que la danza

es factor clave.

Como objeto ludico, la zaranda es muy simple, el juguete es un totumo hueco que
esta atravesado por una vara o palito de madera. A la parte superior del totumo se le
conoce como zaranda, alli se le amarra un cordel que la hace girar, mas rapido o méas

lento, compartiendo de hecho el mismo principio del trompo en cuanto al impulso e
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intensidad con la cual se accione la pita. De esto dependeré la cantidad de tiempo
gue el juguete dure girando.

“La zaranda se hace de camoza pequena o tapara. Se le hacen tres
huecos en la parte superior, en la parte inferior y a uno de sus lados. En
el hueco de la parte inferior se le coloca un cabo de madera sujeto con
cera de colmena (enjambre) y al otro extremo del cabo, se le hace punta
para que pueda bailar la zaranda. Por otro lado, se realiza una paleta o
cajon de madera (puede ser cedro dulce o de otro tipo). Se baila por
medio de un guaral enrollado al cabo de la zaranda, luego se introduce
en el cajon y se jala para que ésta baile”®.

Los origenes de la Zaranda son aun inciertos. Algunos afirman que era un instrumento
ladico traido por los jesuitas durante el periodo colonial; otros, argumentan que la
elaboracion de los juguetes es un tema totalmente nacional, lo cierto es que alrededor
del objeto se ha tejido una riquisima identidad arraigada a la cultura, que va desde la
fabricacion del objeto, pasando por la manera de jugar, hasta llegar a los rituales de
conquista entre los participantes®.

La zaranda simboliza un poema que evoca al universo listo para ser habitado. Las
mujeres son las encargadas de lanzar la zaranda con un movimiento y accionar
similar al de un trompo; los hombres, alrededor del baile del objeto lanzan trompos
mucho mas pequefios. El azar (probabilidad de romper la zaranda por parte de los
competidores) es la forma en que se ordenan las palabras que configuran este
universo. Una vez que uno de los competidores consigue derribar o romper la enorme

zaranda, tiene derecho a acceder a una cita con la mujer que lanz6 el objeto®.

Pero hay mas elementos involucrados en el acto de cortejo a través del juguete, ya
gue originalmente se creia que los orificios que se le hacian a las zarandas, que por
efectos del viento producen un fuerte silbido cuando estan bailando, tenian el firme

proposito de llamar la atencion de los distraidos dioses, que una vez los hombres

58 Recuperado de: https://bit.ly/2T1ghhz

59 La profesora Elizabeth Mizrahi es doctora en Ciencias de la actividad fisica y el deporte de la UPEL
de Maracay en Venezuela, y tiene investigaciones acerca de los juegos tradicionales, en especial el
juego y juguete "la Zaranda" como parte primordial del juego autéctono y tradicional de los llanos
venezolanos y colombianos. Recuperado de: https://bit.ly/2MFw60x

60 En varias regiones de Colombia, la zaranda sigue siendo un juego autdctono, y los fines de cortejo
son bien conocidos por sus practicantes. Recuperado de: https://bit.ly/2xhO1p1l
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lograran llamar la atencion, podian acceder a todo tipo de favores, tanto para el amor
como para otras actividades tales como la agricultura, la salud de sus familias y
comunidades. La zaranda abandona su simple connotacién de objeto juguete para
convertirse en una serie de actividades asociadas a la ladica del mismo,
representando simultdneamente una herramienta que intenta explicar la creacion y

poblacién del mundo.

En repetidas ocasiones se han expuesto diversas perspectivas sobre los temas de
mito y rito asociados a las préacticas ludicas culturales, pero debido al caracter poético
y metaférico de este particular juguete, seria el historiador y fildsofo holandés Johan
Huizinga uno de los méas reconocidos tedricos. Huizinga estudié y desarroll6 estas
practicas ludicas al mencionar que en el mito y en el culto —rito- es donde tienen origen
las grandes fuerzas impulsivas de la vida cultural como el derecho y orden, el tréfico,
la ganancia, la artesania y el arte, la poesia, y la erudicion junto a la ciencia. Es decir
que todo proceso de creacion y producciéon encuentra sus raices en el terreno de la

actividad ludica.

2.5. Eljuguetero.

Imagen 15. El sefior Horst Damme, fabricante aleman de juguetes de madera. Recuperado de:
https://bit.ly/2FODJBV
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El mundo que nace a manos del hacedor, y gira generando la vida, no deberia quedar
en meras teorias o complejas formulaciones conceptuales. De hecho, parece ser que
este mundo trompo sobrepasa estas teorias y las dobla en edad®. EI mundo que nace
y gira se evidencia todos los dias, nace con un clamor que intenta romper la
cotidianidad de la vida misma y atrae la atencién de los hombres. Este acto conlleva
la tradicion del juego, la elaboracion y dedicacién del maestro hacedor de juguetes, y
todo el entretejido cultural que se va desvaneciendo conforme pasan los afios.

La historia revela varios maestros hacedores, desde el ambito literario y de todos los
campos de las artes, desde los personajes idilicos y fantasiosos provenientes de una
historia narrativa hasta artesanos de carne y hueso que han sido determinantes en la
industria y cultura de un pueblo. Collodi presenta a un maestro hacedor llamado:
Gueppetto, expresion que proviene del nombre Giuseppe, el cual es a su vez el
diminutivo italiano del nombre José. Collodi, desde nifio, fue encaminado en temas
religiosos y gracias a su formacién logré acceder a un material bibliografico relevante
sobre la iglesia catdlica. Es posible entonces, que Gueppetto sea esa alusion al José
biblico carpintero, el maestro artesano que cred, no en la totalidad, a un ser que debia
hacer lo correcto, y que a través de sus acciones se pudiera convertir en un ejemplo
a seguir, posiblemente de ese pensamiento provenga la idea ética y moral acerca de
mentir, y las consecuencias de este tipo de actos. Pinocho es la perfecta alegoria de

esta situacion.

Incluso, los hacedores pueden provenir de tierras lejanas, y llevan consigo una
historia que terminan incrustando en sus creaciones. A Colombia, por mencionar un
ejemplo, llegé Horst Damme (Berlin, 1930), procedente de Alemania y exiliado de la

segunda guerra mundial.

El maestro artesano Damme es una muestra de esta migracion, no solo de grupo
humano sino de cultura y procesos, ya que es bien sabido que Alemania es uno de
los epicentros jugueteros a nivel mundial. Desde muy pequefio, Damme comienzé a

realizar camiones en madera para la venta, combinando lo que habia visto en su pais

61 En entrevista con Edilberto Franco, hacedor juguetero de Bogota y unos de los maestros del trompo
en el ambito capitalino, quien fabrica juguetes tradicionales de madera desde hace mas de veinticinco
afos... afirma que el trompo tiene aproximadamente 5000 afios de existencia, y que por consiguiente,
es uno de los juguetes mas antiguos de la humanidad. Entrevista completa (Anexo de esta investigacion).
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natal con nuevos materiales y técnicas provenientes del territorio nacional, y luego de
varios afios en la realizacion de diferentes juguetes de madera, logra consolidar una

empresa con un renombre y fama notables a nivel capitalino®?.

La poética de sus creaciones, incluso tiempo después de haber perdido la totalidad
de la vista en un accidente, este maestro hacedor contintia ejercitandose haciendo
control de calidad de los juguetes que se fabrican en su taller antes de que salgan a
distribucién y venta®3. La poética de estos juguetes se enriquece a través del tacto, a
través del material, del olfato para escoger si los pigmentos son los correctos, del oido
para determinar el correcto funcionamiento de las piezas, y una vez que él considera
gue cumple con los requisitos, el juguete esta listo y avalado para que pase a otras
manos. Pero el juguete en ese momento adquiere un valor diferente, resulta un
testimonio poético. En la actualidad, el taller de Damme se encuentra en el barrio La
Floresta de la ciudad de Bogotd, y continla desarrollando juguetes de madera con
altos indices de calidad. Horst Damme, a sus 89 afios, es un hacedor que recrea el

mundo a través de sus juguetes®.

El maestro del trompo

Otro de los multiples pero desconocidos ejemplos de estos entes creadores,
despliega cada fin de semana su arsenal de mundos construidos y listos para
exhibirlos y la humanidad interesada pueda tener acceso a la tradicién y la cultura de
muchos pueblos colombianos a través de los juguetes. El maestro artesano Edilberto
Franco (Bogotda, 1959) ha dedicado cuatro décadas de su vida a los oficios nobles y
sofladores de transmitir, tanto el juguete que elabora, como la manera de interactuar
con estos objetos, siempre vinculados con los saberes tradicionales heredados

durante incontables generaciones.

62 Horst Damme es un juguetero aleman, que llega a Colombia en la década de los 30 luego de huir de
los nazis en Berlin. Desde 1936 da inicio a la fabricacién de juguetes en Bogota, y actualmente, a sus
86 afios, continda fabricando juguetes de madera en su reconocida empresa: Juguetes Damme.

63 Las historias del material, de los pigmentos, de él mismo creando y elaborando el juguete, de los
aspectos simbolicos, semanticos y semioticos que el objeto carga, la respuesta a un tiempo y lugar
especifico, el didlogo con un contexto, entre muchas otras caracteristicas.

64 Recuperado de: https://bit.ly/2MkeChbc
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Imagen 16. Seleccién de juguetes para la venta en la Calle 25 con carrera 7 de Bogota.

La seleccion de las maderas es una labor compleja e importante, y solo el hacedor,
conociendo la finalidad del trompo que va a crear en términos de resistencia,
durabilidad, peso y tallado, puede realizar dicha seleccién. Ejemplificando lo anterior,
para la elaboracién de los primeros trompos que se vendieron como productos
artesanales desde principios de la década de los ochenta, los hacedores buscaban
las maderas mas duras, como las del guayabo, el naranjo o el palo del café. El
hacedor debia hacer un juego de seleccion con su materia prima, pensando en aras

del juguete final.

De igual manera, argumenta Edilberto Franco que la forma del trompo no tiene que
ser igual a la convencional, el hacedor determina la forma, incluso siendo cénica en
su totalidad, el trompo va a bailar. Por lo tanto, ninglin trompo (a excepcion de los

producidos industrialmente) va a ser igual a otro. Actualmente, Edilberto trabaja con
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una gama variada de maderas, entre las que se incluyen el nazareno, el cual posee
un olor caracteristico y Unico, acompafiado por un tono purpura intenso, el cedro, el

pino y varias especies de robles.

La condicion de este hacedor es bastante extrafia en estos tiempos, ya que el
artesano-poeta no sélo estd encargado de la elaboracion de mundos -producto de
sus manos Yy dedicacién- que lo han llevado a la posicion de “maestro™®, sino que
también posee la experticia necesaria para jugar con todos los juguetes que elabora.
Es consciente del legado en términos tradicionales y culturales que debe transmitir,
por lo que incentiva a hombres y mujeres de todas las edades a jugar estos juegos
autéctonos y criollos®®.

Este maestro, a sus 60 afos, realiza muestras en instituciones educativas de caracter
publico y privado y fomenta la elaboracién y uso de juguetes artesanales desde una
temprana edad. Si bien, para el caso particular del trompo, se requiere un torno y
unos instrumentos de apoyo, argumenta Edilberto que esta actividad seria un
interesante ejercicio para el vinculo familiar y la transmisién de conocimientos entre
padres e hijos, entre abuelos y nietos; relaciones tan afectadas negativamente en
tiempos contemporaneos. Lo anterior, sefiala Edilberto, es debido al uso exagerado
de diferentes tecnologias, por un lado, y las condiciones de ocupaciones, empleos y

falta de tiempo e interés tan latente en la Gltima década.

Este hacedor narra con sentida preocupacion el caracter alienador que sufren las
nuevas generaciones, desde pequefios los nifios tienen una cohibiciéon hacia los
juegos tradicionales que transcurrian en un descanso en los colegios: “ahora, sacar
un trompo en el descanso de una jornada académica en un colegio es un pecado”,
explica Edilberto. Eso debido al peligro inminente que estos artefactos representan
hacia la infraestructura y la humanidad de otros participes del mismo espacio. Es mas

sano y menos peligroso el uso de dispositivos moviles y diferentes tecnologias para

65 Asi llamado por el circulo social que conoce del juguete antiguo. Por sus manos, y con sus trompos
han salido varios campeones en competiciones de caracter nacional, regional o local.

