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Este trabajo es una  investigación que busca crear un arte lúdico 
e interact ivo como propuesta para una deconstrucción de la 
sociedad adulta, con la intención de conseguir una mejora en 
las relaciones sociales.

This work is a research that seeks to create a playful  and in- 
teractive art as a proposal for a deconstruction of adult society, 
with the  aim of achieving an improvement in social relations.
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INTRODUCCIÓN
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“De la  i luminac ión  a  la  ceguera”  es  un  p royec to  a r t í s t i co  cuyo  t í tu lo  nace  de  dos 
concep tos  bás i cos :  su  p rop io  pun to  de  pa r t i da ,  l a  i l um inac ión ;  y  l a  ceguera ,  como 
re fe renc ia  a  la  ac tua l idad .  Es  dec i r,  es te  p royec to  abarca  un  es tud io  a r t í s t i co -soc ia l 
desde e l  s ig lo  de  las  luces  has ta  nues t ros  d ías .

Si  b ien se esperaba del  pensamiento i lus t rado,  derrotar  la  ignoranc ia  de la  humanidad 
a  t ravés  de l  conoc imien to  y  la  razón,  nada más le jos ,  s ig los  después ,  la  evo luc ión  de 
la  soc iedad ha  desembocado en  una d is to rs ión  de  es tos  va lo res .  Ac tua lmente ,  v iv i -
mos en  una soc iedad en la  que e l  ind iv idua l ismo es  cada vez  mayor  y  donde podemos 
observar  cómo se desgasta  e l  concepto  y  e l  sent imiento  de b ienestar  común.  Se t ra ta 
de  una  s oc i edad  basada  en  e l  pensam ien to  s imp le  que  desca r t a  o t r as  r ea l i dades 
a jenas  por  desconoc imien to  de  las  mismas.

En  es te  marco  teó r i co  se  c im ien ta  e l  es tud io  y  desa r ro l l o  de  l a  ob ra  p lás t i ca ,  pa r-
t i endo  como base  de  la  es t ruc tu ra  y  desar ro l l o  de  la  pe rsona l idad  de l  i nd i v iduo ,  e l 
i nd i v idua l i smo ,  p roduc to  de  una  soc iedad  cap i ta l i s ta ,  y  l a  re lac ión  ex i s ten te  en t re 
e l las  por  med io  de  e jes  como la  educac ión  y  la  cu l tu ra .

La f i losofía del siglo de las luces, se basa en la voluntad de emancipación de los 

individuos y de los pueblos: el  progreso de las técnicas y de las l ibertades, el re- 

trocceso de la ignorancia, la mejora de las condiciones de trabajo, debían l iberar a 

la humanidad y permitir una sociedad mejor. (Bourriaud. 2004. 10).
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Motivación 

La  mot i vac ión  con  la  que  su rge  es te  p royec to  es  l a  neces idad  pe rsona l  de  i n ten ta r 

reso l ve r  y  en f ren ta rme  a  d i ve rsos  con f l i c t os  soc ia les  que  he  i do  obse rvando  en  e l 

t ranscurso de los  años y  que cons idero  que podr ían ser  uno de los  grandes prob lemas 

que ha  l levado a  la  soc iedad a  un  es tado  caó t ico  de  ind iv idua l i smo genera l i zado.

Objetivos

El  ob je t i vo  pr inc ipa l  de  la  ins ta lac ión  se  resumi r ía  en  una pa labra :  reeducar .  Decons- 

t ru i r  a  una  soc iedad prev iamente  educada en  e l  consumo y  en  la  carenc ia  de  va lo res 

que  promuevan e l  b ienes ta r  común. 

Como secundar io ,  la  obra supone dos desaf íos :  romper  con e l  ar te  comerc ia l ,  c reando 

un  a r te  púb l i co  e  independ ien te  a l   n ive l  económico  de  cada ind iv iduo ;  y  deshacerse 

de l  es te reo t i po  de  que  j uga r  y  ap render  j ugando  es tá  exc lus i vamen te  des t i nado  a l 

púb l i co  in fan t i l . 

Po r  ú l t imo  se  menc ionan  o t ros  ob je t i vos  impor tan tes  pa ra  e l  desa r ro l l o  de l  t raba jo 

como:  impu lsa r   l a  educac ión  a  t ravés  de l  a r te ;  do ta r  a  l a  escu l tu ra  de  un  ca rác te r 

in te rac t i vo  y  lúd ico ;  y  fomenta r  la  re f lex ión  sobre  las  re lac iones  in te rpersona les  en 

la  ac tua l idad .

Metodología

Este  proyec to  ar t ís t i co  comienza a  ra íz  de  una ser ie  de  re f lex iones  persona les .  Es tas 

nacen  de  obse rvac iones  en  l as  re lac iones  i n te rpe rsona les  y  sus  con f l i c tos ,  ambas 

cons ideradas  como pos ib les  consecuenc ias  de  los  p rob lemas soc ia les  ac tua les .  De 

es te  modo nos  encont ramos an te  un  p rob lema a l  que  buscar le  una  so luc ión . 
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Este punto de par t ida es s imi lar  a l  esquema que p lantea Bruno Munar i ,  cuando descr ibe 

la  metodo log ía  p royec tua l  en  su  l ib ro  e l  nac imien to  de l  ob je to  y  es te  mismo es  e l  que 

se  usa  como punto  de  re fe renc ia  para  la  es t ruc tu ra  de  es te  t raba jo .  

A l  igua l  que  en  su  esquema,  en  es te  p royec to ,  t ras  haber  iden t i f i cado  un  p rob lema se 

p rocede a  la  de f in ic ión  de l  m ismo.  Una vez  de f in ido ,  se  ha  descompuesto  para  en ten -

der lo  y  conocer lo  me jo r.  A con t inuac ión ,  se  rea l i za  una  recop i lac ión  de  da tos  que  ha 

dado paso  a l  es tud io  de l  cua l  surgen las  ideas .  Y f ina lmente  de l  es tud io  de  es tas  se 

han ex t ra ído  las  pos ib les  so luc iones . 

