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Buen dia. Lo que escribi en el pizarrén se refiere a juegos narrativos que es a
lo que nos vamos a dedicar un poco hoy. La vez pasada estuvimos viendo el
juego exploratorio; vimos como se va adquiriendo el juego exploratorio , la
cuestion de como se va desarrollando la capacidad para jugar a solas y la
cuestion ligada al no. No solamente nos referimos al “no” cuando el chico
adquiere la palabra “no” o juega con el “no” sino en otras acciones que son
otras maneras de manifestar un no. Por ejemplo, arrojando algo que no quiere
como rechazando algo, lo cual tiene un lejano antecedente ya desde bebé que
nace en la capacidad de dar vuelta la cara, de desviar la cara para otro lado.
Pero todo el desarrollo del “NO” estd muy ligado a una cuestion fundamental,
muy ligado al otro, que Winnicott caracteriza como “necesidad de oposicion”.
Justamente en la medida en que el otro es importante, en que es esencial el
encuentro con el otro, el que haya otro, la relacion, la necesidad de oposicién
tiene que ver con eso porque buena parte del encuentro con el otro se realiza a
través de cierta oposicion, de esa experiencia de oposicion en que el otro se
opone al chico o el chico se opone al otro. Esa necesidad de oposicién es muy
importante incluso para la propia afirmacion y para el propio descubrimiento de
la propia diferencia singular que cada uno es. Por eso Winnicott habla de la
importancia de que la madre a medida que el chico crece vaya fallando, porque
si al chico se le ofreciera siempre un medio sin ninguna resistencia a los que él
desea seria como vivir en un mundo magico donde todo lo que desee
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oposicion, del tropiezo con el otro. Esto también se relaciona con los limites,
con la puesta de limites. A mi particularmente no me gusta como esta
planteado esto de “poner limites” cuando el chico en realidad busca crear el
limite, co-crear el limite con otro. La busqueda ahi del limite tiene que ver con
la oposicidn, con algo que haga resistencia. De ahi la importancia que toman
todos esos todos esos juegos negativistas y otras cosas que tienen que ver con
la oposicidn. Pero en el juego exploratorio la cuestion no es todavia ¢ Cual es el
sentido de esto que estd haciendo? Ahi mas bien se trata de ¢qué esta
fabricando al jugar? En todo caso, el sentido tiene que ver con esa invencion,
con esa creacion, con esa experiencia de ir haciendo el juguete.

Alrededor de los 3 afios uno puede ver que empieza a tener sentido contarle un
cuento. A un bebé tenia sentido cantarle, pero no contarle; por eso hay
canciones de cuna. No hay cuentos para bebés, pero a partir de los 3 afios
aproximadamente si. En esto el desarrollo del lenguaje tiene mucho que ver en
contar una historia y el establecimiento de secuencias narrativas.
Contemporaneo de esto vemos al chico pasar al juego narrativo , que fue el
juego en el que se detuvo el Psicoanalisis cuando empez0 a trabajar con nifios.
El psicoanalista interpretaba entonces el relato que habia en el juego.
Habitualmente, a este juego en Psicoanalisis se lo llama “juego simbdlico”. Yo
prefiero llamarlo narrativo porque la palabra “simbélico” se ha manoseado tanto
que su uso es muy probleméatico. Cuando se habla de juego simbdlico, por
ejemplo, enseguida se piensa en interpretaciones sustitutivas como “Esto
quiere decir esto” o teorias de lo simbdlico que tienen sus problemas. Por lo
tanto yo prefiero hablar de juego narrativo. Ademas, si vamos al caso, el juego
exploratorio es también el simbalico.

En el juego narrativo el chico toma una serie de elementos pero no en funcién
exploratoria sino uséandolos para armar una historia, una narracion. Esa
narracion va a poderse estudiar dentro de las teorias generales de los relatos,
en el sentido incluso mas clasico de que va a tener un principio, un nudo
argumental y va a tener un fin.