66 Recuperado de la serie de televisién, RTVC, Los Puros Criollos Temporada 3, Juegos Criollos.
Colombia. Sefial Colombia, 2014.
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jugar quieto, sentado y solo. ¢No se veria afectado el concepto de libertad que el
juguete deberia traer consigo? El trompo posee un caracter libertario muy grande.

El juguete tradicional necesita aliados para su accién de resistencia frente a la
tecnolégica contemporaneidad, el trompo requiere de refuerzos poéticos para exaltar
su origen. Las manos del hacedor y sus historias, el arbol de donde proviene el
juguete, que al mismo tiempo fue semilla, viento, agua y tiempo. La seleccién del trozo
de madera, la fabricacién en el torno con el cosquilleo de las gubias, el maquillaje y
ajuares que cualquier dios utilizaria para embellecerse —lacas, tintillas, barnices- el
ropaje adecuado (cuerdas) para ir al baile; no debe ser ni muy conservador ocultista
ni tampoco muy ligero revelador, porque en ambos casos, el baile puede resultar un
desastre. En este sentido, menciona la historiadora Margarita de Orellana sobre el

juguete tradicional mexicano:

Es evidente que la poesia es complice de la resistencia con que estos juguetes
se han defendido de los embates del tiempo, la modernidad y la
globalizacién®’.

El trompo, como juguete nos invita a retomar estas ideas de libertad que el hombre
ha ido perdiendo. Es un mundo nuevo de posibilidades que, aunque baile en el
presente, enlaza fuertemente al pasado, a la tradicién y a la cultura. Edilberto mientras
viste un trompo para el baile menciona con tono entusiasta que en el Ginico momento

cuando el hombre se olvida de todos sus problemas es mientras esta jugando.

El juego ha estado con el hombre desde su nacimiento, atravesando todas las eras
de la humanidad, cambios de poder, revoluciones, crisis y superacién de estas
mismas crisis. Un contundente ejemplo seria la intima relacion de la humanidad con
el caballo de madera, juguete versatil en funcion que ha estado presente desde los

primeros modos de transporte.

67 Margarita de Orellana, Juguete Tradicional. “Forma y fantasia”, en: Revista Artes de México, México
D.F., Niomero 113, Artes de México y del Mundo S.A., 2014, p. 7.
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Los suefios del juguetero.

Imagen 17. Maestro juguetero Masaaki Hiroi. Recuperado de https://bit.ly/2Mkt4A7

Masaaki Hirio (Tokio, 1935) es la alusion del maestro creador y fabricante de juguetes
de madera en la cultura tradicional japonesa. Es importante resaltar que, para este
caso, el conocimiento acerca de la elaboracion de juguetes se ha ido heredando de
una generacion a otra, cargando al juguete de significantes culturales. Masaaki
pertenece a la cuarta generacion de artesanos, lo que permite intuir que los juguetes
gue elabora poseen mas de trescientos afios de conocimientos y maneras de hacer,
de historias y tradiciones. Pero el maestro juguetero disfruta de sus creaciones. Ama

crear cosas.

Imagen 18. Maestro juguetero Masaaki Hiroi. Recuperado de https://bit.ly/2Mkt4A7
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A sus 84 afios, continla haciendo juguetes artesanales, en su mayoria trompos, los
cuales hacen parte de las formas y objetos artesanales con reconocida tradicién en
Japdn. Estos objetos poseen cierto drama al tener movimientos finitos, giros que no

sobrepasan los diez o veinte segundos, y es necesario volverlos a activar.

La intencién principal de este juguetero es que exista un balance entre los juguetes
nuevos y los viejos, y que las personas se diviertan. Que las tradiciones y los juguetes

artesanales continlien siendo un baluarte de las culturas. Dice el maestro:

Hay muchos trompos que fabrico que te harian reir, como la mujer que se pone
polvo en el rostro. Quiero hacer reir a la gente que compra mis juguetes y
hacer juguetes que cualquiera: viejos, jovenes, hombres y mujeres puedan
disfrutar y jugar...58

La intencion de Hiroi se evidencia en el balance que realiza entre el tiempo que se le
ha dado, el tiempo que le queda de vida y la cantidad de trabajo que considera le
hace falta por hacer, con el Gnico fin de hacer reir a la gente con sus creaciones.
Incluso menciona su deseo de vivir 200 afios para poder trabajar con mayor
intensidad.

Pretensiéon de un juguetero.

Parte de la magia que produce lo finito en el accionar de los juguetes anteriores se
evidencia con los siguientes objetos. Posiblemente, la intensién del autor de esta
investigacion toma partido desde la instancia poética del juguetero, el cual posee una
gran responsabilidad como disefiador y creador de piezas y objetos dentro de la
cultura material.

68 [wadalOOpe]. (2016, julio 2). Masaaki Hiroi - Fabricante japonés de juguetes [Archivo de video].
Recuperado de https://youtu.be/0Qr2Uj-VVRw
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Por lo tanto, la actividad creadora del juguetero no es diferente a la actividad del
disefiador, quien, en este caso, intenta imprimir en el juguete valores de uso, lujo,

incluso placer®®,

Imagen 19. Aplicacion de barniz al caballo de madera. Juguete elaborado por Camilo Fuentes

La pretension de este juguetero tiene un sentido pedagdgico, ya que considera que
los juguetes pueden ser herramientas fundamentales en los procesos educativos
referentes a las tradiciones y sociedades, ya que indiscutiblemente son fragmentos

de la cultura.

Imagen 20. Caballo y rampa. Juguete elaborado por Camilo Fuentes

69 En el 2018, en el marco de la catedra: Siglo XX, pensamiento, arte y poéticas de la Universidad
Nacional de Colombia, se realizé una conferencia sobre historia del Disefio por parte del profesor Aurelio
Horta Mesa, quien luego de un riguroso andlisis sobre la historia y evolucion del disefio como concepto
y practica, expuso su definicion: “el disefio es la experiencia inteligente del hombre con fines concretos
y un valor de uso, lujo, estrategia o placer enunciativos del sintoma inequivoco de una cultura...”.
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Con estos juguetes se evidencia la intension del autor en su tesis por la pervivencia
o la larga duracion del juguete de madera, y la importancia de estos objetos para las
proximas generaciones. Que la nobleza del material continte acompafiando el
hombre en su existir.
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3. El caballo de madera. El mundo en conflicto

000500030

L. 0

Imagen 21. Protagonista de la pelicula Los viajes del viento. Recuperado de: https://bit.ly/2T0Waaa
Caballito
Caballito ae, de madera fina,

desde la nifiez, me alegras la vida

fuiste mi primer juguete de nifio

me has visto crecer, juntos compartimos.

Caballito ae, de madera fina,
eres mi hoy, mi ayer

lo que se avecina

por eso eres miel, eres lo mas lindo

siento renacer siempre que te miro.

Como el sol, va el caballito.
Va el caballito, como el mar.

Va el caballito, tengo un tesoro
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En rio de oro, caballito ae.

Caballito ae, caballito ae, caballito ae.

Letra y musica de Tito Ocampo para la pelicula: Los viajes del viento™. Interprete:
Marciano Martinez.

El caballo de madera simboliza una serie de alianzas que el hombre ha pactado con
estos juguetes, razon por la cual aun sobreviven en mercados y comercios a nivel
mundial. De ahi, que entonces, sea posible comprender el vinculo entre lo material y
lo simbdlico y lo que puede representar el mismo juguete elaborado con dos maderas

diferentes, para asimismo valorar la relaciéon entre lo técnico y lo ideolégico.

Los caballos de madera suelen vivir y morir, se enferman y desgastan, razon por la
cual se emparentan fisica y espiritualmente con el hombre. No son eternos porque al
igual que el humano, su misma materialidad goza de un cierto espiritu, de un ciclo de
vida. Asimismo, tanto la piedra como el metal podrian alcanzar una condicion de

eternidad colocando a estos elementos en un estado de perennidad.

La madera en si misma se manifiesta viva y dinamica, pero mas, cuando su forma
incorpora la imagen de un caballo. No muchos objetos pueden mostrar a través del
material su forma de una manera tan clara y contundente, que en definitiva pareciera
que el juguete entrafiara una rara humanidad, que guarda silenciosamente a través
de una serie de cambios a lo largo de su historia, quizas como ejemplo de
permanencia cultural de lo material y simbdlico en tanto propiedades de lo
indisociables. El especialista en historia medieval, Michel Pastoureau, se referia a
este particular aduciendo que no es posible hacer una separacién de la materialidad

y los rasgos perceptibles de una idea aceptados socialmente’.

7 Fragmento de la pelicula Los viajes del viento del director colombiano, Ciro Guerra, 2009. El tema
original de Tito Ocampo se puede escuchar en: https://bit.ly/2T7YqgMU

1 Michel Pastoureau, Una historia simbélica de la Edad Media occidental, Katz, Buenos Aires, 2006, p.
89.
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Una constatacion. Al respecto, se evidencia en ese caballo de madera que acompafa
y define al caballero de conquista, si bien, este es su duefio, el caballo simboliza una
parte de esa accion importante de la conquista. ¢No ha sido acaso esta una de las

empresas mas comunes de la historia de las civilizaciones?

Desde la domesticacion de los animales en las primeras eras de la humanidad el
caballo ha significado trabajo, fuerza, poder, razén por la que se constituye en una
pieza fundamental en la gesta de expansion y dominio de territorios. No son pocas
las posibles citas, pero vale a manera de incentivar la atencién, recordar aquella
hazafia entre Bucéfalo y Alejandro Magno. El equino pas6 a ser leyenda como
herramienta mas importante de trabajo del rey maceddnico, sobre todo porque en su
lomo habia consolidado la expansién del reino en poco menos de 10 afios. Fue tan
fuerte el vinculo entre el animal y el rey, que incluso una ciudad conquistada fue

nombrada como Bucéfala’.
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Imagen 22. Detalle del mosaico que representa la batalla de Issos, Alejandro Magno a lomo de
Bucéfalo, en 333 a.C Museo Arqueoldgico Nacional de Napoles. Recuperado de: https://bit.ly/2L2kaGf

72 Existen numerosos articulos y blogs sobre personajes relevantes para la historia de la humanidad, y
Sus equinos aparecen como participes claves en las historias de estos personajes. Recuperado de Blog
Terranea https://bit.ly/2sJ2gCR
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Otro caso historico que ilustra acerca de la relacion entre el caballero y caballo se
registra con Marengo, el mejor de los equinos de los aproximadamente 130 caballos
con los que contaba Napole6n Bonaparte; al punto que fue su herramienta bélica
primordial, e incluso el esqueleto del animal con todas sus piezas se conserva en el
Museo Nacional del Ejército de Sandhurst, Inglaterra, y justamente, se conoce como
batalla de Marengo, a esa incursion que realiz6 Napoledn en los agrestes Alpes
italianos en 1800 que concluyd con total éxito, y pocas bajas para las tropas francesas

contra las lineas austriacas’.

Imagen 23. Napoledn cruzando los Alpes. Primera version de Versalles. Jacques-Louis David, 1801.
Palacio de Charlottenburg, Berlin. Recuperado de: https://bit.ly/2L2hw3y

Estos dos ejemplos entre otros muy variados, registran un arsenal de posibilidades
de casos en toda la historia de esta relacién entre el hombre y el caballo. Acaso,
debido a esto, es imperativo que la representacion en forma de juguete esté presente
en cada cultura y periodo histérico. Este caballo de juguete también representa a ese
ininterrumpido guerrear de las conquistas, la expansion territorial, y asimismo de la
velocidad, la fuerza, y todos los otros valores resultantes de esa imbricacion del
hombre con el caballo que se ha venido forjando durante milenios. El nifio

conquistador, el infante aventurero, la nifia osada, el joven aguerrido ahora estan

73 De la misma idea en la cita anterior, Recuperado de articulo Web https://bit.ly/2QAY8Nx
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presentes en los hogares, en las calles de los barrios con nuevas tropas y legiones
imaginarias.

Y si bien, como parte de la formacion fisica, de caracter, y emocional que propicia el
juego al desarrollo de la personalidad en el infante, de igual manera ese caballo
juguete aporta al desarrollo sociocultural del nifio. En buena lid, el caballo de madera
se constituye en un “juguete dinosaurio” que sobrevive de manera colosal al paso del

tiempo.

Este caballo, al mismo tiempo, representa un sélido argumento en esa recia disputa
cazada por los juguetes de madera con los nuevos juguetes tecnoldgicos, los nuevos
materiales, y esa exacerbada produccién con intereses comerciales muy diferentes.
El caballo de madera representa esa alegoria de una batalla silenciosa, que no
obstante avanza. La dificil contienda trae consigo recuerdos, remembranzas,
imagenes de un pasado que forman parte de la individualidad que somos. Es
innegable que cualquier persona adulta, parada frente a un estante de viejos juguetes
no sienta nostalgia al ver en la vitrina el juguete con el que vivié y sofid varios afios

de su infancia.

