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Introduccién 3

INTRODUCCION

En la actualidad son notorias las transformaciones que ha
sufrido la sociedad mexicana a través del siglo pasado,
las necesidades han cambiado, la forma de desarrollarse
la nifez ha evolucionado y la forma en cémo se concebia
la familia en décadas atrds son completamente distintas a
la forma de vida actuales, siendo permanentes ain mu-
chos rasgos que identifican a esta cultura, la diferencia
es la forma en cémo se perciben entre una generaciéon y
ofra. La llegada de la tecnologia y la era digital convirtié
en seres autématas (Baudrillard, 1999), cautivados por el
gran numero de funciones que facilitan y hacen mds
cémoda la vida, en el fondo los objetos se fueron volvien-
do automdticos a costa de ir volviendo indtil al usuario '.

Tal es el caso de los juguetes tradicionales en México, mis-
mos que en su inicio eran formadores de ciudadanos que
compartian la misma forma de crecer en la nifiez de esta
sociedad, objetos l0dicos como yo-yo, el trompo, las
canicas, los juegos y cantos como la vibora de la mar, la
vieja Inés como tantos otros que echaban a volar la ima-
ginacién y la creatividad de los nifios que datan desde la
época prehispdnica hasta la mitad del siglo XX.

Con el paso del tiempo las formas de desarrollarse y
convivir fueron cambiando de rumbo, las dreas de es-
parcimiento como parques se volvieron zonas desérticas y

probablemente se hayan construido unidades habitacionales,
supermercados, zonas de negocios o simplemente fueron
perdiendo el interés al irse encerrando en pequefos
departamentos, las dreas de juego se fueron reduciendo
de un campo a una pantalla en la sala de la casa.

La importancia de ser testigo de estos cambios a través del
tiempo, generaciones que ahora son abuelos o bisabuelos
ven con extrafieza la forma en cémo las nuevas generacio-
nes hacen un mundo aparte (Boschma, 2008), como si
no estuvieran presentes, como si no les importard nada?,
que miran con extrafieza y desdefio a los juguetes que
probablemente sus abuelos construian y con los cuales
crecieron sus padres, sus hermanos mayores, siendo ahora
solamente objetos dignos de exhibirse en algtn museo o
en algun badl que funciona como la cépsula del tiempo
familiar, siendo el testimonio de lo que alguna vez funcioné
como forma de socializar entre los nifios de generaciones
anteriores.

Reconocer e identificarse mediante los elementos de
significacién cultural, definen un entorno social, rasgos
que se han formado a partir de las costumbres, la vestimenta,
la comida, los colores, los sabores, los olores, las fiestas,
la gente y sus tradiciones, los juegos y sus juguetes,
mismos que se manifiestan de generacién en generacién
y muchas de ellas siguen vigentes hoy en dia.

! Jean Baudrillard en su libro El sistema de los obijetos, define automatismo como el concepto capital del triunfo de la mecanica, e ideal mitolégico del
objeto moderno, en el cual el objeto cobra una connotacién de absoluto en su funcién particular.

2 Boschma hace mencién a moltiples caracteristicas que tienen las nuevas generaciones, mas adelante se describen a detalle.
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Los cambios sociales a nivel mundial influyen fuertemente
en las necesidades por cubrir como ser humano, siendo
éstos de forma global, se llegé a considerar la pirdmide
de Maslow como el referente hacia la realizacién del indi-
viduo, en la que al ir satisfaciendo gradualmente comen-
zando con las necesidades bésicas atravesando por las de
seguridad y la de socializacién era relativamente sencillo
cubrirlas cuando la forma y el fondo de estas eran menos
subjetivas, sin embargo esta razén de ser cambié radical-
mente con las nuevas generaciones influidas fuertemente
por la mercadotecnia y la aspiracién de una mejor forma
de vida a través de los objetos de consumo denominados
productos. La industria cambié la forma de vivir.

La consecuencia de esa transformacién fue el cambio de
necesidades, la prioridad se distorsioné y al consumir es-
tamos llenando primero necesidades egoistas a través del
encanto que nos prometia el adquirir estos productos para
el final cubrir las necesidades bésicas. Llegando incluso a
romper esquemas que antes eran incuestionables, el pen-
samiento posmoderno® habia arribado (Garratt, 1999),
la deconstruccién ideolégica hacia necesaria una nueva
sociedad. Creencias religiosas son ahora cuestionadas,
hasta el mismo concepto de Dios se habia derrumbado,
en el momento en que esta creencia fue relegada en la
prioridad y las espectativas de la sociedad, al avanzar la
tecnologia, surgié la necesidad de llenar los vacios con
nuevos conceptos, renaciendo materialmente en idolos y
marcas* en donde los aspectos de distincién y aceptacién
por medio del status fueron los aspectos con mayor peso.