Yo puse ahi Documental , copiando un término de la cinematografia, porque va
a ser un tipo de narracion. La llamo asi porque en ella enseguida uno advierte
que la narracion del chico reproduce situaciones de la vida cotidiana cercana a
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dibuja la escuela adonde va. Bueno, en el juego documental vemos que lo que
el chico muestra son escenas de la vida cotidiana a las que por alguna razén
dedica su juego. A veces en estas escenas de la vida cotidiana podemos ver
una realizacion de deseo. Por ejemplo, el chico retocara la escena en el sentido
gque mas le gustaria que fuera. Supongamos que el chico vive tal situacion
como injusta, en el marco de la familia o en el marco de la escuela, entonces
es posible que en el juego esa injusticia sea corregida. Esto va en el sentido
que hablaba Freud del suefio como realizacién de deseo, realizar en el juego
un deseo habitualmente contrariado. Otros juegos muy documentales de chicos
son los juegos de la escuela, que a veces ocupan mucho espacio en un
tratamiento, especialmente en nenas. Entonces aparece el juego de la maestra
en gue el analista tendra que hacer de alumno, o quizas ubicara los mufiecos
como alumnos o variara los personajes. Asi reproducira situaciones de la
escuela en analisis; documental no quiere decir que la reproduccién sea
absolutamente realista. De pronto, ahi se filtran determinados modos que tiene
el chico de interpretar la situacion de aprendizaje. Pero ahi hay toda una serie
de relatos y aparecen situaciones como disciplina, aparece el chico que no
aprende, aparece la maestra gritona, el chico que se porta mal, la maestra
buena, la mala. Hay una serie de peripecias. A veces este juego se pude hacer
“tiza en mano” en el pizarron. En el consultorio de niflos es muy importante
contar con un buen pizarron. Otras veces el chico o la chica despliega todo un
juego con mufiecos que hacen de maestros y alumnos, pero se van trayendo
pequenos guiones. Este es el juego que podemos llamar Documental. Esto es
interesante porque a veces nos da material que no nos habian dado los padres
0 que no nos dijo el chico tampoco. Ademas uno puede evaluar ahi también
como el chico procesa las situaciones de aprendizaje y funcionamiento de la
institucién. Por ejemplo, si las procesa en términos de sometimiento donde ser
bueno quiere decir “someterse” o0 de otra manera. Y a veces ciertas
problematicas que retornan. Por ejemplo uno ve que en ese material aparecen
insistentemente situaciones de segregacion donde siempre un personaje es
segregado o marginado por los demas. Asi una nena que era “muy oscurita” y
gue era muy visible que era adoptada porque era de otra etnia, del Norte del
pais, y estaba en un medio donde eso resaltaba mucho. Era dificil poder
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que los chicos enseguida se hacen expertos, y cuanto habia de probleméatica
de ella de sentirse muy distinta, por ser adoptada y de no aceptar que ella era
mMA&s oscurita y que tenia otros rasgos que los demas. Pero ella hacia muchos
juegos donde un grupo hacia una excursion, con preparativos para un dia
alegre pero no la querian llevar. Esto ella lo hacia con animalitos, pero la
excursion tenia todo el caracter de una excursién escolar. Insistentemente
aparecia el motivo de que a una no la querian llevar y en ese punto aparecia
también su tema mas denso porque la excluida era siempre la mas blanca, no
la mas negrita. Con lo cual al mismo tiempo que planteaba la exclusion
planteaba ese rechazo a ser ella, ese deseo de ser otra y esa idealizacion ahi
de lo blanco. Bueno ese es un tipico juego de segregacion.