3.1. El caballero tiene caballo.

Las conformaciones de mundo a través de los juegos son actos fundacionales
presentes en todas las culturas. Fundacionales en el sentido en que un nifio que
posee un caballo de madera en un recéndito rincén europeo juega lo mismo que un
nifio en cualquier region de latinoamérica, o como quedo evidenciado en la pintura de
juegos de nifios de Brueghel, el caballo resulta un ente més de esa calle de la ciudad

[de Amberes].

En todos los casos el juego como verdad se instituye en tanto actividad social, una
inherencia propia del hombre, por lo que trae consigo una cantidad de requerimientos
0 caracteristicas tales como las que refieren a un espacio definido, un contexto de
reconocimiento y unos objetivos y reglas delimitadas por uno o varios actores. De esta
manera, un sofa puede ser un complejo montafioso y una mesa puede ser un fortin

militar. Que la alfombra sea un enorme pastizal y la casa o habitacion contengan un
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caracter de ciudad, es un juego bastante serio. La historia local recoge no pocas

experiencias y costumbres como esta:

...sus muinecas enfermaban de tosferina, viruela, sarampion o tifo, y sus
hermanos o primos, ocasionalmente accedian a participar en el juego,
haciendo de médicos protectores de la infancia’.

Una muestra importante de las actividades ladicas, y por ende, los juegos y juguetes
histéricos en Colombia, se encuentran consignadas en la investigacién y curaduria de
Patricia Londofio y Santiago Londofio, titulada: Los nifios que fuimos. Huellas de la
infancia en Colombia, la cual tiene un catalogo fotografico propio de la exposicion, y
que brinda un contexto historiografico necesario para comprender la situacién y
realidad de la infancia en el pais, y asi reflexionar sobre la actualidad de la nifiez

contemporanea.

Imagen 24. Infancia del General J. Ma. Cérdoba. Acuarela sobre papel. José Maria Espinosa (1828).
Palacio de la Cultura Rafael Uribe Uribe, Medellin. Publicado como portada en la Revista Credencial
Historia, No. 144, Bogota, diciembre de 2001.

74 Cecilia Mufioz; Ximena Pachén. “Juegos y Juguetes en Bogota a comienzos del siglo (1890-1929)",
en: Revista Credencial Historia. Bogota, Editorial Credencial Historia, Ejemplar Cero, 1989, pp. 10-12.
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En la investigacion descrita, se evidencia la importancia del caballo y otros juguetes
de madera como pieza fundamental en la historia de varios juegos y rondas en el
territorio colombiano, que van desde juegos populares desde la colonia, pasando por
el siglo XIX hasta juegos diferenciados por clases sociales concernientes a la primera
mitad del siglo XX. También se reconoce un transito entre los procesos artesanales y
los industriales para la elaboracion de juguetes, y la fabricacion de objetos ludicos
gracias a diferentes oficios y fabricaciones artesanales propias de cada época’™.

El caballo de madera y los juegos asociados a él han estado presentes en la cultura
colombiana, y muestra de lo anterior, se reconoce en la obra Pedrito del maestro
Fernando Botero (1974), ubicada en el Museo de Antioquia en Medellin. La
representacion de su hijo Pedro en el papel del nifio Baltasar Carlos de Austria,
cabalgando su corcel en un espacio fisico adecuado por el gran pintor colombiano
para que su hijo pudiera jugar. Botero reconoce esta obra como una de sus mejores
creaciones, primero por el valor sentimental que ésta trae a su vida, ya que su hijo
fallece en un accidente automovilistico, pero asimismo, por la disposicién de los
colores, de los objetos, la técnica utilizada y el escenario representado. Este
escenario habla de las condiciones espaciales que los juegos y los juguetes

requieren.

Imagen 25. "Pedrito" en: Sala Pedrito Botero. Museo de Antioquia. Medellin.
Colombia. Fragmento de la obra: Fotografia de Ricardo Rivadeneira.

7S patricia Londofio; Santiago Londofio. Los nifios que fuimos. Huellas de la infancia en Colombia,
Bogotd, Banco de la Republica de Colombia, Catalogo de exposicion, 2012 — 2013, pp. 82 — 88.
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Ahora bien, sumando estas condiciones espaciales, que en muchos casos se podrian
asemejar con antiguos dameros o tableros de juegos, a la caracteristica y clase de
juego y/o miniaturizacién del juguete -caballo de madera- obtenemos un escenario
complejo de condiciones éptimas para el desenvolvimiento del juego como accion. El
ya mencionado Roger Callois advierte que los juegos de rol pertenecen al grupo de
los 'mimicry' o simulacro’®, y bajo esta misma categoria estarian los bailes y fiestas
de disfraces, las representaciones teatrales y actualmente los juegos de rol o
situacion, en los cuales cada personaje interioriza su papel en muchos casos con un

nivel de seriedad y profesionalismo sorprendente.

Este tipo de juegos lleva a los participantes a elegir un papel, un personaje de ficcién
y a comportarse en consecuencia. El sujeto, entonces, juega a creer o0 a hacer creer
a los demés que es otro. En este sentido, los nifios son grandes especialistas, ya que
realmente se creen lo que estan jugando e interiorizan el papel, simulan los
movimientos, adoptan las frases y condicionan todos los elementos posibles para que
la representacion dure lo que ellos quieren, y que el juego se desarrolle bajo las reglas

y condiciones que cada participante quiere proponer.

Imagen 26. Fotografia Foto Estudio Tolosa. (1945). Fotografia de Ricardo
Rivadeneira. Pamplona, Norte de Santander

76 Roger Caillois, Los juegos y los hombres, México, FCE, 1986, p. 41.
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El caballero y el caballo vinculan también diferentes artes, que son muestra fiel de las
costumbres y creencias de las personas. Es recurrente encontrar registros
fotogréficos de la primera mitad del siglo XX en los cuales se trata de mostrar el
caracter infantil asociado con los juguetes y caballos de madera. Muchos de estos
registros fotograficos cuentan con retoques analogos y técnicas de dibujo sobre las
fotografias mismas, y gracias a los resultados de la imagen, estas piezas han servido
de insumo y fuentes para las investigaciones de juguetes y cultura material de la

época.

Imagen 27. Fotografias donadas al Museo del Juguete de Bogota. Fotografias de Camilo Fuentes.

En los ejemplos anteriores se desconoce por completo la fecha, la identidad o la
persona o estudio fotografico que produjo la fotografia, pero puede ser esta una fuente
de importancia para realizar una investigacion sobre la vestimenta, de los jinetes y
caballos como tal, de la técnica de la fotografia y su revelado, y del fotégrafo o la casa
donde se realizaban estos trabajos. Por lo general estos primeros estudios contaban
con varios elementos que se configuraban dependiendo del gusto del cliente, y debido
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a lo anterior, es posible encontrar fotografias similares con los mismos caballos y

elementos, pero personajes diferentes.

Se podrian encontrar miles de referencias sobre la importancia del caballo en el
desarrollo de la humanidad, pero para efectos de esta investigacion, llama la atencién
gue esta relevancia es puesta al servicio de uno de los juegos de mayor aceptacion
a nivel mundial, y que progresivamente se ha convertido en una muestra cultural de
las diferentes regiones y pueblos en donde se practica. Si algo ha caracterizado a los
ejércitos, desde las primeras civilizaciones hasta nuestros dias es precisamente la

utilizacion de los equinos para diferentes tareas.

El poder avanzar grandes distancias con una velocidad superior a la del hombre es
uno de los factores primordiales para el uso del animal, asi como la posibilidad de
saltar trincheras y desplazarse por terrenos de cierta dificultad. Estas mismas
caracteristicas se plasman en las funciones y movimientos de la ficha del ajedrez, que
practicamente salta por el tablero de juego, puede retroceder e ir en cualquier
direccion, brinca sobre sus adversarios y aliados, pero siempre bajo el control de su
caballero.

Siendo una de las piezas principales y mas representativas del juego, no se puede
salir de su misién en cuanto a la proteccién del rey y sus intereses, por lo que debe

cefirse a un conjunto de reglas establecidas.
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3.2.  El ajedrez: un juego reglado

Imagen 28. Figuras en marfil de morsa y diente de ballena del ajedrez encontrado en la isla de Lewis.
Museo Britadnico y Museo de Escocia.

Aunque no se tiene certeza sobre el nacimiento exacto del juego, existen varias
teorias e investigaciones que relacionan las practicas del ajedrez con otros juegos
orientales de mayor complejidad y antigiiedad, tal es el caso del “Chaturaji”, cuyo
significado seria cuatro reyes, sucesor del antiquisimo “Chaturangapara” cuatro
jugadores’’. Estas primeras versiones se diferencian del ajedrez actual ya que -como
su nombre lo indica- se juega al juego de la guerra y a las estrategias militares con
cuatro reyes o flancos de ataque, mientras que en el juego actual hay dos jugadores.
Otra diferencia es que el Chaturaji era originalmente un juego de azar, que
involucraba dados en su practica, lo cual ocurrié aproximadamente en el afio 1030 en

la India.

El critico de arte florentino Titus Burckhardt (Florencia 1908 - Lausana 1984) quien
estuvo adscrito a las escuelas tradicionalistas europeas del siglo XX, realiza
importantes estudios sobre la interpretacion de tableros de ajedrez y otros juegos de

mesa, Yy las influencias de estos juegos en culturas y civilizaciones’. De este modo,

7 Una de las teorias con mayor aceptacién sobre el nacimiento del ajedrez, afirma que proviene de la
India aproximadamente del siglo VI, y su hombre original era Chaturanga o juego de los cuatro reyes.
Recuperado de https://bit.ly/2RzNeZ8

78 Titus Burckhardt, La civilizacion hispano-arabe, Madrid, Alianza, 1992, p. 141.
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Burckhardt relaciona la civilizacion hispanoarabe medieval con la préactica del ajedrez

en la peninsula Ibérica. Plantea el autor:

El tablero de ajedrez representa al mundo. Tiene origen indio y corresponde a
un mandala, representacién simplificada de los ciclos cdsmicos que volvemos
a encontrar plasmados en un esquema geomeétrico, en el tablero de ajedrez.
Las cuatro casillas interiores representan las cuatro fases basicas de todos los
ciclos, las épocas como las estaciones; la franja de las casillas que las rodea
corresponde a la érbita del sol con los doce signos del Zodiaco y la franja de
casillas exteriores a las veintiocho casas de la luna. La alternancia de blanco
y negro es comparable al cambio del dia y noche, nacer y morir. Todo el
cuadrado del tablero [...] es una plasmacioén topografica de los movimientos
césmicos que se desarrollan en el tiempo; es el mundo”

El mismo Burckhardt hace interpretaciones del juego de los cuatro reyes (variante hoy
desaparecida) y argumenta que este juego representaba las cuatro estaciones, cada
una con los cuatro elementos de la naturaleza, a los que se le suman los cuatro
humores fisioldgicos hipocraticos: sangre, flema, bilis amarilla y bilis negra. Estos
cuatro humores son la sustancia espiritual del elemento -y por ende de cada una de
las estaciones- y giran en sentido circular dotando de cierto “cosmos” energético a

cada uno de los reyes.

Gracias a estas investigaciones, se ha consolidado la posibilidad de que el
Chaturanga hubiera sido jugado por cuatro jugadores, aliados en grupos de a dos;
cada uno de los ejércitos llevaba un color diferente: blanco, negro, amarillo y rojo -
como se evidencia en la actualidad con algunos juegos de mesa, tales como el
parqués, por mencionar alguno-, y cada ejército con 8 piezas por cada jugador (que
corresponden a la mitad de las piezas por jugador del ajedrez actual). Posteriormente
se habria producido la fusion de ambos ejércitos (piezas) aliados, para ser jugado

Unicamente por dos jugadores.