La pirdmide de Maslow.

De acuerdo a los simbolismos que conforman un pensa-
miento nacionalista en el siglo XIX y XX, los cuales siendo
impuestos por el Estado han dado como resultado el es-
cenario actual en el que se vive, una identidad, la falta
de ésta y la forma en cémo poder recuperar aspectos ol-
vidados y con poca significacién en la actualidad, resulta
imposible abarcar una gran cantidad de juegos, juguetes

3 Appignanesi y Garratt en su libro Posmodernismo para principiantes, ilustra claramente como el pensamiento moderno sufrié una crisis en todos los
aspectos sociales, los adelantos tecnolégicos terminaron con la necesidad de reproducir la realidad, término que se volvié obsoleto.

4 Jeroen Boschma, Op. Cit.



y tradiciones porque en cada entidad es diferente la forma
de vida, sin embargo, es interesante como en su mayoria
tienen el mismo origen y se orientan hacia la misma di-
reccién que es la de preservar la cultura a través de las
creaciones como las artesanias, se comunican a través de
los cantos, le dan vida a las leyendas, toda esa magia que
irradia un pueblo y se siente al vivirlo, como si fuera parte
de todo eso sin haberlo conocido previamente.

El problema es la poca identificacién que tienen las nuevas
generaciones® respecto a lo que significa ser mexicano, se
desenvuelven en un mundo que les fue heredado, y que
ellos mismos por las caracteristicas y su propia naturaleza
inquieta han tenido que ir descubriendo, re interpretando
todo aquello que antes se daba por hecho, porque asi
habia sido. Las nuevas generaciones tienen el mundo en
sus manos a fravés de sus protesis llenas de interfaces y
circuitos los cuales les han facilitado la forma de conocer un
mundo mds pequefo que el que se concebia anteriormente.
Todo esto concierne a la pregunta épor qué los mexicanos
se sienten mexicanos un dia y se identifican con esos sim-
bolos mientras la euforia permanece como resultado de
un 15 septiembre o bien por un partido de fitbol? Ya que
sélo estos eventos son los que los hacen salir a la calle y
festejar que se es mexicano, o levantar un estandarte con
un simbolo religioso como lo es la virgen de Guadalupe
crea inmediatamente una sensacién familiar, de fe y de
alegria, de costumbre y tradicién que resulta una imagen
intocable, misma simbologia que fue utilizada por el cura
Hidalgo en el levantamiento de la primera revolucion
mexicana. Una imagen universal que se encuentra entre
lo icénico y lo sagrado. Erich Fromm lo menciona de la
siguiente manera:

«En la medida en que el grupo en su conjunto necesite
narcisismo de grupo para sobrevivir, fomentard las actitu-
des narcisistas y les conferird la calificacién de ser particu-
larmente virtuosas».® (Fromm, 1982)
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La mercadotecnia realiza esta funcién constantemente,
generando necesidades de consumo, modelos ideales de
vida, creando patrones de deseo para cubrir expectativas
como la del minimo esfuerzo, reduciendo tiempo y dinero
que buscan persuadir por medio de las frases publicitarias
como mds rdpido, mds fuerte, mejor que. Por otro lado se
considera que el ser humano precisa de satisfacer sus ne-
cesidades individuales bdsicas como son las fisiolégicas,
el hambre, el suefio y la reproduccién, y una vez cubier-
tas, se pasa al siguiente nivel, el de las necesidades de
seguridad, la cual se comienza a dar al incorporarse a un
grupo social y en ocasiones al existir un eminente peligro
para la supervivencia del grupo llegan a ser rebasadas las
necesidades bdsicas.

En este segundo nivel de la pirdmide entran las necesida-
des de comunicacién para integrar mediante elementos
que den identidad a los individuos que conforman un gru-
po social, en la antigiedad los reinos e imperios se distin-
guian con uniformes, escudos de armas, cantos, costum-
bres, comida, incluso al culturizar pueblos conquistados
se integraban todas estas a los nuevos territorios para dar
mayor fuerza y expandir sus fronteras.