Obedec iendo as í  a  la  lóg ica  proyec tua l  de  Munar i  y,  d icho de  o t ro  modo,  se  ha  comen-

zado buscando una b ib l iogra f ía  de  acuerdo  a  los  temas de  in te rés ,  para  e l  pos te r io r 

d e s a r r o l l o  t e ó r i c o .  Tr a s  d i c h a  i n v e s t i g a c i ó n ,  s e  h a  l l e v a d o  a  c a b o  u n  p r o c e s o  d e 

ideac ión ,  con  e l  ob je t i vo  de  t rans fo rmar  los  an te r io res  pensamien tos  abs t rac tos  en 

formas f ís icas y  tangib les.  Añadiendo,  s imul táneamente,  su carácter  ar t ís t ico-pract ico.

Por eso conviene ahora establecer ya una distinción entre el proyectista profesional, 

que t iene un método proyectual, gracias al cual desarrol la su trabajo con precisión 

y seguridad, sin pérdidas de t iempo; y el proyectista romántico, que t iene una idea 

“genial” y que intenta obligar a la técnica a realizar algo extraordinariamente dif i -

cultoso, costoso y poco práctico, aunque bello.  (Munari. 1983. 15).
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Sigu iendo  e l  o rden  menc ionado  an te r i o rmen te ,  una  vez  rea l i zado  e l  es tud io ,  se  ha 

f i na l i zado  es te  p royec to  con  una  pa r t e  p rác t i ca ,  l a  cua l  cump le  t amb ién  su  p rop io 

esquema. 

Para este marco práct ico se ha requer ido la  ut i l izac ión de programas de d iseño y mode- 

lado 3D como Rinconeros ,  que br indan la  pos ib i l idad de prev isua l izar  ráp idamente  los 

d i ferentes resu l tados.  Permi t iendo,  de este  modo,  se lecc ionar  y  descar tar  los  modelos 

más  adecuados  s in  l a  neces idad  de  p rev ia  f ab r i cac ión .  Pues  con  es ta  he r ram ien ta 

d ig i ta l  podemos render iza r  los  ob je tos  mos t rando  los  mate r ia les  y  su  acabado rea l . 

Además,  o t ro  benef ic io  de l  mode lado 3D es  que,  una vez  f ina l i zado la  p ieza ,  se  puede 

env ia r  para  p ro to t ipa r  d i rec tamente  y  es to  resu l ta  una  g ran  ven ta ja  cuando se  t ra ta 

de  fab r i ca r  ob je tos  con  ma te r i a l es  como res inas  ca l c i nab les ,  me ta les  y  o t ros .  Con 

es te  mismo programa se  puede ca lcu la r  e l  peso  de  los  d i fe ren tes  mater ia les  lo  cua l 

es  o t ro  pun to  a  favor,  ya  que  cons igue  reduc i r  una  can t idad  cons iderab le  de  pos ib les 

e r ro res  y  con  e l lo  se  d ispone de  más t iempo. 

L legado es te  pun to  se  ha  rea l i zado e l  p ro to t ipo  de  uno de  los  juguetes  que  componen 

la  ser ie  de l  cua l  mos t ra remos a lgunas  imágenes  más ade lan te . 
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DE LA ILUMINACIÓN
A LA CEGUERA
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El individualismo

Con el Renacimiento nace la idea del ser humano como centro del universo, a raíz 
de este momento surge la idea del progreso como principio básico y a consecuencia 
de ello aparece el concepto de individualismo que se ha ido transformando a lo largo 
de la historia. 

A día de hoy el concepto de individualismo es entendido de forma diferente y estu- 
diado desde diversas ramas del conocimiento. En este trabajo se hace referencia 
al individualismo fi losófico o egoísmo ético. Este individualismo es lo que describe 
José Saramago en su novela, Ensayo sobre la ceguera, como la ceguera social, 
donde muestra a una sociedad incapaz de empatizar y donde cada individuo no ve 
más allá de su propia realidad.

Esta  s i tuac ión ac tua l  de degradac ión de va lores  é t icos  parece l levarnos a  una 
catástrofe social similar a la que recrea el autor en dicha novela, en la que es im-
posible el bienestar y la buena convivencia. Esta ceguera social ha preocupado en 
las ú l t imas décadas a soció logos y f i lósofos de todo el  mundo.  Hernando Arturo 
Estévez,  Doctor en Filosofía por la universidad de Paul, Chicago, Estados Unidos, 
decía en su artículo “Contra la ceguera social” : 

 Con esta metáfora de la ceguera resume, Estévez, la problemática de esta sociedad 
que se vuelve cada vez más egoísta y menos empática, l legando a no reconocer los 
derechos básicos del otro.

Este individuo, ciego frente a su conciudadano, percibe falsamente lo social desde 

su propio privi legio, queda enceguecido por los beneficios de su individual idad y 

reduce su campo visual social. (Estévez Cuervo, 2014. 12(2), 61-69)
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Esta  soc iedad de l  ind iv idua l ismo ha ido  incrementando a  la  par  que e l  s is tema 
capital ista, siendo este el gran motor que fomenta el consumo innecesario. De ahí 
la inquietud de fomentar una educación menos consumista, que nos recuerde qué 
valores materiales son realmente necesarios y cuáles no. Y que a su vez nos enseñe 
a valorar esos bienes de manera más realista, así como la idea de que los niños de 
hoy puedan crecer con la suficiente intel igencia emocional como para no ser depen-
dientes de este t ipo de bienes, que además, a veces l legan al extremo y provocan 
conductas que afianzan el ego y la autoestima de tal manera, que pueden volver al 
individuo demasiado arrogante.
 