Después tenemos lo que ahi puse como SAS que es una abreviatura que
significa: situacion — accidon — situacion. SAS designa una secuencia sonde
primero se da una situacion, esa situacion desencadena cierto conflicto que
implica una serie de acciones, hasta que se restablece la situacion anterior.
Como si se planteara en términos de equilibrio — desequilibrio — reequilibrio.
Este es un esquema propiamente épico, de la Epica en general como género
narrativo. Se encuentra mucho en los chicos, sobretodo en el personaje de
héroe y de enfrentamientos entre buenos y malos. Por ejemplo, un chico
despliega todos los juguetes que encuentra en el consultorio y hace una
ciudad. Hay una fabrica, hay unas casas, hay una escuela, hay un parque de
diversiones, hay un hospital, una estacion de servicio. El arma toda una ciudad
en miniatura que le lleva su tiempo. Es una situacion donde todo el mundo esta
tranquilo. Pero llegan los malos, unos invasores extraterrestres. Y hay un héroe
que se hace cargo de la defensa del pueblo y vence a los malos. Con lo cual se
vuelve a la situacion anterior y ahi termina el juego. Es una tipica secuencia
épica porque ademas, en estas situaciones siempre vuelve a aparecer una
nueva peripecia conflictiva del mismo tipo. Como sucede en las historias como
Batman y otros superhéroes; se vence a un malo y retorna la paz. Pero
aparecera otro malo. Y en la zaga de Batman apareceran los distintos villanos.
O como en esas novelas policiales donde hay un personaje del detective que
resuelve un crimen, pero habra otros por resolver. Entonces vemos cémo el
chico arma pequefios guiones donde hay un superhéroe que €l encarna en
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con el cual se tenga que enfrentar. Esta es la tipica narrativa épica en el
cuento, en el cine, donde sea. Es muy importante ahi el que un chico plasme la
figura de un héroe. Y por otro lado, aparecen dos grupos caracteristicos: los
buenos y los malos. Aqui hay bastante que decir. Justamente el psicoanalisis
clasico en la medida en que reduce todo a la llamada “conflictiva edipica”, todo
remitido a conflictivas entre padre y madre, pudo avanzar muy poco en analizar
en este tipo de juegos toda la importancia del grupo. Vamos a ver que
regularmente esta pertenencia al bando de los buenos y los malos implica para
el chico la pertenencia a un “nosotros”, que es muy importante en la
estructuracién subjetiva de un nifio. Un pensador como Derrida hara notar que
el Yo siempre es un Yo/Nosotros; que el Yo siempre presupone un NoOsotros,
gue no tiene sentido si no sale de un Nosotros. Y esto en el trabajo clinico se
confirma plenamente. La importancia que para el chico tiene el grupo y los
pares. Empezando que desde el primer afio de vida se puede comprobar que
ya bastante precozmente, alrededor de los 6 meses, ya un bebé distingue muy
bien y hace mucha diferencia entre los grandes y los que son como él. Se
puede observar que los chicos, el par, le llaman particularmente la atencion al
bebé. Y que si son un poco mas grandes en cuanto pueden les gusta seguirlos.
Sus hermanos estan por ahi, pero otros chicos también. Ademas hay que tener
en cuenta que en los medios urbanos como este la socializacion de los chicos
empieza cada vez mas temprano; hay salitas de 2 afios ya como cosa regular.
Eso implica que los pares son muy importantes en la vida del chico y lo que
vive con los pares, lo que le pasa con los pares, no puede explicarse
remitiéndolo simplemente a lo que le pasa con el papa y la mama. Salvo
algunas situaciones muy particulares eso no puede explicarse remitiéndolo al
Complejo de Edipo, ni siquiera con sus hermanos. De hecho, uno en muchos
analisis de nifios y niflas, y mucho mas en adolescentes, una enorme cantidad
de tiempo el chico suele dedicarla a conflictos en relacion a los pares. Y a lo
mejor sus Vvicisitudes familiares a veces son muy leves o directamente
inexistentes. No esta alli las principales cosas que aquejan al chico. Con lo cual
hay mucho por desarrollar en ese tema; por ejemplo, pensar la funcion
temprana del amigo. Es como si dijeramos burdamente “En el inconsciente no
estan solo papa y mama. En el inconsciente también esta el amigo, la abuela,
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intimas es importantisima y se ha vuelto todo un criterio de evaluacion. Si uno
encuentra un chico que no tiene capacidad para hacerse amigos ese por si
mismo, a veces, es un motivo de consulta o de tratamiento. En estos juegos
aparece mucho también la cuestion del amigo o del enemigo. Pero ademas
esta esta instalacion de grupos. Primero el chico necesita en estos juegos
narrativos partir de una situacion grupal donde estan los buenos, aunque se a
veces como grupo virtual. Por ejemplo, el grupo de los superhéroes buenos y
el grupo de los superhéroes malos, segun determinadas narrativas y
referencias miticas. Ese es un aspecto muy importante porque si falta hay que
ver porqué. Después esta la cuestion del enfrentamiento entre buenos y malos,
gue tiene que ver con dos cosas. Primero, con que el chico necesita construir
oposiciones. Necesita plantear las diferencias como oposiciones; la de
buenos/malos es bien caracteristicas. Lo veremos de muchas maneras: si el
chico los dibuja usara un color para los malos y un color para los buenos, una
forma para unos y otra forma para otros. Lo mismo en la distribucion cuando el
chico construye dos bandos con mufequitos o con animalitos, vamos a ver
como busca caracteristicas diferenciales entre los bandos y en lo posible
opositivas. Asi un chico me dice: “los soldaditos verdes eran los buenos y los
soldaditos rojos eran los malos”; me da a mi los malos y €l se queda con los
buenos. Y habra una guerra que terminara con el triunfo de los buenos y el
reestablecimiento de la primera situacion hasta que eso vuelva a repetirse.
Pero ademas, la misma necesidad de oposicién que habiamos marcado para
crear y descubrir al otro, hace que sea muy importante que haya malos. El
malo se opone, el malo es el otro por excelencia ahi. También podremos ver
como el chico elabora reglas, por un lado. En esa situacion que es el punto de
partida como la ciudad en miniatura, el chico va a elaborar ciertas reglas “esto
se puede”, “esto no”. La guerra misma va a tener ciertas reglas. Por ejemplo, el
chico puede decir: “Si uno inventa un arma, el otro no la puede copiar”.
Entonces en el establecimiento de esa situacion también va a haber ciertas
reglas que regulan las cosas, como cuando se declara vencedor a alguien o
con qué vale tirar. A veces el chico hace esta guerra y se hace cargo de los dos
bandos y nos deja a nosotros a un lado. Otras veces el chico nos pide
interpretar alguno de los papeles. Un segundo aspecto en este juego es que el
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mas normativo o mas transgresivo. Por ejemplo, un pacientito de 7 afos se
pasé 4 o 5 meses haciendo un relato como si fuera un culebron o una
telenovela. A veces estos juegos no terminan en una sesion; sino que son
episodios que se dan de sesién en sesion. El chico llega y retoma otro
episodio; son ciclos. Este chico hacia ciclos habia una ciudad primero y luego
el mundo entero. Y estallaba una guerra entre buenos y malos. Pero aqui él
habia tomado partido por los malos. Los malos se proponian
fundamentalmente destruir las escuelas, encerrar a todos los maestros para
qgue no salieran mas y donde estaban las escuelas los malos erigian parques
de diversiones. Este juego tenia mucho que ver con muchos conflictos externos
e internos de él en relacién a la vida escolar, el grupo. El protestaba porque en
la escuela habia que jugar cuando decia la maestra y no cuando él queria. Ahi
esta la oposicion; la alteridad y su rebelion. Bueno, €l arma una historia que era
muy compleja donde los malos iban gradualmente barriendo a los buenos.
Habia buenos que se rendian y para no matarlos los malos les exigian que se
volvieran malos. Pero a veces los malos desconfiaban si era una verdadera
maldad o no. Era un juego complejo que él hacia con todos los mufiequitos.
No me hacia participar a mi. Y la guerra después se hacia planetaria y lo que
habia empezado siendo en la ciudad se transformaba en un mundo. Todo esto
hasta que la se producia un contraataque de los buenos y la historia terminaba
con un empate. No con el triunfo de los buenos. Era un empate interesante
porque €l decia: “Empataron, pero un poquito ganaron los malos”. Se desviaba
asi de esa logica oposicional donde en el empate ni se gana ni se pierde, aca
se empata y se gana a la vez. Lo cual hace a ese régimen de diferencia no
opositiva que admite lo que en otro plano seria una contradiccién. Esto para
dar una idea de que estos juegos alcanzan una gran complejidad. Sin contar
con que el chico a veces introduce ahi a su manera cosas que vio en peliculas
0 que vio en la tele o que escuchd en cuentos. Utiliza sin darse cuenta
fragmentos de mitos y demas, pero hay ahi una gran elaboracion personal.