Otras referencias de relevancia, que dan pistas certeras del nacimiento, procedencia
y variantes del juego del ajedrez se explicitan en antiguos relatos arabes muy
conocidos en el mundo occidental, tal es el caso de la novela de primera mitad del

siglo XX El Hombre que calculaba, obra escrita en 1938 por el profesor brasilefio de

9 [dem, p. 141.
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matematicas Malba Tahan, que buscaba en sus estudiantes la apropiacion los
conocimientos matematicos y a su vez una aproximacion a temas de valores e historia
de la humanidad. Para este fin, el matematico utilizé varios relatos de la literatura
musulmana. Uno de los relatos de esta novela es el de Beremiz Samir, el cual cuenta
una historia al califa sobre el nacimiento del juego del ajedrez para entretener a un

rey en la India. &

En esta obra literaria se pueden encontrar datos e informacion valiosa para concretar
las teorias del nacimiento del ajedrez, precisamente porque en sus relatos hay ciertas
relaciones socioculturales con el juego mismo; por ejemplo, los Xatrias, podrian ser
los peones, pues hacen referencia a cierta casta militar en la India, la cual se sacrifica
por su rey. Este mismo caso se evidencia con el hijo principe Adjamir, quien recibe
una flecha en el pecho por cubrir a su padre rey. Léase este pasaje.

Cada jugador dispone de ocho piezas pequefias: los peones representan la
infanteria que se dispone a avanzar hacia el enemigo para desbaratarlo,
secundando la accién de los peones, vienen los elefantes de guerra,
representados por piezas mayores y mas poderosas. La caballeria,
indispensable en el combate, aparece igualmente en el juego simbolizada por
dos piezas que pueden saltar como dos corceles sobre las otras. Otra pieza,
dotada de amplios movimientos, mas eficiente y poderosa que las demas,
representara el espiritu de nacionalidad del pueblo, y se llamara: la reina.
Completa la coleccién una pieza que aislada vale poco pero que es muy fuerte
cuando esta amparada por las otras, es el Rey...8!

Si bien existen mas teorias del surgimiento del ajedrez tanto en oriente como en
occidente, y que aun hoy prevalecen en las ciudades y sociedades que de una u otra
forma estan emparentadas con el antiguo juego, lo Unico que se puede asegurar con
total certeza es que el ajedrez es una fiel copia de los estilos y formas de vida de la
Edad Media, de sus sistemas feudales, de los aspectos culturales; y a partir de lo
anterior, se abre un amplio espectro de investigacion relacionado con las mdaltiples

relaciones entre el juego y la sociedad.

80 Malba Tahan, El Hombre que Calculaba, Barcelona, Vosgos S.A, 1976, p. 79.
81 |bidem, p. 83.
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El ya mencionado historiador francés Michel Pastoureau propone un interesante
andlisis sobre las relaciones entre el ajedrez y la sociedad, en su texto La llegada del
juego de ajedrez a Occidente. Historia de una aculturacion dificil®2. En este texto pone
de manifiesto que el ajedrez esta disefiado para albergar varios conceptos de ciudad,
de sociedad y de cultura.

Morfolégicamente, el ajedrez no es resultado del azar, sino més bien una alegoria a
un espacio que es necesario defender. Las ciudades amuralladas, vigiladas
constantemente con sus garitas en cada uno de los extremos, son la re-creacién del
actual tablero como espacio delimitado para el juego, y las torres son la alegoria de
los puestos de control que deben proteger lo humano y lo inhumano, ambos
conceptos cargados de valor.

El ajedrez rdpidamente se convirti6 en una suerte de tesoro muy apetecido y
recurrente de cualquier clase alta o grupo religioso durante la Edad Media, incluso,
en varias ocasiones el trabajo artistico del ajedrez queda en un segundo y tercer
plano, y el objeto-mueble se convierte en un discurso de poder. Tal es el caso del
controversial juego de piezas llamadas: El Ajedrez de Carlomagno, y se decia que
era un obsequio de un califa arabe, pero esto se aleja de la realidad debido a que
estudios actuales han sugerido que los arabes introducen el juego casi docientos afios
después del reinado de Carlomagno (762-814). Estas piezas han sido ampliamente
referenciadas dentro de los estudios de cultura material y objetos ludico-histéricos de
la humanidad, y que al parecer provienen de la region de Salerno aproximadamente
en el siglo XI%, Lo interesante de este ajedrez es que no es precisamente lo que se
llamaria un juego para jugar, ya que trasciende su condicién de juguete para
convertirse en una posesion o pertenencia de un Rey. Su funcion, por lo tanto, no es
ladica sino simbdlica, y corresponderia fielmente a la metafora del ajedrez como

sociedad, donde cada uno de los individuos tiene su lugar establecido.

82 |bidem, p. 297.

83 Este ajedrez medieval es considerado como uno de los tesoros de la cultura material y objeto de gran
valor y trascendencia histdrica. Actualmente se exhibe en la Biblioteca Digital Mundial, Recuperado de:
https://bit.ly/2RNMzGz
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Imagen 29. Jeu d'échec de Charlemagne. Juego con piezas del Ajedrez de Carlomagno. Coleccion de
la Biblioteca Nacional de Francia, Recuperado de: https://bit.ly/21004Vc

El Museo Britanico tiene uno de los ajedreces mas famosos de la historia, conocido
como el ajedrez de Lewis. Las piezas fueron halladas en la isla escocesa del mismo
nombre durante el siglo XIX, y su importancia se debe a que gracias a ellas es posible
visualizar la sociedad europea en torno al afio 1200. Cada figura es un reflejo de las
caracteristicas de personajes medievales y las estructuras del juego de poder bélico
que tenia el norte de Europa, desde Islandia e Irlanda hasta Escandinavia y el
Baltico®*.

Otro relevante ejemplo de la importancia del juego de ajedrez, en este caso vinculado
a otras artes seria el Libro de los Juegos o Libro del Ajedrez del rey de Galicia, Castilla
y Ledn Alfonso X&, que aproximadamente data de la segunda mitad del siglo XIII. En
estos manuscritos se encuentran, aparte del juego de ajedrez -con su tablero y fichas-

una serie de estrategias y jugadas que se consideran las mas antiguas que aln se

84 Neil MacGregor, La historia del mundo en 100 objetos. Barcelona, Debate, 2012, p. 452.

85 Alfonso X de Castilla, llamado «el Sabio» (Toledo, 23 de noviembre de 1221 — Sevilla, 4 de abril de
1284), fue rey de Ledn, Castilla, y de los demas reinos con los que se intitulaba entre 1252 y 1284.
Apasionado y estudioso de los juegos de mesa, asi como de los origenes y raices de los mismos juegos.
El Libro de los juegos, o Libro del ajedrez, dados y tablas consta de 98 paginas, con 150 ilustraciones
en color. Los juegos cubren el ajedrez (incluyendo los problemas de ajedrez mas antiguos que se
conocen en Europa), el alquerque, los dados y tablas (la familia de juegos que incluye al backgammon).
El libro contiene la descripcién mas antigua de alguno de estos juegos, incluyendo algunos importados
de los reinos musulmanes. Recuperado de https://bit.ly/1g1hWv1
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conservan, asi como un detallado inventario de otros juegos y formas de jugar
importados del reino musulman. Alfonso X (El Sabio) tenia una estrecha relacién con
el juego y su celo por la posesion y cuidado del libro, lo cual ha sido tema de
importantes investigaciones, al igual que la inquietante vida del rey donde se revela
la importancia del sentido lidico hasta en las acciones mas politicas y
gubernamentales de la humanidad.

Uno de los investigadores entusiastas de estos manuscritos medievales fue el actor
y director de cine espafiol Ricardo Calvo, el cual, en su estudio cita un cantico de
poemas en estrofas de Omar Jayyam.

El mundo es un tablero de negras noches y blancos dias donde el destino
juega con los hombres como si fueran sus piezas de ajedrez: los mueve de
aqui para alla, les da jaque, los mata y los arroja uno a uno al cajén de la
nadas®®

Esta misma tematica se puede encontrar en varias piezas literarias y filmicas, que
buscan alegorizar la existencia misma de la humanidad con un juego entre entidades
poderosas: el bien contra el mal, la luz contra la oscuridad. En la pelicula sueca El
séptimo sello (1956) del cineasta Igmar Bergman, se evidencia la omnipresencia de
la muerte en la vida medieval, ya que un caballero cruzado debe enfrentarse con la
muerte mediante una partida de ajedrez para tratar de prolongar su estadia en este
mundo, azotado por la peste negra. El caballero logra engafiar a su contendora,
mientras descubre que la vida estd asociada con los valores de la hermandad y la
amistad. ¢Las lineas de compleja profundidad de la trilogia de peliculas: Matrix,
dirigidas por las hermanas Wachowski no poseen esa reveladora instruccion de como

jugar la vida y como poder relacionarse con las entidades superiores?

Justamente, Jorge Luis Borges en su poema “Ajedrez” del poemario El Hacedor, hace
una distincion entre las fichas del ajedrez y su roll dentro del juego, dejando en claro
el papel del hacedor creador a través de la partida que se desenvuelve en el marco

de la vida/muerte:

86 Ricardo Calvo, “El Libro de los Juegos”, en: Alfonso X el Sabio, Libros de Ajedrez, Dados y Tablas,
Patrimonio Nacional, Valencia, Vincent Garcia, Madrid, Poniente, 1987, p. 150.
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En su grave rincén, los jugadores

rigen las lentas piezas.

El tablero los demora hasta el alba en su severo
ambito en que se odian dos colores.

Adentro irradian mégicos rigores las formas:
torre homeérica, ligero caballo,

armada reina, rey postrero,

oblicuo alfil y peones agresores.

Cuando los jugadores se hayan ido,
cuando el tiempo los haya consumido,
ciertamente no habré cesado el rito.

En el Oriente se encendi6 esta guerra
cuyo anfiteatro es hoy toda la Tierra.
Como el otro, este juego es infinito.

Tenue rey, sesgo alfil, encarnizada reina,
torre directa y peon ladino

sobre lo negro y blanco del camino
buscan y libran su batalla armada.

No saben que la mano sefalada
del jugador gobierna su destino,
no saben que un rigor adamantino
sujeta su albedrio y su jornada.

También el jugador es prisionero
(la sentencia es de Omar) de otro tablero
de negras noches y de blancos dias.

Dios mueve al jugador, y éste, la pieza.
¢ Qué Dios detras de Dios la trama empieza

de polvo y tiempo y suefio y agonia? 87

Es contundente la manera en que Borges asocia la figura del hombre a la par de la
figura de Dios contrastada con su actividad creadora para moldear las piezas como
si en realidad fueran vivas y disponer todo el escenario para la batalla de las mismas.

Borges, al mismo tiempo, hace alusién al nacimiento y origen del ajedrez, al apuntalar

87 Jorge Luis Borges, El Hacedor, Bogota D.C., Debolsillo, 2012, p. 75.
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que en Oriente nacio esta guerra, y luego concluye mencionando a Omar Jayyam
(poeta persa cuyas lineas se encuentran en El libro de los juegos de Alfonso X el
Sabio), mencionado con anterioridad, y que trae a colacién nuevamente sus negras
noches y blancos dias. Vale apuntar en este caso, que el tiempo es un agente
fundamental en el juego de ajedrez, en las vidas que pasan llenas de agonias,
tragedias, alegrias, suefios e ideales. También, en las muertes que posibilitan el inicio

del ciclo nuevamente, en el polvo que el viento arrastra, el principio y el fin del juego.

Borges, por ultimo, insinla en su poema la eterna teoria del juego de poderes al
preguntarse si puede existir un Dios que maneje a otros dioses, o acerca de los
grados de manipulacién y conocimiento por parte de dioses inferiores, que a su vez
manipulan otras cosas y a otros seres (piezas del ajedrez en este caso).
Posiblemente, este juego de poderes alude a las condiciones humano-politicas
inherentes al ser y presentes en el juego de la vida, por medio de la eterna -pero

necesaria- guerra para que el juego de la vida esté en equilibrio.

Este constante enfrentamiento requiere de un espacio fisico donde se puedan llevar
a cabo tales acciones. El damero o tablero de juego es la representacion simbdlica y
metafdrica de un espacio de accion dispuesto para soportar todos los requerimientos
y determinantes del juego mismo (reglas especificas), aunque es necesario acotar
que el tablero no necesariamente se remite al pequefio recuadro que esta presente
en los juegos de mesa de todas las sociedades a nivel mundial. El tablero, como
campo fisico puede tener todas las dimensiones posibles e imaginables por el
hombre, desde la nanotecnologia hasta galaxias completas, desde un juego de

intercambio atdbmico o molecular hasta juegos de poder por la conquista del universo.