Tanto es así que socialmente se relaciona el valor del individuo con lo que posee o no 
y a menudo se comete el error de prejuzgar y no conocer a las personas más profun-
damente. De esta manera se <etiqueta> a cada individuo sin darle  la oportunidad de 
mostrar su verdadera personalidad. Esto es un grave problema que se puede sufrir 
incluso en el ámbito educativo. Paradójicamente, escuelas y universidades, centros 
dedicados expresamente a la educación, son los primeros entornos donde el individuo 
es prejuzgado por la situación socio-económica que posee su famil ia.

Este es el ejemplo más contradictorio de la educación, pero solo uno más de todos 
los entornos donde el individuo va a ser socialmente valorado por la posesión de unos 
bienes materiales u otros,  Sara Delamont dice, en el l ibro La interacción didáctica:

Es decir :  la idea que se hace el  profesorado sobre sus alumnos, en la mayoría de 
los casos, es basada en la apariencia física y el aspecto de estos. Así explica, Dela- 
mont, como un alumno que porta una indumentaria de marca, o posee algún objeto de 
gran valor económico es considerado procedente de una famil ia con un buen estatus 
económico. También esta apariencia afecta a la hora de hacer prejuicios sobre los 

 “La evidencia disponible de cómo forman los profesores sus aseveraciones sugiere 

que las caracterizaciones del entorno famil iar del alumno, más probablemente, se 

basen en el  aspecto personal mostrado que en ninguna evidencia s istemática o 

postulado teórico”. (Delamont, S. 1984)
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alumnos en cuanto al coeficiente intelectual, considerando incluso, que las niñas y 
los niños procedentes de famil ias con un nivel económico  bajo poseen un CI inferior.

En este libro, Delamont, revela estudios que se han hecho en el campo de la educación 
y dedica unas páginas concretamente a hablar sobre los estereotipos que se crea el 
profesorado respectos a sus alumnos dependiendo de su imagen y la clase social a 
la que pertenezcan sus famil ias.  

Este juicio constante sobre las personas es un problema que a la larga repercute en 
el ego, la autoestima y en general la personalidad de cada ser, haciendo que cada 
uno acabe asumiendo las características que los demás le otorgan y asumiendo un 
rol l  determinado sin conocimiento alguno de la real idad y creyendo plenamente en 
que ellos son lo que los demás creen. Finalmente todo desemboca en una frustración 
que nos l leva a desarrol lar conductas fuera de la moral que no son beneficiosas ni 
para uno mismo ni para la sociedad. 

Esta necesidad de ser bien valorado y tener un buen estatus social  es una de las 
grandes carencias psicológicas que posee el ser humano y  es precisamente el capi- 
tal ismo, el sistema que general dicha debi l idad, bombardeándonos continuamente 
con publ ic idad, a través de los medios de comunicación, creando constantemente 
nuevas necesidades y haciéndonos creer que consumiendo ciertos productos seremos 
más exitosos y más fel ices.

El capitalismo 

El capi ta l ismo ta l  y  como lo conocemos hoy en día  se consol ida t ras la segunda 
guerra mundial.

Con el triunfo de Estados Unidos y una Europa en quiebra, el modelo capitalista prove-
niente de América del norte empieza a expandirse en las sociedades occidentales. Y 
con una serie de sucesos que vendrían luego, como  la guerra fría y la caída del muro 
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de Berlín, se f i jó definit ivamente este sistema capital ista. En las últ imas décadas el 
capital ismo se ha ido transformando hasta l legar a esta sociedad del hiperconsumo 
de la que hemos hablado anteriormente.

Apoyándonos en la tes is  de Guy Debord  “La sociedad del espectáculo”  
donde el autor describe a la perfección ese círculo vicioso del producir y el consum-
ir compulsivamente al que se nos educa, podemos ver con clar idad esta estrecha 
vinculación entre el individuo y el capital:

Es decir: El trabajador ya no trabaja para producir, sino que trabaja para consumir, 
consumir  compulsivamente y de manera innecesaria, y en este producir y poseer, 
acumulamos  productos que cobran una importancia desmesurada, mientras el tiempo,  
el espacio y todo lo esencial quedan a un lado menos relevante.

Por el lo se propone como posible solución, una reconstrucción de valores sociales, 
a través del arte como parte intrínseca de la cultura que es. Para  que este permita 
mejorar la sociedad. 

Así pues la estrategia de este proyecto se basa en la interacción del público con la 
propia obra de arte. Tomando como referente a la corriente artíst ica situacionista.  

Breve introducción al arte relacional

Entre la década de los 70 y 80, empieza a destacar un grupo de artistas que priorizan 
las relaciones que establece el sujeto, al que va dirigido la práctica artística, con esta 

El trabajador no se produce a sí mismo, produce un poder independiente. El éxito 

de esta producción,  su abundancia,  vuelve al  productor como abundancia de la 

desposesión. Todo el t iempo y el espacio de su mundo se le vuelven extraños con la 

acumulación de sus productos al ienados. El espectáculo es el mapa de este nuevo 

mundo, mapa que recubre exactamente su terr i tor io. Las mismas fuerzas que se 

nos han escapado se nos muestran en todo su poderío. (Debord, G. 1967: 31) .
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misma por encima de la obra. Es decir: la obra física pierde protagonismo frente a la acción 
de las relaciones sociales, aunque el motor de las interacciones sea la práctica artíst ica.
Este movimiento empieza a estudiarse al rededor de 1990 por el comisario de arte, histo-
riador y crít ico, Nicolás Bourriaud, quien hace uso del adjetivo relacional por primera vez, 
sentando así las bases de esta nueva corriente que ha ido incrementando su relevancia 
en la sociedad de las últ imas décadas. 

Estas nuevas prácticas traen consigo un proyecto cultural que cada vez resulta más ur-
gente, pues uno de sus propósitos es el de mejorar la vida individual y social.