Hay otro juego que varia a este anterior y que yo escribi como SAS’. Este
juego ya no pertenece a la épica sino a otros géneros como pueden ser la
tragedia, la novela, la comedia. Aqui hay una situacion inicial y una accién que
plantea el desarrollo de un conflicto y se llega a una situaciéon que no es la
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anterior. Por ejemplo, un chico plantea como a partir de uno de esos conflictos
de ciencia ficcidbn con personales invasores, naves espaciales, misiles, campos
de fuerza y la situacion termina en que los habitantes de la tierra deciden irse a
vivir a otro lado. No termina en el punto de arranque sino con una especie de
modificacion irreversible. En estos juegos la intervencidn del propio analista va
a tener sus particularidades. Primero, es importante dejar desplegar el juego.
Cosa de la que el propio chico se encargard de decirnos. Si hacemos una
intervencién prematura el chico puede llegar a decirnos:"Todavia no terminé”.
Despueés, tener cuidado con interpretaciones reduccionistas que dificultan lo
gue quisiera lograr. Por ejemplo, tomo un chico que me corrige en una sesion.
El chico esta jugando hace tiempo a historias de Indiana Jones. Y bueno, por
ciertas cosas uno podria decir que es visible que él esta identificado con
Indiana Jones. Ahi es donde yo cometo un error porque en determinado
momento yo le digo “bueno, Indiana Jones...Juan...vos”, como haciendo una
interpretacion de algo que hacia el personaje y que le pasaba a él en realidad.
Y él me dice: “¢Quién es Juan?”. Correccion muy sutil dentro de un juego
porque él no se hace cargo. Me devuelve que estamos en un espacio de ficcion
y que yo respete que él ahora es Indiana Jones. No quiere ser remitido a Juan,
lo cual tiene que ver con un proceso de él importante en cuanto a activaciéon
varonil. Si yo empiezo a decir: “El malo es papa”, “Vos sos Indiana Jones”, esas
interpretaciones reductoras detienen el juego o empobrecen, por lo menos,
nuestra percepcion del juego. Eso no quiere decir gue uno no pueda intervenir.
Justamente, uno puede intervenir e interpretar todo lo que le parece que pueda
interpretar, pero en el plano del juego. Esto es lo que se llama “interpretacion
en el plano del juego” o “interpretacion ludica”. Una interpretacion donde yo le
digo algo a Indiana Jones de lo que le pasa, o digo “Lo que le pasa a Indiana
Jones...”. No me refiero al chico. A veces después de un tiempo uno la puede
remitir y decir: “Esto también te pasa a vos”, pero no hay que hacerlo todo el
tiempo porque, lejos de favorecer las cosas, lo pone al chico a la defensiva, lo
pone en resistencia y le descalifica el juego.