Pero el tablero de juego sobrepasa las fronteras fisicas y se introduce en los campos
mentales. La mente humana seria entonces el tablero de juego por excelencia, en el
cual se desarrolla la partida de la vida. Todas las batallas, los triunfos y las derrotas
suceden en la mente. Las figuras retéricas habitan y juegan en la mente, y por tanto,
en los juegos linguisticos, matematicos (linguis-maticos); igualmente habitan en los

juegos de razonamiento, los retos, las adivinanzas, entre otros.
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El juego y laguerra

El concepto de enemigo no esté vinculado necesariamente con el personaje contra el
que se va a combatir hasta la muerte, ni el ser maligno al que hay que derrotar; podria
ser sencillamente alguien o algo que se cruza en nuestro camino. El juego de guerra
impone sus reglas, existe un campo o escenario de batalla y un fin del juego, que sera
la victoria, por muerte o derrota del enemigo. Bajo esta Optica, no podriamos decir
gue los molinos de viento que el Quijote confunde con gigantes sean odiados o
déspotas personajes con un historial bélico de muerte y desolacién, simplemente son
objetos que se cruzaron en el camino del ingenioso hidalgo. Posteriormente,
comienza la batalla, hay un 'tablero’ delimitado fisicamente, unas reglas y un fin.

La guerra como forma de juego muchas veces resulta una asociacion peligrosa, ya
que algunos juegos de guerra modernos y contemporaneos involucran intereses de
todo tipo: politicos, econdmicos, sociales y culturales, dejando como consecuencias
muerte y devastacion; por consiguiente, el Unico concepto que aun comparten los
juegos de guerra como actividad ludica, seria el de estrategia, comun tanto al caballito
de madera como a las grandes batallas.

Esto no significa que la guerra traiga solo secuelas negativas a todos los actores y
contextos donde se desarrolle, de hecho, el estado actual de las ciudades ha
dependido directamente de su actividad bélica. El reconocido estratega militar de la
antigua China; Sun Tzu defini6 la importancia de la guerra para el Estado,
argumentando que en las batallas se manejan las variables de la vida y la muerte, lo
gue conlleva a la supervivencia o a la extincion como pueblo y sociedad. Es posible
aprender de la guerra, y el valor que posee, se considerada y evalla a partir de cinco

variables: doctrina, tiempo, terreno, mando y disciplina®.

Es notable como estos cinco conceptos estan presentes en el disefio de varios juegos
y juguetes con el fin de hacer una recreacion de una batalla, desde el ajedrez hasta

juegos de estrategia militar tales como Batalla Naval, y los objetos de la cultura

88 Sun Tzu. El arte de la guerra, Bogota D.C., Panamericana Editorial, 2013.
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material son transformables en objetos ludicos referentes a las batallas vy

acontecimientos.

Segun lo anterior, no se puede desconocer que hay un vinculo productivo fuertemente
fundamentado en los periodos de postguerras, relacionado con la produccién de
juguetes bélicos, ya que era necesario hacer reproducciones no funcionales del

armamento utilizado por los ejércitos.

Dependiendo de la region, cultura y sistemas sociopoliticos que se quieran analizar,
sera la produccion de juguetes. Las piezas estadounidenses y su grado de
popularidad no son equiparables con los juguetes producidos en la antigua Unién
Soviética, por mencionar un ejemplo. Por otra parte, el siglo XIX en Colombia estuvo
marcado por una cantidad considerable de conflictos bélicos, enfrentamientos
sociales y choques culturales, y esto hizo que varias industrias no tuvieran mayor
relevancia en términos comerciales. De ahi que, en la primera mitad del siglo XX, la
industria juguetera no se desarroll6 con el auge esperado ni con la acogida social
como en otros paises latinoamericanos, tal es el ejemplo de México, ya que los

intereses del pais estaban centrados en los enfrentamientos.

Otro factor relevante para la obtencion de juguetes estaba determinado por la
situacion socioeconémica de las familias, porque en la mayoria de los casos, los
fendmenos de autoconstrucciéon de la jugueteria no dependian de una produccion
industrializada, sino mas bien, de una producciéon mas informal, aunque cumplian la
misma funcién —a veces mucho mejor- que un juguete industrializado, nuevo, brillante
y costoso. Un ‘juguemos a la guerra' gozaba de este valor emancipado de jugueteria
especializada, porque para desempefiarse como mensajeros, mercenarios,
informantes, combatientes en sus caballerias o integrantes de bandas de guerra,
donde interpretaban instrumentos musicales como cornetas y tambores, no se
necesitaba de material sofisticado; un palo de madera funcionaba como caballo, y

una lata de pintura o de leche como redoblante.
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3.3. Los lugares del caballo

El caballo de madera sugiere una minuciosa revision acerca de la cultura material
como un agente de interacciéon y comunicacion con las sociedades, con la cultura en
general de los distintos grupos humanos; y a la vez, ella es el reflejo del pensamiento
critico en el siglo XX y de las posibles conjunciones entre los objetos, sus significados
y el pensamiento poético inmerso en dicha cultura material. La reconocida filosofa
alemana Hannah Arendt, hace una relacion entre el pensamiento poético, el devenir
del tiempo (memoria y recuerdo) y los elementos que al pasar este tiempo tienen una

transformacion o transfiguracion:

Lo que guia el pensamiento poético es la conviccion de que, aunque la vida
esta sujeta a la ruina del tiempo, el proceso de deterioro es a la vez un proceso
de cristalizacién, que, en el fondo del mar, alli donde se hunde y se disuelve
lo que estuvo vivo, algunas cosas “sufren un cambio marino” y sobreviven en
nuevas formas y aspectos que, cristalizados, permanecen inmunes a los
elementos, como si solo esperasen al buceador de perlas que un dia se
sumergira hasta ellas para sacarlas de nuevo al mundo de los vivos...8

Este cambio que alude la autora no es ajeno al caballo de madera, ya que es uno de
los sobrevivientes de los grandes cambios y transformaciones de los juguetes. Desde
unas practicas artesanales, pasando por una temprana industrializacion y
modernizacion de los sistemas de fabricacion, hasta los mas contemporaneos
juguetes, dotados de un arsenal tecnoldgico a veces insuperable; pero el caballo de
madera ha sobrevivido al paso del tiempo, a las nuevas mercancias, a las nuevas
generaciones de artistas, artesanos y a los comerciantes que habitan las plazas y
escenarios comerciales donde aun habitan inmunes estas caballerias “xiloequinas”.

El caballo ha permanecido inmarcesible a estos cambios y hoy en dia sigue siendo
uno de los articulos con mayor demanda en temporadas decembrinas dentro de los
aln existentes pasajes y nuevos centros de la capital bogotana. Desde el antiguo

pasaje Rivas, hasta el reciente Centro Comercial Avenida Chile.

89 Celeste Olalquiaga, El reino Artificial. Sobre la experiencia Kitsch, Barcelona, Gustavo Gili, 2007, p.
6.
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Estos lugares serian entonces uno de los entornos por excelencia de los caballos de
madera, y escenarios fundamentales para determinar sus condiciones poéticas como

juguetes, como piezas de cultura material y como actores activos de su sociedad.

Dentro y fuera de estos lugares, el caballo posee valor en su materialidad y al mismo
tiempo en su inmaterialidad. Lo fisico se vincula al arte y al artesanado, al principio
del hacer y de la técnica, a la resistencia que genera la produccién de caballos
industrializados, al uso de otros materiales, a todo lo que esta misma materialidad
trae consigo. ElI comprador, al ver el cabello exhibido, comienza a activar recuerdos

gque estaban dormidos. Benjamin menciona al respecto:

“Para el verdadero coleccionista cada cosa particular se convierte en una
enciclopedia que contiene toda la esencia de la época, del paisaje, de la
industria y del propietario o fabricante de quien proviene”°.

El caballo es materia, pero se presenta con él lo intangible, el lugar, el tiempo, las
remembranzas. Para el caso del caballo, dependiendo del valor que el sujeto le dé,
la materialidad seria un ente indisociable de la inmaterialidad; y el aspecto inmaterial

esta ligado a esa magia ritual que posee cada juguete.

Posiblemente, los recuerdos que se activan en el comprador sean diferentes en los
dos lugares que se presentan a continuacion, lo que sugiere que mas alla del valor
comercial, es lo esencial del caballo lo que determina el impulso de compra o
adquisicion del comprador.

Los tres caballos de la imagen 20, pertenecen al establecimiento InSitl, local (2 — 27)
del Centro Comercial Avenida Chile de Bogota. Tienen protagonismo en la tienda, ya
que se encuentran ubicados en la mitad del local, entre unos establos de guacal
finamente pintados. No son caballos populares, y gozan de cierta alcurnia ya que

fueron disefiados por disefiadores al igual que todos los articulos de la tienda.

9 Walter Benjamin, Libro de los Pasajes, Madrid, Akal, p. 224.
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Aunque siguen siendo caballos de madera, poseen un valor diferente a los otros
caballos tradicionales y mas conocidos. Sus telas, texturas y rellenos poseen un
lenguaje diferente. Los acabados son impecables y sus sonrisas profundas. Son los
caballos de exposicion del mundo de los caballos de juguetes.

Imagen 30. Caballos de madera de la tienda InSiti. Centro Comercial Avenida Chile. Bogota.
Fotografia de Camilo Fuentes

En otro lugar comercial de la ciudad, conocido como el pasaje Rivas, habitan otros
caballos de madera. Sus condiciones son totalmente diferentes a los equinos
anteriores, pero contindian siendo caballos de juguete y poseen los mismos objetivos
para el comprador; uso, lujo, experiencia, simulacién de cabalgata. Su valor
econémico, aunque menor, no es comparable con su valor como objeto. Podria este

caballo del pasaje Rivas tener mayor valor para el comprador y ser de menor costo.

Imagen 31. Caballos de madera en el pasaje Rivas de Bogota. Fotografia de Camilo Fuentes
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Lo relativo del valor de los caballos, sin importar el lugar donde habiten, dependeréa
en su totalidad del sujeto, del comprador, y aunque el objeto es el encargado de
transportar a la persona a través de la nostalgia y los recuerdos, el espacio fisico
también tiene un papel fundamental en la activacién de la memoria. El juguete de

madera se vincula con las poéticas de un lugar.

3.4. Poéticas en el pasaje, una constelacion de objetos

El pasaje Rivas es un punto de encuentro de culturas, de clases sociales, del arte y
el artesanado, de lo artesanal con lo industrial, de ruidos y de olores, de tiempos y de
objetos, de historias. Sus habitantes han tenido cierta resistencia a los cambios
bogotanos de los dltimos 120 afios, y esta resistencia ha permitido que el pasaje
quede suspendido en el tiempo y adquiera una condicion Unica como lugar de

experiencia.

Alli se atiborran articulos de diversos materiales, colores de todas las gamas y
experiencias de vida tanto de los comerciantes y artesanos como de los visitantes y
transeulntes. En el pasaje convergen gustos y estéticas de diversas clases sociales,
buscando objetos que satisfagan esta misma condicion social, se encuentran también
las historias de los artesanos, que cuentan las historias de sus generaciones pasadas,
llegan objetos de diferentes partes de la ciudad y del pais, con un millar de colores,
de olores y de formas. También confluyen anécdotas sobre la fundacion y transito del
pasaje, que se han convertido en trozos de la historia de uno de los primeros centros
de comercio de Colombia, y posiblemente la confrontacion de todos estos elementos
es lo que ha dotado al pasaje Rivas con esta condicibn magica que se respira y se

vive cuando se ingresa en él.

Esta particularidad lo dota de una Magia que se percibe en el ambiente. Cuando se
ingresa, la cotidianidad desaparece, los recuerdos y remembranzas invaden a los
visitantes, y la tradicibn comercial y herencia cultural se mantienen gracias a los

vendedores y fabricantes.
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Como enlaplazadelpueblo
El Pasaje Rivas tiene mucho de nostalgia. Parece un retazo del ayer extraviado en el hoy turbulento.
Pero sigue vigente. Por tradicién, por costumbre familiar, por cariiio a los tiempos idos, por todas
mmﬁmemdhn&b&:ﬁﬁ.mdmkhnpbedommdm.m
varios

alli, en s6lo 12 locales, aiin se moeven diariamente de pesos en los viejos articulos del
pasado: las cucharas de palo, las ollas de barro, los baiiles, las mesas nisticas y hasta las cabuyas

Imagen 32. Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). Como en la plaza del pueblo. El Espectador, p. 5-B.

Juguetes de Madera.