Así como Rirkrit Tiravanija organiza una cena en casa de un coleccionista  o  como Philippe 
Parreno invita a un grupo de gente a practicar sus hobbies favoritos, este proyecto pre-
tende, con las mismas bases interactivas, sociales y relacionales, someter al espectador 
a una serie de situaciones, con el único f in de sacarlo de su cotidaniedad y ponerlo en el 
lugar de otros, capacitándolo de una visión agena que le proporcione la empatía necesaria.

Uno de los ar t is tas más representat ivos de esta corr iente y uno de mis grandes refe- 
rentes es el ejemplo del mexicano Felix González Torres, quién formó parte de un grupo 
de art istas en Nueva York que tenía como principal propósito la intención de trabajar de 
manera colaborativa, adhiriéndose a los principios del activismo cultural y la educación 
comunitaria.

Para nosotros, más allá de su carácter comercial o de su valor semántico, la obra de 

arte representa un intersticio social. Este término, “ intersticio”, fue usado por Karl 

Marx para definir comunidades de intercambio que escapaban al cuadro económico 

capital ista por no responder a la ley de ganacia: trueque, ventas a pérdida, produc-

ciones autárquicas, etc. El interst icio es un espacio para las relaciones humanas 

que sugiere posibi l idades de intercambio distintas de las vigentes en este sistema, 

intergrado de manera más o menos armoniosa y abierta en el sistema global. Este 

es justamente el carácter de la exposición de arte contemporáneo en el campo del 

comercio de las representaciones: crear espacios l ibres, duraciones cuyo ritmo se 

contrapone al que impone la vida cotidiana, favorecer un intercambio humano dife- 

rente al de las “zonas de comunicación” impuestas. (Bourriaud, N. 2008: 15)
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Fig. 1
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Fig. 2
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Por otro lado quiero resal tar la obra del  art ista estadounidense Robert 
Morris, quien rehusó del modelo tradicional de exposición y logró l levar a 
cabo un proyecto interactivo en la Tate Modern, ofreciendo al públ ico la 
posibi l idad de jugar con sus esculturas. 

Fig. 3



23

Fig. 4
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No puedo comentar a mis mayores referentes sin nombrar por últ imo a Richard 
Serra. Otro art ista que creó algunas de sus obras con la funcionalidad expresa 
de ser franqueada por los transeuntes de su localización. Consiguiendo así la 
condición interactiva de su obra.

Fig. 5
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Fig. 6
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LA IMPORTANCIA DEL JUEGO 

¿Por  qué  jugamos? 

Pos ib lemen te  una  de  l as  exp l i cac iones  con  más  apoyo ,  po r  pa r te  de  l os  d i f e ren tes 

campos que es tud ian  e l  juego,  sea  la  ev iden te  neces idad  que nos  impu lsa  a  su  p rác-

t i ca ,  de  una manera  to ta lmente  inconsc ien te  e  impu ls iva . 

Muchos  de  noso t ros  nos  hacemos es ta  p regunta  a  menudo,  pero  para  poder  ob tener 

a lguna  respues ta ,  an tes  debemos  de f i n i r  a l gunos  concep tos .  Po r  e jemp lo ,  neces i -

ta r íamos saber  o  tener  s i  qu ie ra  a lguna idea  de  que es  exac tamente  e l  juego. 

A s imp le  v i s ta  tendemos a  pensar  que  e l  j uego  es  una  cosa  s imp le  e  impu ls i va ,  que 

so lo  responde a  una  ta rea  concre ta ,  como es  la  de  aprend iza je  en  la  in fanc ia . 

Se ha creído poder definir el origen y la base del juego como la descarga de un ex-

ceso de energía vital. Según otros, el ser vivo obedece, cuando juega, a un impulso 

congénito de imitación, o satisface una necesidad de relajamiento, o se ejercita para 

actividades serias que la vida le pedirá más adelante, o finalmente, le sirve como un 

ejercicio para adquirir dominio de sí mismo. Otros, todavía, buscan su principio en 

la necesidad congénita de poder algo o de efectuar algo, o también en el deseo de 

dominar o de entrar en competencia con otros. Hay todavía quienes lo consideran 

como una descarga inocente de impulsos dañinos, como compensación necesaria 

de un impulso dinámico orientado demasiado unilateralmente o como satisfacción 

de los deseos que,  no pudiendo ser sat is fechos en la real idad,  lo t iene que ser 

mediante f icción y, de este modo, sirve para el mantenimiento del sentimiento de 

la personalidad. 

Todas estas explicaciones t ienen de común el supuesto previo de que el juego se 

ejerci ta por algún otro móvi l  que sirve a alguna f inal idad biológica. (Huizinga. 

2012. 15).
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Y parece  que eso  lo  tenemos c la ro ,  e l  juego es  una  neces idad  de  todos  los  an ima les 

y  una  her ramien ta  de  aprend iza je  inna ta  que  c rea  la  in te racc ión  con  los  ob je tos  y  la 

comun icac ión  con  e l  en to rno  na tu ra l  y  soc ia l .  Pero  hay  o t ras  teor ías  que ,  aunque no 

descar tan esta,  estudian este campo más extensamente ampl iando así  sus miras,  como 

es  e l  caso  de l  f i l óso fo  e  h is to r iador  Johan Hu iz inga ,  qu ien  en  su  l ib ro  Homo ludens , 

expone su  teor ía  sobre  la  re lac ión  de l  juego y  la  cu l tu ra . 

E l  f i l óso fo  e  h is to r iador  aborda  e l  fenómeno de l  juego desde un  nuevo punto  de  v is ta 

pon iendo su  a tenc ión  en  lo  es té t i co . 