Después estan los juegos que ahi anoté como ASA. Ahi es al revés, es accion-
situacidn-accién. Son también juegos muy comunes donde vemos que el juego
no empieza por una situacion como un pueblo o un dia estan ahi, o un grupo
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pasa algo y hay que resolverlo. Aca se empieza con la accidon directamente y la
situacién de que se trate tenemos que deducirla muchas veces de la accion
misma. Hay peliculas que comienzan situandonos en un ambiente
determinado, mostrando los personajes, poco a poco acercando los personajes
a un punto de conflicto y el reestablecimiento de la situacion anterior; por
ejemplo un western. En cambio hay peliculas que empiezan con un tiroteo,
peliculas de accidn, y mas tarde voy descubriendo a qué situacién corresponde
esa accion. Aca el chico procede de esta manera. Este también es un esquema
propio de muchos videojuegos, donde la historia nho da mucho lugar a una
primera presentacion de situacion sino que la historia tiene una gran velocidad
en cuanto a un namero de acciones. El personaje tiene una serie de vidas y
tiene que defenderlas en una serie de peripecias de complejidad creciente y
hay que ver hasta donde llega. En esos videojuegos la situacion no importa
mucho, sino todos los obstaculos por sortear. Predomina la accion. La
narracion tiende a perder su riqueza en funcién de una pura violencia. A veces
son juegos tipicos de chicos muy impulsivos y con mucha pobreza imaginativa.
Por ejemplo, tomo un caso en que esto es muy intenso; un chico de 8 o0 9
afos. Cuando lo conozco entra al consultorio, echa una mirada, busca en una
caja, encuentra dos mufiecos de superhéroes y se pone a hacer una pelea.
Digamos que la anécdota es minima. Es como esas peliculas donde uno dice
“Al director se le olvidé contratar un guionista”, son todas escenas de artes
marciales y la historia parece un pretexto minimo. Este chico arma la pelea con
un minimo de historia. Cuando yo le pregunto como interesandome en la
historia: “¢Y qué pasa?”, la informacién que él me da es muy escasa, muy
sumaria. Aca pasa otra cosa. A diferencia del primer grupo que vimos, la
diferencia entre buenos y malos tiende a disminuir mucho. No hay tanto una
oposicion sino diferencias muy imperceptibles. Los buenos y los malos parecen
intercambiables, hacen las mismas cosas, tienen la misma violencia. Entonces
el chico hace este juego. El tema es que esto se repite en la segunda
entrevista, en la tercera. Cuando comienza el tratamiento y lo superviso todo
esto sigue muy mondtonamente. Llega, agarra dos mufiecos y se pegan. Aca
todo es pegar y es un juego que no termina nunca, con puntos narrativos
minimos: uno lo mata al otro, pero el muerto después se levanta y sigue la