Cuando se recorre el pasaje, desde el ingreso por la carrera décima hasta la salida
por la calle décima, sobresalen antiguos y nuevos juguetes de madera. Juguetes
sobrevivientes al transito de los afios, de nuevas generaciones de artesanos, algunos
producidos industrialmente y otros que involucran una gran dosis de disefio en sus
curiosas existencias. Aunque muy posiblemente estos mismos juguetes habiten otras
estanterias en Bogota, pareciera que en este lugar estuvieran en su habitat natural.

El pasaje acepto6 a los juguetes tradicionales desde sus inicios hasta nuestros dias.
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Imagen 33. Caballos y totumos. Fotografia Camilo Fuentes

Imagen 34. Juguetes de madera. Fotografia Camilo Fuentes

Espacio Ritual.

El pasaje esta cargado de la magia ambiental sefialada con anterioridad, magia a la
cual es necesario adicionar dos elementos: La experiencia y el objeto (juguete de
madera). La experiencia se evidencia en dos aspectos, como primera medida; la
experiencia misma del recorrido por el pasaje, encontrandose nuevamente con
algunos objetos y sensaciones de antafio, ya que este recorrido activa algunas células

de la memoria que se consideraban dormidas o muertas.
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Los recuerdos se asoman y con ellos, algunos lugares y algunas practicas asociadas
con el juego y el juguete. ¢, Quién no recuerda un caballito de madera? Como segundo
aspecto se encuentra una experiencia mas minuciosa y especializada, la cual consiste
en recordar episodios de la infancia o juventud y los juegos que se realizaban con los
juguetes. Re-aparecen historias de hazafias olvidadas y de vidrios rotos en el
vecindario que se interponia entre el truco del trompo y su ejecutante, algunos
nombres de amigos que s6lo son posibles de recordar por los juegos de canicas o
baleros.

Lo ritual, que en el caso del pasaje es completamente indisociable del espacio, son
las acciones basadas en la memoria histérica de la comunidad bogotana, de la
tradiciobn y memoria, tanto de los sujetos como de los objetos. Dentro de las
actividades rituales, uno de los objetivos seria recordar algo que es agradable, de la
infancia, de la juventud. El rito reside en el transito de la memoria a través del juguete

de madera, y el ritual aparece en la conmemoracion de un episodio del pasado.

gmee - .-~ i S LS et it 9

BOGOTA

eolgm/wtmnzuauwo

La ﬁ()sldl;.,ld*"
guapdo pdbaJPs

sobeeviven pagajes que v \‘uﬂnmﬂtﬂ
nemal M. armacin, b o
i s ynr-\ odoby y b un.m.u
dirvefirio, pero
ofrecen productos
tipheos ¥ comsarvan &l .'A:

m.-ann-yvnnk-uu
= gethn®

AQ)IM'!NWW e g
cohija 0 Corune. o il s

mmmm«:wr- 3¢ cuertan s W 'lvn.i&nh.mmmao
[resmm——g

A o Parame
e Jmecta o sl paro mr
veriae de] Pasvie Rivas, @5 0 o afte pasads”, dioe Aude S
n..mq-nm-mhm D9 GRAleTra. un beaide oy pepdites . “Bita cnotme  parales”, 2020 1 awmisee e don

TS Centros oo quln;lvﬂolmml cann ora de o Jont Gleer o, Marpe <4 de vendedonas
il

- £
3 a ROy v encien d a3 ta €0 3us ceds- damdo et gho XX estuy cunds con Un r
cgtricas Y s T tes alwbador de 43 POCSEN €0 sadorn G DImATT Meroedis, S
e mmrcs-. s @ADUeDen den o Rivas perv duapuls de T prrces:
:-vemm'.--hmm Lot vestiflbe para primens  mepmrico. A TDC S G-
nldr.

.\-h—‘smli' m-ll-mmh"llﬂ e sﬂ--m‘&'ﬂm
i low jSwnanes que o D e Mercedes ¥ G4Imez  Tn e Gnkndo 213
e & i - ‘<aroers 1. com ol 1 306 o o e s P e 2, o gyt

ones d o st I veems

Imagen 35. German Gélvez. (2005, Junio, 12). La nostalgia guardé "pasajes” para el futuro. El Tiempo,
p. 2-5.
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El objeto (juguete de madera) posee valor en su materialidad y al mismo tiempo en
su inmaterialidad. Lo fisico se vincula al arte y al artesanado, al principio del hacer y
de la técnica, a la resistencia que genera a la produccion de juguetes industrializados,
al uso de otros materiales, a todo lo que esta misma materialidad trae consigo, y el
aspecto inmaterial esté ligado a la magia ritual que posee. Ahora el juguete es materia

pero se presenta con €l lo intangible, el lugar, el tiempo, las remembranzas.

Estas dos experiencias, acompafadas con el juguete de madera, que a su vez trae
historias, contadas por los que habitan y visitan el pasaje, el cual esta atiborrado de
colores, de olores y de formas, juntos todos en un lugar pionero del comercio de un
pais. Dificilmente se podran encontrar lugares como este pasaje en el contexto

capitalino.

Reuniendo las acotaciones hechas anteriormente, se podria intuir que la combinacion
o0 amalgama del espacio fisico (pasaje Rivas) y todo lo que trae consigo este espacio,
cultural, politico, arquitectonico, urbanistico, con los objetos (juguetes de madera),
también con su complejidad a cuestas, y la experiencia (recorrido y remembranzas),
dotan al pasaje de este aspecto “Ritual y Magico” dentro de unas dindmicas de
comercio contradictorias en Bogota; grandes y frios centros comerciales, mercancias
y objetos carentes de valor, afan por consumo, obsolescencia programada, entre

otras.

Los juegos.

Vinculados directamente con los recuerdos y la memoria durante el transito y la
experiencia por el pasaje, los juegos recrean las actividades asociadas con libertad y
alegria de épocas anteriores. Se plantea entonces una paradoja que ubica a la alegria
y la diversién como principal fuente de nostalgia a través de los juguetes de madera:
los caballos de palo de madera, los baleros, los trompos, el yoyo son actores antiguos
experimentados y capacitados en el campo de las remembranzas, que se van viendo
rezagados por los nuevos juguetes de otros materiales y de otros lugares. Los juegos
son entidades sin animo de lucro, y pueden generar historias vinculadas a fenomenos

artesanales y tradicionales contadas a traves de los juguetes de madera.
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Hl caballile de madera
“Las ventas si s¢ han disminuido

un poco. Yo creo que por ahi
35%, pero ya Bega dicembre y

ballitos de madera, esos de balan-
cin, que deben Begar para vender a
unos $14.000. Taminén pedimos
carritos de madera, que deben sa-
lir para los diientes por ahi a unos
“De resto, vendemos lo mismo
de ssemipre: baiiles, colchones, al-
sombreros de paja. Lo

que siemipre ha habado aci™.

L 2 2 2 o

Imagen 36. Arturo Jaimes. (1997, Octubre 1, Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). El caballito de
madera. El Espectador, p. 5-B.

Testigo del pasaje.

Son pocos los comerciantes de viejas generaciones en el pasaje, debido a que los
cambios generacionales y la apertura de nuevos mercados han permitido un transito
y rotacion natural de vendedores, proveedores y administrativos. Sin embargo, aun
vive el comerciante que mas afios lleva en este espacio (65 afios) y a principios del
2016 permitié realizarle una entrevista. El sefior Audelino Gutiérrez es reconocido
como uno de los fundadores del comercio en Rivas. Junto a su conocimiento del

pasaje en cada épocay cada cambio que ha tenido este espacio, Don Audelino posee
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una memoria histoérica asociada a cambios politicos y culturales, los que asocia con
las practicas de comportamiento y consumo desde la segunda mitad del siglo XX.

Reconoce que los cambios “progreso” de la ciudad no han sido del todo para el bien
del pasaje, ya que existen varios proyectos de transformacién de los espacios
comerciales en la zona de San Victorino de Bogotd, pero si se hacen estas
transformaciones, el pasaje perderia su esencia.

Audelino narra la conmemoracién de los 120 afios del pasaje, sefialando que medios
de comunicacion, periddicos y revistas cubrieron el evento. También habla de lo

llamativo del lugar, de la construccién como tal, del techo, las columnas y paredes.

Imagen 37. Placa conmemorativa de los 120 afios de pasaje Rivas. Fotografia Camilo Fuentes
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El Pasaje Rivas
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Imagen 38. Arturo Jaimes. (1997, Octubre, 21). El Pasaje Rivas se burl6 de los almanaques. El
Espectador, p. 4-B.

El pasaje fue construido en el afio 1893 por Luis Rivas, el cual queria traer a la capital
un espacio de comercio con influencias europeas. Este lugar ha resistido con valentia
los cambios arquitecténicos y urbanisticos propios de las diferentes visiones de
gobiernos desde principios de siglo XX sobre el centro de la ciudad. Esta resistencia
posiblemente sea la que dote al pasaje de esa atmdsfera particular y lo convierta en
cuna de objetos Unicos en su clase, los cuales abundan signos, simbolos y materiales

que evocan un pasado y activan los recuerdos de los habitantes y visitantes del lugar.

Pero el pasaje no es soélo el lugar donde han habitado estos objetos, ya que desde
sus inicios el pasaje ha sido punto de fabrica de los diferentes articulos que se
exhiben, y por ende, el pasaje se configura como el taller del artesano, y para este
estudio especifico, el pasaje es el hogar del juguetero. ¢Qué mejor lugar para que
surjan estos juguetes que un mercado popular? En el pasaje convergen las
tradiciones y herencias de los capitalinos y de los pueblos aledafios, de las gentes

que habitan el lugar, de las historias que se cuentas en sus multicoloridos pasillos.
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En este taller del artesano los objetos evocan usos del pasado y emerge lo vernaculo,
y hasta el momento, sigue ocurriendo lo mismo. También confluyen los monumentales
edificios de los alrededores, apresuradas personas que van y vienen con multiples y
variados olores citadinos, las voces encontradas y un sinnimero de sonidos

pintorescos.

En una de sus salidas -por la calle 10- se puede divisar un pequefio espacio de luz
tenue e infinidad de articulos de madera, mimbre, fique y diferentes fibras trabajadas
artesanalmente. Este local esta protegido por una vieja vitrina de opacos vidrios, a
través de los cuales se logra observar un ejército de caballos de madera, dispuestos
en fila, listos para combatir en la batalla contra el olvido. Contienda que ellos suponen,
perderan debido al poderio del bando enemigo. Los cuerpos de estos caballos son
de buenas maderas, posiblemente de escobas finisimas, las crines de colores y

excelentes terminados.

Con estos objetos, es inevitable tratar de eludir algunas experiencias. Es dificil olvidar
las tardes de caballeria, las correrias de grandes trompos de madera —marranas- 0
los dificiles baleros que no suenan mucho, pero, que golpean los nudillos adn con
mas fuerza que las inertes y aburridas cocas plasticas. En la parte posterior del
establecimiento, fuera del grupo, se encuentra un caballo mal herido, pero tal vez de
batallas mas antiguas; completamente de madera pintada, sin adornos, sin crin, sin
0j0os que se muevan, si bien posee algo fascinante, ya que es uno de los pocos
juguetes que puede hablar con los visitantes y transelntes que estan en disposicion

de escucharlo.

El viejo caballo habla acerca del lado de alla y del lado de aca, de Julio Cortazar y de
la Rayuela, del cielo y el infierno, de la magnifica y mitica idea de Epeo, con la que
Ulises pudo penetrar los muros de Troya. Este caballo puede durar horas hablando
sobre la palabra Dad4, la cual en una de sus acepciones significa: caballo de madera
y opina acerca de la locura al tratar de encontrarle un sentido a esta vanguardia
artistica.

Algunos caminantes rieron cuando el caballo cont6 la broma a Don Quijote y a Sancho

Panza por parte de la condesa Trifaldi y Malambruno, con Clavilefio el Aligeno, equino
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de palo con articulaciones para una simulacion de aero-cabalgata. Posteriormente, el
caballo habl6 acerca de las estrategias militares medievales y se pactaron algunas
partidas de ajedrez.

Hubo una cétedra magistral por parte del caballo acerca de troncos, de abetos, de
robles y cedros, y de lo preciado de los arboles como materia prima, semilla de
creacion.

El parlante equino de palo tenia la ambicién de contar las historias de los pueblos a
través de sus antiguos juguetes y tratar de proyectar o por lo menos pensar en el
destino de estas piezas de la cultura, ya que pareciera que la sociedad esta
intimamente ligada a su materialidad, y ésta deberia ser de total relevancia para la
misma, so6lo que ésta Ultima, en muchos casos, aun no lo sabe, por lo tanto, no lo

valora.