A l  estudiar  e l  juego desde un punto de v is ta estét ico este autor  consigue ident i f icar  una 

ser ie  de  puntos  en  común en  todo juego.    Se  t ra ta  de  una ser ie  de  carac te r ís t i cas  que 

van  a  i r  s iendo comentadas  a  con t inuac ión :  en  p r imer  lugar,  se  encuent ra  la  l i ber tad .

La belleza del cuerpo humano en movimiento encuentra su expresión más bella en 

el juego. En sus formas desarrolladas este se halla impregnado de ritmo y armonía, 

que son los dones más nobles de la facul tad de percepción estét ica con que el 

hombre esta agraciado. Múltiples y estrechos vínculos enlazan el juego a la belleza.

Quedamos,  pues,  que con e l  juego tenemos una función del  ser  v ivo que no es 

posible determinar por completo ni lógica ni biológicamente. El concepto “ juego“ 

permanece siempre, de extraña manera, aparte de todas las demás formas mental-

es en que podemos expresar la estructura de la vida espiri tual y de la vida social.  

(Huizinga. 2012. 23) .

E l  n iño y  e l  an imal  juegan porque encuentran gusto en e l lo ,  y  en esto consis te 

precisamente su l ibertad.

De cualquier  modo que sea,  e l  juego es para e l  hombre adul to una función que 

puede abandonar en cualquier momento. Es algo superf luo. Solo en esta medida 

nos acucia la  necesidad de é l ,  resurge del  p lacer  que con e l  exper imentamos. 

(Huizinga. 2012.24). 
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Con es ta  p rop iedad de  l iber tad  se  re lac iona  una segunda carac te r ís t i ca . 

S i  se observa,  todo juego comprende su acc ión dent ro  de unos l ími tes  determinados,  y 

en cada uno se crean unas reg las  que determinan un t iempo y  un espac io .  Su sent ido y 

su curso p ierden la  f ina l idad dent ro  de s í  mismo.  Se puede dec i r  que e l  juego comienza 

en  un  de te rm inado  momento  en  e l  que  hay  mov im ien to ,  un  camb io  y  una  repe t i c ión 

mien t ras  se  juega.  Un en lace  y  desen lace .  S in  embargo ,  un  juego,  aunque f ina l i za  en 

sus  l ím i tes  de  t iempo,  queda en  e l  recuerdo  y  puede vo lver  a  repet i rse  con e l  paso de l 

t iempo,  de  es ta  manera  cobra  un  sen t ido  y  una  fo rma cu l tu ra l ,  s iendo es ta  una  de  las 

cua l idades  más va l iosas  de l  juego ya  que añade a  todo  lo  an te r io rmente  comentado, 

una  v i r tud  más,  sobrev iv i r  a l  t rascurso  de  la  h is to r ia .  Es  capaz  de  c rear  cu l tu ra  y  au to 

expand i rse  en  e l  t iempo,  qu izás  es to  sea  lo  más parec ido  a  la  inmor ta l idad . 

Para  f ina l i za r  se  menc ionan a lgunos  rasgos  más que se  han cons iderado esenc ia les 

en  la  es t ruc tu ra  de l  juego.  

Retomando e l  factor  estét ico se puede observar  la  s imi l i tud del  impulso de crear  formas 

ba jo  un  o rden .  Es  dec i r,  t odo  juego  t i ende  a  la  es té t i ca  a  t ravés  de  una  d i spos ic ión 

equ i l ib rada . 

El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha. Más bien consiste en 

escaparse de ella a esa esfera temporal de actividad que posee su tendencia propia. 

(Huizinga. 2012.24). 

Las palabras con las que solemos designar los elementos del juego corresponden, 

en su mayor parte, al dominio estético. Son palabras con las que también tratamos 

de designar los efectos de la bel leza:  tensión,  equi l ibr io,  osci lac ión,  var iac ión, 

traba y l iberación. El juego oprime y l ibera, el juego arrebata, electr iza, hechiza. 

Está l leno de las dos cualidades más nobles que el hombre puede encontrar en las 

cosas y expresarlas: r i tmo y armonía.  (Huizinga. 2012. 28).
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Y las  v i r tudes  de l  o rden y  e l  r i tmo desembocan en  una ú l t ima carac te r ís t i ca  de l  juego, 

l a s  r e g l a s .  To d o  j u e g o  p o s e e  s u s  p r o p i a s  n o r m a s ,  e s t a s  s o n  o b l i g a t o r i a s  e  i n q u e -

bran tab les . 

De  es ta  tes i s  no  se  ha  sacado  una  conc lus ión  exac ta  de  lo  que  es  e l  j uego ,  n i  t am -

poco  una  de f in i c ión  conc re ta  po r  pa r te  de l  au to r,  pe ro  s í  que  se  ha  pod ido  conocer  

un  nuevo punto  de  v is ta  que  ana l i za  desde la  es té t i ca  y,  g rac ias  a  e l lo ,  se  ha  tomado 

consc ienc ia  de  las  carac te r ís t i cas  esenc ia les  de  es te ,  permi t iendo as í  re i te ra r,  ba jo 

e l  apoyo  teór ico  de  Hu iz inga ,  la  impor tanc ia  de l  jugar  y  su  re lac ión  con  la  cu l tu ra . 

HISTORIA DEL JUGUETE

La RAE de f ine  la  pa labra  juguete  de l  s igu ien te  modo:

Ob je to  con  e l  que  los  n iños  juegan y  desar ro l lan  de te rminadas  capac idades .

A d ía  de  hoy,  es  impos ib le  concre ta r  e l  o r igen  exac to  de  es tos  ob je tos .

En cuanto se t raspasan las reglas se deshace el  mundo del  juego.  Se acabó el 

juego. El si lbato del árbitro deshace el encanto y pone en marcha, por un momento, 

el mundo habitual. (Huizinga. 2012. 29).