pelea. Ni siquiera gana siempre el mismo que uno pudiera localizar, hay algo



de intercambiabilidad. Pero uno puede extraer ahi ciertas conjeturas sobre su
vida. En este chico habia dos situaciones. La consulta era porque
fundamentalmente nadie lo queria en la escuela y habia episodios en los que él
realmente habia pegado. De manera que ahi habia ya algo que situaba lo de
pegar como su juego preferido. Uno podria preguntarse: “¢ él esta contando asi
de un ambiente donde impera la violencia y donde pegar parece el recurso
principal?”. Bueno, eso llevo en su caso a una indagacion mas prolija de la vida
familiar y pudieron salir a la luz situaciones que no habian surgido en las
primeras entrevistas; algo del orden de una admision o de una confesion donde
tanto el padre y la madre solian recurrir a la violencia fisica para con este chico.
Un poco con el argumento de que nada les habia funcionado con él, pero
ademas esto hablaba también de como campeaba la violencia entre el padre y
la madre, entre el padre y los abuelos. No siempre violencia fisica. O sea, las
acciones reiteradas, repetitivas y monocordes del chico nos conducian a una
hipotesis que en este caso se confirmdé. Eran un indice o un signo de que ese
era el lugar donde vivia este chico, ese era el principal recurso relacional de
toda la familia y él no tenia nadie de quién agarrarse mucho, alguien mas
protector, o con el cual él tuviera una relacién especial. Lo cual tenia que ver
con la pobreza de los personajes, no se podia decir mucho de ellos, no es que
habia caracteristicas de cada uno de ellos. Por ejemplo el chico que jugaba a
Indiana Jones, jugaba y hablaba mucho de caracteristicas que él le daba a
Indiana Jones. Algunas eran caracteristicas que habia visto en las peliculas de
este personaje y otras cosas que €l agregaba de su cosecha, pero el personaje
de indiana Jones ahi era intrépido, generoso, no tenia miedo a nada, venia a
socorrer a los otros; estaba ricamente caracterizado.

Tomo otra narracién de un chico de 5 ¥z afios para ver un modelo tipico de
SAS’. La historia es asi: hay un solcito que esta en tierra, no tiene fuerza para
llegar al cielo. El solcito trata de subir al sol, pero no alcanza a ascender; como
si dijeramos que no tiene “alitas” lo suficientemente fuertes para volar. Esa
seria la situacion: el solcito esta en la tierra, tiene amigos. Se desarrolla el
conflicto central: aparece un sol arafia que es como un sol negro o un anti-sol,
un sol de oscuridad que tiene unos rayos largos como las patas de una arafia.
Este sol-arafia ataca al solcito, busca rodearlo; con lo cual capturado queda

mas frustrado su intento. Pero entonces intervienen una serie de auxiliadores
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del héroe “débil”. Un auxiliador es el arco iris que hace como un puente de la
tierra al cielo, otro es el pasto montafioso que es un pasto que empieza en el
suelo y va trepando hasta el cielo. Y aparecen un par de animales amigos que
hacen una bomba y destruyen al sol. Con lo cual el solcito ahora trepando por
el pasto montafioso y saltando por el arco iris puede llegar al cielo y estar al
lado del sol. Aca vemos que la historia no es sobre la base de una épica
circular, donde luego venga otro sol-arafia u otro equivalente. Acé la historia
toma un giro mas novelesco o mitico; el final es lejos del principio, resuelve el
conflicto pero no con el retorno de la situacion anterior sino con la apertura de
una nueva situacion. Este juego del sol y del solcito seria un claro ejemplo de
como uno no tiene que intervenir ahi diciendo: “Vos sos el solcito”, aunque uno
tiene muchos motivos para decirlo. Este es un chico lloron, la consulta es
porque llora y solo sabe llorar cuando le pasa algo y los demas entonces se
burlan de él. No se sabe defender mas que llorando y pidiendo ayuda a los
grandes. Y aparece como un chico muy inhibido a nivel corporal; no es el chico
que brilla en una plaza ni jugando a la pelota. Pero mis interpretaciones caen
sobre el solcito y las peripecias del solcito. Por esta via es mas facil que entre,
que por esa cosa frontal de decirle:”"Este sos vos”. Esto muchas veces puede
dar lugar a respuestas defensivas como el “No”, a una negacion. Ademas
entrando en la ficcidn, desde la ficcion, uno tiene mas ocasiones para modificar
algo. Pro ejemplo, un chico que preparaba mucho la situacion. La situacion
eran dos ejércitos, las armas que hacia con plastilina, él distribuia todo
uniformemente. Era observable que €l diferia indefinidamente el estallido de un
conflicto. Entonces siempre era “No, todavia no se puede empezar porque falta
preparar...”. En este chico sus actitudes también tenian mucho que ver con
represiones e inhibiciones. Entonces mi intervencion fue tomar un soldadito de
los mios vy dije, cual abogado del Diablo, “Yo no hago mas caso de todo esto.
Me tienen cansado con hacer caso y que nunca se puede jugar. Yo empiezo” y
empecé sin permiso. Pero empezd el soldadito sin permiso; yo no le dije:
“Vos...tal cosa”. Yo empecé tocando el punto con un personaje que no necesita
aplazar tanto la accion. Bueno, ahi modifigué algo del juego porgue yo me
aparté del libreto de él. O, por ejemplo, con una nena que arma escenas
siempre muy idilicas donde todos son amigos, nadie se pela por nada, algo