Dentro de la charla, se menciond la situacion de los juguetes de madera en el territorio
nacional, ya que éstos siguen conservando cierto lugar prestigioso en los objetos de
su cultura material, aunque los canales de difusion de los mismos entre unas
generaciones y otras se extinguen lentamente. Ya no es tan facil encontrar padres
regalando juguetes de madera a sus hijos, ya no es tan facil encontrar gremios y
comunidades dedicados a la fabricacion de juguetes de madera, no es un secreto que
la tradicion oral, muere lentamente. Tal vez el progreso de la tecnologia arroya sin la
oportunidad de mirar atras. El Xilo-equino y los transelntes continuaban aquella

profunda charla®.

Sali6 a la luz el tema de arte y artesania, y las intimas y complejas relaciones entre
estos términos. El caballo, con propiedad argumentaba que arte podria significar que
las historias entre el sujeto y el objeto se unan en un momento revelador, del mismo

modo, que arte también alude al detalle relevante: el hombre debiera preocuparse por

91 En este sentido, comenta Walter Benjamin sobre la obra de Paul Klee “Angelous Novus” Hay un
cuadro de Klee (1920) que se titula Angelus Novus. Se ve en él a un Angel al parecer en el momento de
alejarse de algo sobre lo cual clava su mirada. Tiene los ojos desencajados, la boca abierta y las alas
tendidas. El angel de la Historia debe tener ese aspecto. Su cara esta vuelta hacia el pasado. En lo que
para nosotros aparece como una cadena de acontecimientos, él ve una catastrofe Unica, que acumula
sin cesar ruina sobre ruina y se las arroja a sus pies. El angel quisiera detenerse, despertar a los muertos
y recomponer lo despedazado. Pero una tormenta desciende del Paraiso y se arremolina en sus alas y
es tan fuerte que el angel no puede plegarlas... Esta tempestad lo arrastra irresistiblemente hacia el
futuro, al cual vuelve las espaldas mientras el cimulo de ruinas sube ante él hacia el cielo. Tal tempestad
es lo que llamamos progreso. Tomado de: Walter Benjamin, Sobre el concepto de historia, en: Obras,
libro I, Vol.2, Abada Editores, Madrid, 2008, p.310.
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cada milimetro de un objeto. Arte tiene que ver con que los colores hablen y traigan
alaideatiempos pasados, que las texturas escriban en las manos y los olores recreen
otros sentidos. La gente pudiera aprender de si misma a través de las cosas que
produce. Es que la cultura material funda.

Bajo esta perspectiva, el artesano puede convertirse en artista, y el artista en
artesano, entonces, ¢qué marcaria la diferencia? Tal vez la respuesta esté en la
sociedad que tipifica, ya que el artesano tiende a volcarse hacia su comunidad,
utilizando sus conocimientos para mostrar sus objetos y producciones; se podria intuir
entonces, gque la artesania es una practica colectiva, anénima en cierta medida, y
continuada. Tal vez el artista sea un poco mas introvertido, y utilice su conocimiento
para desarrollarse a si mismo, su obra y produccién, en muchos casos, no tendra un
sello de comunidad sino un sello personal. El artista no busca el anonimato sino todo
lo contrario y dificilmente la obra sera continuada, claro que siguen existiendo grandes
mecenas que van de generacion en generacién, pero muchas veces, mas
preocupados por fendmenos lucrativos que artisticos, como en toda la historia ha

ocurrido.

Otra diferencia puede situarse en el concepto gremial, puesto que los objetos de la
cultura material —juguetes de madera en este caso- no se pueden atribuir a un autor
o productor determinado (se menciond que es un aspecto posible dentro de la obra
de arte) sino que pertenece a una comunidad o grupo. Un joven que prestaba atencion
al caballo mencioné el ejemplo de un par de gaitas —hembra y macho- y argumento
gue seria casi imposible encasillarlas con el nombre del fabricante, sino que al
nombrarlas, inmediatamente ocurriria el fendémeno del flashback que remontaria a la
memoria la regién de San Jacinto (Bolivar) y sus pomposos carnavales. De igual
manera, si se observa un cuadro de la Anunciacion, se tratard de ver sus
caracteristicas pictéricas, técnicas, situacionales, de tiempo y espacio, para tratar de
concluir un Unico nombre que nos solucionaré todo lo demas. Asi, si decimos: jFra

Angélico! (por mencionar solo un ejemplo), la otra informacién sera superflua.

Ahora bien, en la representacion del viejo caballo de madera -tal vez en el caso de

muchos adultos- ya se ha perdido progresivamente la capacidad de asombro y
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diversion con la miniaturizacién del objeto —o tal vez ya no se vea de igual manera el
alma del juguete® - pero es innegable que lo que si ha conservado el viejo caballo es
su modelo sagrado de caballo.

Aquel caballo de madera, ese que vivié antiguas batallas hace parte ahora de la
habitacion de uno de los visitantes del pasaje Rivas. Ese dia, luego de la valiosa
leccidn, el joven preguntd el precio al lugarteniente del establecimiento, y sin tratar de
llegar a ningun tipo de acuerdo para reducir el costo, sac6 dinero de su bolsillo y
adquirié un gran tesoro.

92 para Baudelaire, el alma del juguete es aquello que quieren de él y que no obtienen por ningtin método,
por eso lo sacuden con fuerza, lo tuercen, lo botan al suelo, lo rompen y al final lo despedazan, dejandolo
por ahi. Tomado de: Charles Baudelaire, “La moral del juguete” de; Le Monde Litteraire, abril de 1953.
Recuperado de: https://bit.ly/2q0IDUn
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4. Conclusiones. El juguete ave fénix

Imagen 39. Ajedrez mégico, escena de la pelicula Harry Potter y la piedra filosofal (2001). Recuperado
de https://bit.ly/2U5IIBT

“Adn pueden adquirirse esos juguetes de otros tiempos, realizados
por artesanos empefiados en embellecer cuanto salia de sus manos.
Los que ahora se ofrecen a los nifios modernos no pasaran nunca a
las colecciones. Hay que reconocer que son demasiado feos -
demasiado amorfos, a veces, dentro de su fabricacion en serie- para

aspirar a tal honor”

Alejo Carpentier®?

9 Alejo Carpentier, Juguetes Modernos, en: Letras y Solfa, Tomo 9, La Habana, editorial Letras Cubanas,
2004, p. 253.
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Resulta innegable que la produccion de juguetes industrializados sea un fenomeno
de caracter mundial actualmente, y estd comprometido no solo con las diferentes
etapas de crecimiento del ser humano en sus diversas condiciones sociales y

culturales, sino también, al impetu del creciente consumismo a nivel mundial.

Esta produccion sorprende los sentidos de manera inesperada, justo en el mismo
momento en el cual surge la pregunta acerca de: ¢ qué mas se podria inventar o hasta
donde llegaré el ingenio del hombre? La dinamica empresarial que se advierte es la
puesta en marcha de nuevas y diferentes tecnologias, asimismo de materiales que
posibilitan la interaccion en escenarios donde el juguete se constituye en actor y
agente, definen la relevante y poderosa industria juguetera, que en los ultimos afios
se ha convertido en uno de los campos de mayor demanda por parte de los gremios
y organizaciones del disefio y la ingenieria.

Pero, ¢Qué ocurre entonces con los viejos juguetes manufacturados y artesanales
que resistieron estos procesos de industrializacién y consumo durante el paso de las
generaciones? Al parecer, aun es posible comprender al juguete como portador de
cierto placer y cierta magia adquirida por la propia manipulacion de la materia que
realiza el artesano, gracias al dominio y maestria de la técnica y los procedimientos

gue ésta exige.

De ahi, que resulte significativo el papel que desarrolla el juguete en la sociedad, asi
como la comprension de ese entretejido de condicionantes de lugar, tiempo, recursos,
creencias, herencias, y mas, que estimulan con mayor frecuencia la creciente
industria del entretenimiento a la par de la renovacién, y no siempre certera
transfiguracion del juguete. Un ejemplo de lo anterior seria el caso especifico de
Alemania, ya que fue reconocido como el mayor productor y exportador de juguetes
de toda Europa en el siglo XX, sobre todo en su segunda mitad, posterior a la segunda
guerra mundial. Para este entonces, los juguetes tenian un papel completamente
diferente al de educar y/o divertir. Los juguetes eran elementos miniaturizados con
manuales y procedimientos de armados para adultos (tanques de guerray armamento
sofisticado), que podian instruir al infante masculino en las mas complejas

recreaciones de batallas. Asi, los juegos y juguetes de la guerra terrestres, maritimos
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0 aéreos eran objetos importantes dentro de la cultura tanto europea como

norteamericana.

Segun lo anterior, en el lanzamiento del juego de Batalla Naval (1931), por mencionar
un ejemplo, la compafia norteamericana Milton Bradley Company incluyé en el
gréfico de la caja del juego una particular y tipica escena familiar estadounidense, en
la cual, padre e hijo disfrutaban del juego mientras madre e hija los observaban

mientras ellas realizaban quehaceres domésticos.

Imagen 40. Batalla Naval (1931) Recuperado de: https://bit.ly/2NsiFkV

4.1. A proposito de la fabricacion de juguetes

La industrializacion de los juguetes trajo considerables ganancias desde todo punto
de vista, cuestién esta que responde a ciertas premisas de la produccién seriada y de
otras nuevas normas técnicas de fabricacion de juguetes; pero este particular supuso
también una notable pérdida en términos de cudles eran entonces las capacidades y
voluntades de un hacedor de juguetes. En palabras del pedagogo espafiol y doctor
en Filosofia Alfonso Lépez Quintas, el juguete, a favor de la revolucién tecnoldgica,
la euforia de la serialidad, y la conquista de los sentimientos ya no de los nifios sino

de sus padres fue perdiendo encanto. Plantea el profesor al respecto.
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A partir del comienzo de la llamada era técnica, caracterizada por la aplicacién
del estilo mecanicista de pensar en la elaboracién de la ciencia, se fue
amenguando el sentido de lo simbdélico en proporcién directa a la pérdida de
la capacidad y voluntad creadoras®.

Sin duda, esa aura benjaminiana del juguete original se va desvaneciendo
progresivamente a medida que van apareciendo las reproducciones, una tras otra,
donde cada nueva copia se aleja aun mas de las manos de ese hacedor que ya no
siente ni le pesan las historias del material, que en buena lid fundamentan la razén

simbdlica y mitica del juguete.

Esto supone entonces que la actividad del juego con el objeto en si (el juguete),
pierden o tienden a desaparecer esa convivencia armoénica del trabajo para crear un
juguete, es decir, cuando el juguete es comprado, se borra 0 se obvia esa actividad
creadora, ya que la compra implica de otros factores mas complejos como la
escogencia en los almacenes, comparacion de precios y calidades, diferenciacion
entre terminados y materiales de fabricacién. La construccion del objeto trae consigo
una carga de experiencia que se va desarrollando en la medida que el juguete va
tomando forma. Actualmente, es notable la rivalidad que esto puede generar en un
grupo de nifios, al tratar de comparar en términos de tamafo, precio, calidad y
funciones un juguete con otros. Aparecen entonces los sentimientos de codicia,
avaricia y envidia que tanto preocupan a los educadores, y a algunos padres,
sentimientos y probablemente estos van en contra de la formacion de un carécter, asi

como de la personalidad y visién de mundo de un individuo.

De hecho, el juguete puede ser considerado un recurso dato para medir el nivel
socioecondmico y la clase social a la cual pertenece un individuo, en la medida en
que se tiene acceso 0 no a estos objetos. A partir del siglo XX, los juguetes
industriales, con sus buenos acabados y pinturas impecables eran motivo de

admiracion de todos los nifios y de varios adultos, pero en la medida en que estos

94 Martinez Vazquez de Parga, Maria José, “juego, figuracién, simbolo. El tablero de la oca”, Madrid, 451
editores, 2008, p. 192.
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objetos fueron aumentando su calidad de fabricacion y técnica, del mismo modo
acentuaban las diferencias entre las clases sociales. Los nifios de familias prestantes
y adineradas podian acceder con facilidad a estos juguetes, mientras que los nifios
pobres debian dotar de los aditamentos faltantes a sus modestos juguetes con lo que
habian observado en el juguete lujoso. Estas modestas imitaciones -en muchas
ocasiones- gozaban con la facilidad de mantenimiento y reparacion en caso de averia.
Los juguetes de los nifios ricos eran abandonados y destinados al olvido una vez que
alguna luz fallara o simplemente saliera al mercado una nueva version, mejorada y

con mayor numero de funciones.