Adorna la vida, la completa y es, en este sentido, imprescindible para la persona, 

como función biológica, y para la comunidad, por el  sentido que encierra, por su 

significación, por su valor expresivo y por las conexiones espirituales y sociales que 

crea; en una palabra, como función cultural. Da satisfacción a ideales de expresión 

y convivencia. (Huizinga. 2012. 26).
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Se c ree  que  pos ib les  f i gu ras  ha l l adas  en  excavac iones  de  pe r iodos  an t i guos  como 

e l  Magda len iense ,  podr ían  haber  s ido  juguetes  y  no  mater ia  de  r i tua les ,  como en  un 

pr inc ip io se pensó.  Pero s í  se sabe a c ienc ia c ier ta que,  en e l  per iodo romano,  los n iños 

ya poseían f igur i l las  de d iversos mater ia les ,  como e l  mar f i l ,  con e l  f in  de ent re tenerse.  

I gua l  pasaba  en  o t ras  c i v i l i zac iones  como la  de  los  eg ipc ios ,  en  la  que  se  c ree  que 

los  h i jos  de  fa raones contaban con pequeños ob je tos  s imi la res  a  los  de  las  es ta tu i l las 

romanas  y  en  es te  caso  se  han encont rado  también  representac iones  de  an ima les .

En las  p r imeras  c iv i l i zac iones  que reg is t ran  ob je tos  de  es te  t ipo ,  los  mater ia les  u t i -

l i zados  so l ían  ser  na tu ra les  y  es tos  juguetes  es taban fabr icados  a r tesana lmente .  S in 

embargo ,  a  lo  la rgo  de  la  h is to r ia  e l  juguete  ha  ido  evo luc ionando tan to  en  sus  mate -

r ia les ,  como en  su  comple j idad  de  uso .  Se  han c reado in f in idad  de  juegos  con  todos 

sus  d i fe ren tes  p ropós i tos .  Ya  en  e l  s ig lo  XX,  e l  desar ro l lo  de  la  tecno log ía  e léc t r i ca 

ha  i do  do tando  a l  j ugue te  de  hab i l i dades  nuevas  como  e l  mov im ien to ,  o  e l  son ido , 

g rac i as  a  l as  ba te r í as  y  un  e t cé te ra  de  so f i s t i cac i ones  que  hacen  pos ib l e  has ta  e l 

con t ro l  remoto . 

Ex is ten  d iversos  t ipos  de juguetes ,  por  un  lado,  encont ramos los  juguetes  s imbó l icos , 

que  sue len  ser  los  más conoc idos  y  los  más reproduc idos  pos ib lemente  a  lo  la rgo  de 

la  h is tor ia ,  se  t ra ta  de las  muñecas,  normalmente d i r ig idas a l  púb l ico  in fant i l  femenino 

y  l os  pequeños  au tomóv i l es  f ab r i cados  pa ra  n iños .  Po r  o t ro  l ado ,  ex i s ten  j ugue tes 

bé l i cos ,  depor t i vos  e  inc luso  d idác t i cos . 

A g randes  rasgos  la  func ión  de l  juguete  sue le  ser  la  de  rec reac ión ,  aprend iza je  y  de -

sar ro l lo  de  los  aspectos  in te lec tua les ,  ps ico lóg icos ,  sensor io -mot r iz  y  de  conv ivenc ia 

soc ia l .  A t ravés  de  es tos  ob je tos  los  seres  humanos,  sobre  todo  en  su  e tapa  in fan t i l , 

exp lo ran ,  descubren  y  aprenden.  Por  lo  que  es tos  son  una gran  in f luenc ia  en  su  ade-

cuado desar ro l lo  como ind iv iduos . 
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L legan a  repercu t i r  inc luso  en  cues t iones  de  género ,  por  lo  que  deber íamos de  v is i -

b i l i za r  la  g ran  impor tanc ia  que  t ienen y  t ra ta r  de  c rear  juguetes  den t ro  de  los  va lo res 

d e  r e s p e t o ,  d i v e r s i d a d  y  g é n e r o  n e u t r o .  P u e s  a  l o  l a r g o  d e  l a  h i s t o r i a  s e  n o s  h a n 

educado ,   a  t ravés  de  e l l os ,  a  rep resen ta r  y  cump l i r  con  unos  ro les  que  de te rm inan 

nues t ra  persona l idad  en  func ión  de  nues t ro  género ,  y  es to  supone una prob lemát ica 

más que ex is te  ac tua lmente  en  las  re lac iones  soc ia les .

Como hemos comentado anter iormente,  una de las caracter ís t icas esencia les del  juego 

es  la  l iber tad ,  jugamos desde la  l iber tad  y  e l  juego nos  hace l ib res .  No debemos pues, 

c rear  ob je tos  para  e l  juego que v io len  d icha  v i r tud  en  favor  de l  cap i ta l  o  p romuevan 

una soc iedad donde ex is ten  un  t ipo  de  p r iv i leg ios  o  cas t igos  depend iendo de l  género 

con  e l  que  se  nace ,  como pasa en  las  soc iedades  pa t r ia rca les .

Muchos padres al ientan a sus hi jos e hi jas a participar en actividades relacionadas 

con el sexo, como jugar con muñecas y participar en actividades domésticas para 

niñas y jugar con camiones y part ic ipar en act ividades deport ivas para niños. La 

investigadora Susan Witt di jo que los padres son los principales influyentes en los 

roles de género de sus hi jos. Se ha demostrado que los padres, hermanos, com-

pañeros e incluso maestros reaccionan de manera más posit iva cuando los niños 

t ienen comportamientos t ípicos del sexo y juegan con juguetes t ípicos del sexo.  

Esto se hace a menudo mediante el estímulo o el desánimo, así como sugerencias 

e imi tación.  Además, es más probable que se refuerce a los h i jos para el  juego 

típico del sexo y que se desanime de los juegos atípicos.  (Auster - Mansbach. 