muy reactivo o como diria Freud una “formacién reactiva’. Entonces el
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determinado momento, yo que participo del juego, hago de una nena egoista.
Ella no quiere que yo haga eso, pero hago de una nena egoista, peleadora y
qgue reclama lo suyo rompiendo ese ambiente tan a-conflictivo. Esas serian
maneras de intervenir en el plano del juego.

Bueno, veamos algunas preguntas de Uds. sobre la clase pasada o esta.

Alumna: - En el caso del nene que jugaba a pelear, ¢, Se puede intervenir

desde el personaje de juez en la lucha, por ejemplo  ?

Si, en algin momento hay que intervenir porque esto es una circularidad
permanente. El juego puede enfermarse de cosas; no porque sea juego esta
libre de enfermedad. Y una de las cosas de las que el juego se puede enfermar
es de estereotipia, ahi hay una circularidad. Ahi hay que buscar maneras de
intervenir y en este caso la analista, en determinado momento, intervino con un
personaje ambiguo que no era juez, pero que si estaba cansado y los separaba
aislandolos, no dejando que estuvieran uno en contacto con otro. Entonces él
volvia a agarrar otros mufiecos para hacer el mismo juego. Hasta que ella lo
cercO y esto dio lugar a que apareciera el aburrimiento del chico; que este chico
vivia aburrido y que no podia estar en una situacion tranquila. La analista
intervino diciendo: “Bueno, llevemos a estos chicos a una colonia donde los
chicos estan tranquilos, no los retan”. El acepto en principio, pero a poco se
veia lo siguiente: él no sabia cdmo estar con los demas, tenia una pauta
violenta muy incorporada al respecto. Era el tipico chico que estan todos
tranquilos y él viene a provocar; no un chico que se defiende. Ya ahi se habian
abierto las cosas, pero habia que intervenir en el plano del juego porque era
inatil dirigirse a él tratando de que contara algo o de que relacionara esto con
su vida porque estaba muy empobrecido el chico y era muy poco lo que podia
hacer de esto. Un chico muy dificil en ese punto. Los juegos se pueden
enfermar con inhibiciones, se pueden estereotipar, se puede destruir la

capacidad de juego, etc. Y ahi es donde intervenimos nosotros.

Alumna: - ¢ Cuando tiene disminuida la capacidad de creacion?
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Cuando tiene disminuida la capacidad de juego porque, y ahi lo vemos,
siempre es el mismo cuento. No hay un repertorio. Porque ademas los chicos a
veces hacen ciclos, pero también varian. O hacen a veces historias paralelas,
como en esas peliculas donde hay un montaje paralelo de dos historias que se
cruzan o no. El chico también hace eso. Por ejemplo, en la mesa hace algo, va

al piso y juega a otra cosa. A lo mejor nunca se encuentran y él va y viene.