Esto supone que a través de los juguetes se moldean y forman valores tales como la
convivencia, la generosidad y el aprender a compartir en un &mbito educativo; a partir
de finales del siglo XIX en la mayoria de los contextos educativos latinoamericanos,
el juguete se convirtio en una pieza Util y un objeto pedagogico para estimular los
sentidos de los infantes, en los cuales recaia la no sencilla mision de convertirse en

los ciudadanos portadores de valores, éticas y moral de una nueva nacion.

4.2. El constante rol del juguete

Evidentemente, el juguete ha tenido una profunda transformacién tanto conceptual
como de producto, desde su concepcién artesanal que alcanza lo tradicional y popular
hasta los nuevos juguetes plasticos industrializados, y de diferente calidad que se
abarrotan en las estanterias de los supermercados y almacenes. Si aquel artefacto
primero del artesano o del hombre ingenioso contribuia entonces al desarrollo
armonico de una cultura y resguardo tradicional. El juguete hoy, sea por su funcion
de mero producto se identifica en principio por su privilegiado estatuto comercial.
También ha sido completamente evidente la sociedad no ha permanecido estatica ni
aislada de estos grandes cambios culturales que devienen de una impronta politico-
economica global. Por consiguiente, esta latente la necesidad, y si se quiere, la
urgencia de rescatar al juguete de madera con su idoneidad de fines histéricamente
ladicos, pedagogicos, asi como otras categorias propias del juguete en el contexto
latinoamericano. Varios paises gozan de una mayor apropiacion y rescate del juguete

de madera como objetos invaluables de su cultura material, arraigado fuertemente a
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una particular tradicion, una reconocida educacion general, pero también a una

diferenciacion de sus modos de vida, como es el caso en México, Argentina y Chile.

En paises como Colombia, entrado el siglo XXI se comienza a ver una preocupacion
por coleccionar piezas que datan del siglo XVIIl en adelante, pero que responden a
intereses netamente coleccionistas de un particular, mas no a intereses de patrimonio
0 a aspectos culturales ligados a entidades distritales, gubernamentales, estatales o
nacionales; lo que dificulta la comprension, no solo del juguete fisico como objeto,
sino también de la forma y del sentido del juego mismo. Asi, para mencionar un
ejemplo, los juguetes populares y tradicionales nos permitian jugar con el juguete,
ahora es curioso ver que somos testigos pasivos del juguete que juega para nosotros
y pareciera que entretiene, pero en este caso existe una brecha sustancial en estas
dos experiencias, que la investigacion cultural no puede dejar de advertir.

Este rescate del juguete de antafio, del juguete popular, del juguete de madera, debe
tener connotaciones de funcionalidad, de uso y de ciclo de vida de un objeto sagrado;
en otras palabras: debe servir para lo que fue elaborado -jugar con él, hasta que se
rompa, hasta que se dafie, hasta que se estropee y se deje por ahi mientras se
compra o se fabrica otro y se sustituye. Pero ese juguete, siempre quedara en los
anaqueles de esa memoria que significa el caracter y desarrollo de la personalidad
de un infante. Tanto el juego como el juguete son arte, y estan enmarcados dentro
del arte de jugar y dentro del arte del juguete. Este arte trae la impronta y la huella de
varias culturas colombianas presentes en estas extraordinarias piezas, tal como se

evidencio en el caso de la zaranda.

El material con el que el ‘hacedor’ da vida a su obra es de suma importancia, ya que
hay materiales que dotan al juguete de una vida sensorial, de una memoria
trascendental: la madera, el barro, el cuero tienen la particularidad de que pueden
envejecer, tal como lo hace la misma humanidad. Aunque el plastico también
envejece (no en las mismas proporciones que la humanidad o los materiales “nobles”)
no podra morir, ya que a diferencia de la madera o del cuero, jamas podra convertirse
en polvo ni en ceniza. Las cenizas quedan, a veces viajan por el viento, marcan la
piel; el plastico quemado pervive en fragmentos desagradables e indtiles. La madera,

como bien sefialaba Hannah Arendt, ‘sufre un cambio marino’ se transforma en vida,
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y de las cenizas vuelve a nacer como la mitolégica ave. El plastico metamorfosea en
una plasta de material incomprensible, (metamorfea), por lo que no tiene el derecho
de resucitar, porque carece de ese caracter sagrado de reliquia que si posee el
juguete de madera.

Los juguetes de madera transmiten una sensacion de seguridad y de confiabilidad
que se trasfiere en el juego mismo. La durabilidad del material y sus condiciones
fisicas y mecénicas han hecho que su valor, tanto econémico como emocional, vaya
en incremento en las ultimas décadas. Lo anterior es uno de los factores por los cuales
estos objetos no desaparecen, incluso con los asombrosos juguetes que afo tras afo
se atiborran en los anaqueles de los centros comerciales. De hecho, los antiguos y
bien conocidos juguetes de madera son capaces de recrear y reconsiderar viejos ritos
y antiguas maneras de jugar, un campeonato de trompo, una exhibicién de yo-yos o
ver a un niflo cabalgando en un corcel de madera son acontecimientos que sefialan

la existencia y perdurabilidad de estos objetos en la cultura.

Imagen 41. Nifio jugando con caballo de madera. 2017. Centro de Bogota. Fotografia de Camilo
Fuentes
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Por consiguiente, el juguete y el juego mas sencillo, difundido y popular, residen en
el recuerdo de nuestra primera infancia, y es el juego ancestral, el antiguo conocido y
el mas trascendental, un cimulo de significados para la vida. La relevancia de sus
origenes, encarnada en el inconsciente colectivo, se evidencia en el hecho de su
eternidad como estampa de un juego cuyas reglas, y a pesar de los tan conocidos
avances tecnoldgicos, no han variado significativamente en los ultimos cuatrocientos
afos. Cada generacion es una prueba fehaciente de que el juguete y el juego estan
grabados en el inconsciente colectivo y son base fundamental de la sociedad, al
recordar los juegos de la infancia que marcaron sus vidas, mas all4 que recordar un
juguete tecnoldgico de avanzada. Las luces y los sonidos se evaporan, los materiales
y polimeros de ingenieria se pasan por alto, los juegos de canicas, ponchados o
timbrar en alguna casa para luego emprender la huida, pareciera que calaran en lo

mas profundo del ser.

Por mas que en la actualidad se estan disefiando sofisticados juegos que recrean una
vida virtual paralela, en tiempo real para que los jugadores se involucren y
experimenten una ‘segunda vida’; por mas que la adiccion que provocan los juegos
informaticos ocupen la mayor parte del tiempo que dedican los nifios, jovenes y
adultos contemporaneos a jugar, los mas pequefios siguen usando juegos de mesa
como escaleras, monopolios, parqués, damas..., y lo aprenden igual que lo

aprendieron sus padres y sus abuelos.

Ningun dispositivo electrénico de simulacion virtual-cosmoldgico-ciber-espacial podra
igualar la sensacion de triunfo y logro del momento en que el padre, luego de intensas
caidas, suelta el sillin de la bicicleta del nifio, y este comienza a dar torpemente sus
primeras pedaladas en la bicicleta sin la ayuda del adulto. La sensacidn, tanto para el

nifio como para el adulto no puede ser reemplazable por absolutamente nada.

Por otro lado, la aplicacion de la tecnologia a la industria del juguete, ha permitido que
los juguetes tradicionales queden casi en olvido, modificando las practicas
artesanales, el acopio y la obtencidon de los antiguos juguetes de madera. En las
ultimas generaciones hay un descenso en la frecuencia del uso del juego como medio
de esparcimiento y ocio en beneficio de la realidad virtual tanto de la television como

de Internet.
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Esta es otra de las razones por las cuales los juguetes de madera y los juguetes y
juegos tradicionales se asemejan con el Ave Fénix. Por méas que traten de caer en el
olvido particular, resulta muy fécil rescatarlos cuando casualmente cae un trompo en
las manos de un adulto, e inmediatamente comienza a recordar pasajes de su
infancia, vidrios que rompio, problemas en los que se metid, concursos que gang, a
otros trompos que vencié. Lo mismo ocurriria con, las zarandas, los caballitos de
madera, los baleros, las cometas hechas a mano con colaboracién familiar y demas
juguetes en via de extincién que ni siquiera se asoman a las vitrinas de un museo de
piezas populares y/o tradicionales colombianas, pareciera que quedaron confinados
a pocos establecimientos comerciales y a cuartos oscuros de San Alejo, de donde

esporadicamente, salen para postrarse en alguna venta de garaje.

Indiscutiblemente, detras de cada uno de estos preciosos objetos hay una vasta
historia. ¢Sera que a partir de la modernidad los objetos han sufrido un
desvanecimiento de su valor? ¢Sera que las nuevas sociedades prestan menos
atencion a su cultura material? Cabria reflexionar sobre los juegos y actividades que
nos representan en tiempos de contemporaneidad. El legado que posiblemente
trasciende de estos juegos en la historia de cada pueblo, de cada sociedad, ¢nos

recordaran por nuestros juguetes?

4.3. Juego, memoriay nostalgia.

Existe una paradoja latente entre la alegria y la diversiébn como principal fuente de
nostalgia a través de los juguetes de madera tradicionales. El sentido ludico y el juego
podrian ser considerados una constante universal de los procesos culturales entre los
grupos humanos, y al hacer un intensivo andlisis de las diferentes categorias del juego
gue plantea Roger Caillois, juegos de competencia y habilidad fisica, de azar, de
simulacro o imitacion, de vértigo y de estrategia, se pueden intuir las conexiones entre
un pasado y un presente con el medio conductor del placer y de la alegria que

producen los juguetes.

Los caballos de palo, los baleros, los trompos, el yoyo son actores antiguos

experimentados y capacitados en el campo de las remembranzas, que se van viendo
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rezagados por los nuevos juguetes de otros materiales y de otros lugares. Es dificil
dejar atras la competencia del trompo que mas tiempo durara bailando. Incluso es
metaférico, mas poético pensar en un trompo bailando, en el actuar del juguete.
¢Recuerdan las contundentes marranas® que eran el terror de todos los trompos de
tamafio promedio? De estos juegos se derivan varias practicas, como el juego de
calle, o cuadrito, o las carreras de grupo cuando se quebraba el vidrio de la casa de
algun vecino. Como olvidar la desmochilada, o pifia obtenida por un mal método de
enrollar la cuerda alrededor del trompo, y qué decir del muy conocido pico al aire -en
el cual y por medio de una diestra maniobra- el trompo no tocaba el suelo sino caia
directamente en la mano del ejecutante bailando en la palma como 'una sedita' y
descrestando al publico asistente. Estos eran los juegos de destrezas y habilidades

donde la relacién del sujeto y el objeto era magica.

Qué decir del yoyo de madera, que pasé de ser un elemento propio de la caza de
ganado a objeto de lujo en destrezas y admiracién colectiva. Era necesario aprender
una rutina de varios trucos, magicos, para sorprender a los observadores. Ahora, el
juego tiene mas actores y el publico es importante. Si los trucos y la relacién solo se
dan entre el sujeto y objeto, no tendria ninguna incidencia. El columpio, la vuelta al

mundo, el perrito o dormir el yoyo estaba dentro de las actividades del repertorio.

Habia una practica muy utilizada por los conocedores y practicantes del balero, y
consistia en que, entre mas longitud tuviera la soga que une a las dos partes, mayor
seria la experticia del practicante de balero, y comenzaba la segunda muestra de esta
experticia con el mayor nimero de repeticiones haciendo coincidir el orificio con la

saliente torneada de madera (“enclocholada” o “embocholada”).

Tristemente, cualquier dia, estos magicos objetos se reemplazaron por polimeros, y
unos dias después se les colocé luces y sonidos y cada uno se fue transformando. Al
nuevo trompo plastico, por ejemplo, le colocaron un lanzador y ya no habia manera

de perder, de errar, de repetir tantas veces fuera necesario hasta que se aprendiera

9 Los trompos “marranas” son los juguetes de mayor tamaiio, por lo general, usados en las batallas de
trompos para partir con facilidad a sus oponentes de menor tamafio.
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¢no pasa igual en la vida del hombre en relacion a procesos de aprendizaje?, ya no
habia desmochilada, ya no habia destreza. Adios al pico al aire.

Ahora, solo queda esperar el resurgimiento del trompo tradicional, que el caballo de
madera renazca de las cenizas, tal y como siempre lo ha hecho, y que la zaranda
vuelva a reunir a su pueblo.
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