2012. 67:375).
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EL NACIMIENTO DE LOS JUGUETES

Como se  ha  comentado an tes ,  los  juguetes  han  ido  su f r iendo un  cambio  a  lo  la rgo  de 

su  h is to r ia ,  pero  no  toda  evo luc ión  s ign i f i ca  un  p rogreso ,  es  dec i r,  e l  hecho de  haber 

incorporado  las  tecno log ías  e léc t r i cas  o  cua lqu ie r  t i po  de  avance  tecno lóg ico  a l  j u - 

gue te ,  no  lo  conv ie r te  ins tan táneamente  en  a lgo  “me jo r ” . 

Aquí  nos  encont ramos an te  una  cues t ión  f i l osó f i ca ,  pues  cuando se  t ra ta  de  me jo rar 

a lgo,  pr imero debemos ana l izar  pro fundamente qué s ign i f ica  una mejor ía  en todos sus 

aspectos,  es dec i r,  ¿rea lmente estamos creando so luc iones mejores? ¿cómo podemos 

saber  s i  son  rea lmen te  me jo ras  que  repe rcu t i rán  a  una  mayor  pa r te  de  l a  soc iedad 

o  s i  só lo  se  t ra ta  de  cambios  ba jo  un  pun to  de  v is ta  sub je t i vo?  Para  e l lo ,  habrá  que 

ana l i za r  los  pun tos  de  e r ro r  o  fa l las  de  la  cues t ión  que  se  p re tende me jorar,  ana l i za r 

por  qué  es tá  ocur r iendo exac tamente .

En es te  caso ,  se  t ra taba  de  rea l i za r  una  me jora  respec to  a  los  juguetes  que  nos  p re -

senta  e l  mercado.  Observando e l  sec tor  se  han de tec tado cuat ro  e lementos  c lave  que 

podr ían  cons iderarse  p rob lemát icos .  En  p r imer  lugar,  se  ha  observado una can t idad 

exces iva  de  jugue tes  que  t ransmi ten  unos  va lo res  nega t i vos  como la  v io lenc ia ,  l as 

d i fe renc ias  de  género  o  la  r i va l idad ,  en t re  o t ros .  Ot ro  rasgo  a  resa l ta r  podr ía  se r  e l 

impac to  de l  cap i ta l i smo en  la  jugueter ía  y  como,  a  t ravés  vez  de  los  juguetes ,  se  nos 

educa  en  e l  consumo exces ivo .  Por  o t ro  lado ,  cada  vez  son  menos  acces ib les  a  de -

te rminadas  economías .  Y por  ú l t imo,  la  observac ión  que  más me ha  impu lsado  para 

l levar  a  cabo es te  p royec to ,  es  la  to rpe  v incu lac ión  de l  juego exc lus ivamente  en  las 

e tapas  in fan t i l  y  juven i l . 

Es tas  son  las  cua t ro  cues t iones  esenc ia les  en  las  que  se  basa  e l  nac im ien to  de  los 

juguetes  p resentados  a  con t inuac ión .
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Juguete Nº 1

La pr imera  p ieza  es tá  fo rmada por  una  espec ie  de  casco ,  fabr icado en  h ie r ro .  En  su  par te 

f ron ta l  l l eva  un  pa lo  de  madera  incorporado,  de l  cua l  cue lga  una bo la  de  meta l ,  a  modo de 

pesa .  En  su  par te  occ ip i ta l  se  incorpora  o t ra  bar ra  de  madera  acabada en  punta  de  lanza . 

Este objeto es una metáfora de como e l  peso de nuest ros pre ju ic ios nos hace bajar  la  cabeza 

has ta  no  ver  más a l lá  de  nues t ro  ombl igo ,  vo lv iéndonos  as í ,  a jenos  a l  daño que causamos 

a  nues t ro  a l rededor . 

Fig. 6
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Fig. 7
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Fig. 8

Juguete Nº 2

Esta ot ra  p ieza constar ía  de t res paredes de madera de 2m de a l tura x  6m de longi tud. 

La  pos ic ión  pa ra le la  de  d i chas  pa redes  c rea r ía  a  su  vez  dos  pas i l l os  t rans i tab les . 

Estos dos pasi l los estar ían at ravesados por  una ser ie  de barras de madera,  las cuales 

ser ían  par te  de l  mecan ismo.

El  mecanismo constar ía  de un tope metá l ico a cada ext remo de cada barra y  un muel le 

que  es ta r ía  i ns ta lado  den t ro  de  cada  uno  de  los  o r i f i c i os  que  pe r fo ra r ían  la  pa red 

cen t ra l .  Quedar ía  un  mecan ismo semejan te  a l  de  un  fu tbo l ín ,  hac iendo pos ib le  as í , 

e l  desp lazamien to  de  todas  las  bar ras  en t re  un  pas i l lo  y  e l  o t ro . 

Es ta  p ieza  in ten ta  ser  una  metá fo ra  v isua l  en  la  que  cada pas i l lo  s imbo l i za  e l  cami -

no  que  ha  de  recor re r  cada  persona  a  lo  la rgo  de  su  v ida ,  o lv idando  a  menudo que 

a  su  lado  hay  o t ra  persona,  que  a l  igua l  que  tú ,  so lo  qu ie re  hacer  su  camino  lo  más 

fác i l  pos ib le .  As í  pues ,  cada bar ra  representa  a lgunos  de  los  obs tácu los  que  vamos 

e n c o n t r á n d o n o s  a  l o  l a r g o  d e l  c a m i n o  y  c o m o  i n c o n s c i e n t e m e n t e ,  a  v e c e s ,  p a r a 

so luc ionar  nues t ros  p rob lemas le  c reamos o t ro  a  qu ien  tenemos cerca .
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Fig. 9

Fig. 10
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Fig. 11

Juguete Nº 3

El  s igu iente  ob je to- juguete  es  muy semejante  a l  an ter io r  y  su  mecan ismo ser ía  exac-

tamente  igua l .  A d i fe renc ia  de  la  la  o t ra  p ieza ,  es ta  tendr ía  la  fo rma de  un  “pór t i co ” 

o  e l  marco  de  una puer ta .  La  in tenc ión  es  representar  lo  m ismo que e l  p r imer  ob je to 

pero  de  manera  muy resumida  acor tando la  long i tud  y  d is t r ibuyendo las  bar ras  so la -

mente  en  ver t i ca l .