Alumna: - Cuando hablabas del SAS mencionabas como segundo aspecto
el hecho de tramitar la relacion con los adultos. N o entendi bien a qué te

referias

Claro, en el sentido de aceptar, de rechazar, en el sentido de la ambivalencia.
Por ejemplo, cuando el chico decia: “¢Por qué tengo que jugar solo cuando
quiere la maestra y no cuando yo quiero?”, refiriéndose al recreo. El se
revelaba contra esa biparticion. La historia de los malos contra los buenos
también empezaba ensanchando primero el tiempo y el niumero de recreos,
como una especie de rebelion gremial de los chicos malos. Lo méas nodal de
esto, mas alla de sometimiento/rebelién, es que el chico reclama muchas veces
posibilidad de creacion. En el sentido de que él tiene que sentir que crea la
regla y entonces va a ser mejor que si la regla viene impuesta. Hay una
diferencia sutil, pero muy efectiva entre hacer la regla con él o que venga
hecha y él tenga que comprarla, tomarla o dejarla. Entonces muchas veces ese
conflicto tiene que ver con este punto. Después hay derivaciones patoldgicas,
hay sometimientos patoldgicos, violencias patoldgicas, pasividades patoldgicas.
Pero mas alla de eso, todo el conflicto del chico con la cuestion de tramitar todo
lo que hace a regulaciones sociales tiene que ver con la posibilidad o no de
participar en la creacion de la regla. Por ejemplo, un chico nos dice que con
Fulano no se puede jugar porque siempre hay que jugar a lo que él quiere. No
es que no le gusta jugar a ese juego; le gusta pero no le gusta jugarlo siempre
como el otro quiere y no acepta ninguna otra cosa. En la relacion con el adulto
a veces pasa eso también. Por ejemplo, con un adolescente yo pude trabajar
con los padres el porqgué no le preguntaban a él, porqué no empezaban al
revés: “¢Y vos a qué hora te parece volver a casa?”. Eso fue notable como

reestructurd todo porque uno esta mas acostumbrado a “A tal hora tenés que
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volver”, “¢Porqué?” y ahi empieza el conflicto. No siempre con esta
intervencién basta, pero ahi la pregunta le devolvia posibilidad de creacion, de
gestion de él. Pero claro, las instituciones propenden a veces a la pasivacion,
normalizando lo que tiene que ver con la pasividad.

¢Alguna otra pregunta?

Alumna: - Con respecto al ejemplo ese que el chico de decia que
empataba, pero ganaban un poquito los malos. Vos ta  mbién habias
hablado de la importancia de la oposicidon entre bue  nos y malos. ¢Qué

pasa aca con el empate? ¢ Falta esa loégica de oposic  i6n?

Lo que pasa es que no es que falta, sino que la oposicion siempre esta sobre
un fondo donde esa oposicion se desdibuja y se transforma en esa diferencia
no opositiva. Ahi lo que pasa es que él tiene su corazoncito con los malos; se
identifica con “nosotros los malos”. Lo cual hace a caracteristicas en este chico
que son muy valiosas y a la vez dificultosas. Por ejemplo, por un lado ha tenido
muchas dificultades de integracion, muchas dificultades para sentir un
“nosotros”. Por otro lado, es un chico muy creativo, con mucha riqueza ladica y
con mucha capacidad para arreglarselas solo. Es un chico que no conoce el
aburrimiento, no depende de los demas para no aburrirse. Entonces se
identifica mas con los personajes mas contestatarios, que para el caso son los
malos. Pero todas esas l6gicas de buenos y malos siempre estan sobre un
fondo de diferencia no opositiva. Es como en esas peliculas donde el policia
que parecia de los buenos es corrupto. En la vida todo el tiempo pasa esto. Y
un secreto de la riqueza psiquica es poder procesar las diferencias menos
oposicionalmente. Por ejemplo, si una mujer se las arregla para estudiar o
trabajar y criar a sus hijos, esté funcionando con una diferencia no oposicional
que es distinta a aquella que dice Maternidad o trabajo. Pero el chico en un
momento dado crea vigorosamente oposiciones, pero después también se
dedica a demolerlas. Y cuando no las demoli6 mucho, llega la adolescencia
gue es una edad favorita para demoler oposiciones. Sobre todo las que vienen
del orden familiar, mas conocido. Como una adolescente que me decia que si
fuera psicéloga no atenderia adolescentes porque son insoportables porque,

segun sus palabras, “Nosotros tenemos que llevar la contra en todo, después
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se nos pasa’. Ese llevar la contra en todo implica un incremento muy grande de
necesidad de oposicién para diferenciarse. Pero una vez hecha la diferencia la
oposicion puede desdibujarse. Hay peliculas cuya rigueza consiste en la
ambigiedad de los personajes; en que los malos no son tan malos ni los
buenos son tan buenos. Hay matices y ahi esta la riqueza.

Bueno, nos vemos en dos semanas después del parcial. jSuerte!
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