39

Fig. 12
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Fig. 13

Juguete Nº 4

El  s igu ien te  juguete  cons ta  de  c inco  ca jas  de  madera  d ispues tas  a  modo de  esca le -
ra .  Es tas  ca jas  pueden des l i za rse  ún icamente  por  un  ra i l  que  las  mant iene  agrupa -
das ,  pero  les  p roporc iona  e l  desp lazamien to  su f i c ien te ,  para  permi t i r  a l  su je to  que 
i n te rac tua  con  e l l as ,  f o rmar  una  esca le ra  en  ambas  pa r tes  de  d i cho  ra i l .  E l  ca r r i l 
es tá  fab r i cado  en  h ie - r ro  gua rdando  la  es té t i ca  de  todo  e l  con jun to  de  p iezas  que 
componen es te  p royec to . 
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Las d imens iones aprox imadas de es te  ob je to- juguete  ser ían de 2  met ros  de long i tud 
y  70  cen t ímet ros  de  anchura .  Es ta  p ieza  c rea  una s i tuac ión  en  la  que  dos  personas 
in te rac tuándo a l  m ismo t iempo se  ver ían  en  la  tes i tu ra  de  tener  que  re f lex ionar  una 
vez  más sobre  cómo ac tuar  co lec t i vamente  para  e l  benef ic io  de  ambas.

Fig. 14
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Juguete Nº 5

Este ot ro  ob je to- juguete se basar ía  en una est ructura pr inc ipa l  a  modo de tab ique hueco, 
con fo rmado por  dos  tab le ros  de  1 ,30cm de  ancho  por  1 ,80cm de  a l tu ra ,  ce r rados  a  su 
vez  por  cua t ro  tab le ros  de  25cm de ancho. 

E l  tab ique  ser ía  una  cuadr ícu la  per fo rada y  d is t r ibu ida  como una p lan t i l l a  de  escr i tu ra 
b ra i l l e .  Es te  tab ique  se  sus ten ta  sobre  una  base  metá l i ca  que  asegura r ía  su  es tab i l i -
dad .  E l  s i s tema de  “ j uego”  cons is t i r í a  en  una  se r ie  de  ba r ras  c i l í nd r i cas ,  de  un  met ro 
de  long i tud  y  mismo d iámet ro  que  las  per fo rac iones  de l  tab ique ,  también  fabr icadas  en 
madera .  Ten iendo uno  de  sus  ex t remos acabado en  fo rma de  pun ta  y  e l  o t ro  rematado 
con  hemies fe ra  de  unos  cen t ímet ros  de  d iámet ro  mayor  que  e l  d iámet ro  de l  pa lo .

Estas barras se int roduci r ían en los agujeros del  tabique conformando palabras en bra i l le . 
Quer iendo s imbo l i za r  que  a  veces ,  con  nues t ras  pa labras  podemos her i r  o  hacer  sen t i r 
amenazados  a  lo  demás,  s in  ver lo .

Fig. 15
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Fig. 16

Fig. 17
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Juguete Nº 6 

Por  ú l t imo ,  es ta  p i eza  sem ic i r cu la r  es tá  compues ta  po r  dos  p lanchas  me tá l i cas  de  un 
grosor  aprox imado a  ocho cent ímet ros  y  una anchura  de t re in ta  cent ímet ros .  Ent re  ambas 
ex is te  un t ronco de un met ro  y  t re in ta  cent ímet ros  con unas end iduras  d ispuestas  s imét r i -
camente  en  ambos lados ,  permi t iendo que e l  espec tador  haga uso  de l  t ronco  a  modo de 
as iento .  E l  t ronco se des l iza  de un lado a  o t ro  más fac i lmente  con la  in teracc ión co lec t iva .

En un  p r inc ip io  es te  juguete  es tá  d iseñado para  un  uso  concre to ,  con  la  misma in tenc ión 
que e l  res to  de  la  ser ie :  c rear  un  espac io  tempora l  de  re f lex ión  para  los  d is t in tos  su je tos . 
Aunque  podr ía  se r  u t i l i zado  con  d i fe ren tes  f i nes  e leg idos  l i b remen te  po r  e l  su je to  que 
in te rac túa .

Fig. 18
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Fig. 19
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En un principio la colección de juegos fue creada con unos mecanismos con-
cretos y una intención expresa: establecer un espacio temporal de reflexión 
para los distintos sujetos. 

Sin embargo, a medida que ha ido evolucionando el proyecto, tanto a nivel 
de investigación teórica como experimental, hemos considerado más idóneo 
prescindir  de la imposición de un uso concreto,  para abarcar así  todas las 
posibi l idades que cada juguete sugiere al espectador.

Por esta razón, las posibles futuras piezas carecerán de una finalidad impuesta 
o sugerida por la propia autora. De este modo no l imitaremos la imaginación 
ni las oportunidades creativas o posibles lecturas del individuo, permitiendo 
así que pueda desarrol lar su propio juego y sus propias conclusiones.
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A continuación, dejamos adjunto un enlance que muestra una serie de 
videos como apoyo visual. La intención de estos, es faci l i tar una mejor 
comprensión de las piezas que conforman la obra.  

Y con ellos, además, mostrar otra parte del proceso de trabajo como son 
el modelado 3D y renderizado, que permiten previsualizar la pieza con 
diferentes resultados, jugando con distintos materiales.

Enlace:

https://www.behance.net/saramuozhidalgo
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