En el inicio del siglo XXl se viven estos fenémenos a niveles
mds subijetivos, con la incursién de las aplicaciones digi-
tales en la vida diaria se han rebasado estos limites de
tiempo y espacio, y este sentimiento de pertenencia que
pretende engrandecer las caracteristicas propias para ser
reconocido por sus virtudes tanto de sus individuos como
de la sociedad en si que lo conforma.

«Una virtud a nivel moral se define como el hdbito de ac-
tuar bien, independientemente de los preceptos de la ley,
por la sola bondad de la operacién y conformidad con la
razén natural”. (Real Academia Espafiola, 2010).

5 Jeroen Boschma define a las nuevas generaciones como aquellas que comienzan después a la generacién X, las llama sociedades de la informacién
digital o generacién Einstein, que inicia con el uso de internet y el atentado contra las torres gemelas en Nueva York.

6 En su obra, Eric Fromm se apoya en Freud respecto al término narcisismo para comprender los fenémenos de masas y examinar el nacionalismo
como una forma de apego mediante aspectos convencionales y socialmente aprobados para reforzar la idea de pertenecer a algo.
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Esto se traduce a que los individuos determinan los as-
pectos-valores que les favorecen ante la comparacién con
otros grupos y hacen apologias de ellos para reforzar los
vinculos para crear sus formas de promover ideolégica-
mente los que mejor le convengan ante determinada si-
tuacién

En el caso de México, a partir del nuevo siglo se encuentra
en un proceso de transiciones de importancia histérica y
de manera continua, un cambio de partido politico en el
poder del gobierno federal, un incremento en los conflictos
a causa de un agotamiento de los recursos para satisfacer
las necesidades bdsicas de sus habitantes se traducen en
pobreza, desempleo, delincuencia, crimen organizado,
narcotrdfico, movilizaciones de civiles inconformes, esca-
sez del liquido vital y por si esto no fuera suficiente se
suma la epidemia de un virus HIN17 que al parecer inicié
en México y que las consecuencias afectaron seriamente
al turismo, la economia de la capital y las principales ciu-

dades.

Cabe mencionar también que la imagen del mexicano al
exterior ha sido distorsionada por la forma en cémo nos
ven desde fuera, como un pueblo derrotado, conquistado,
sumiso y con poca capacidad de éxito, corrupto y un alto
indice de delincuencia, contribuyendo en gran medida la
forma en cémo se comportan los propios habitantes entre
ellos y las malas decisiones de sus gobernantes, marcados
por fenémenos sociales de trascendencia histérica como
luchas sociales y eventos deportivos, como ejemplo de lo
anterior los juegos olimpicos de 1968, afio de grandes
movimientos ideoldgicos, tragedia y la marca de una ge-
neracién; del mismo modo los torneos mundiales de futbol
realizados en la capital en los afios 1970 y 1986.

Todo esto engloba una realidad que da vida a la socie-

dad mexicana, lo cierto es que no es necesario indagar
demasiado sobre un paisaje de México para sentir todo

7" La gripe HINT o HINT humana es un subtipo de Influenzavirus.

Publicidad de Coca Cola Schweppes, la cual fue publicada en el diario The Times el dia 15 de mayo
del 2009 en la cwal se satirizo con la situacion epidemioldgica en México, exhibiendo a un sujeto
que viaja solitario en un vagon del metro con sombrero y una caja de paiivelos. Por solicitud de la
embajoda mexicana, la empresa decide no seguir publicandola.



lo que sale de él. Es el Unico lugar del mundo que nos
propone una vida oculta y la presenta en la superficie de
la vida, en palabras del autor francés Antonin Artaud, o
bien, lo manifiesta Francisco Goldman® en referencia al
amor que se le toma a la Ciudad de México, que a pesar
de los conflictos que a diario se viven, éstas se convierten
en anécdotas, en experiencias Unicas para quien las vive y
que sin lugar a dudas se mueven infinidad de emociones
al estar solo un dia en esta ciudad. Una forma de influir
a favor de un entorno es la manera en que se desarrollan
apologias o elementos hedonistas sobre el mismo, como
las campafas medidticas en torno al Bicentenario, en los
que la gente tiende a aceptar las propuestas que engran-
decen las caracteristicas propias ya que la identificacion se
logra y habla bien de un contexto sociocultural.

En México, histéricamente se han tratado de crear ima-
genes de una nacién a partir del siglo XIX, periodo en
donde se contempla la necesidad de lograr una identidad
y desde entonces se ha alfabetizado a la poblacién por
medio de ideologias, valores y sentimientos de pertenen-
cia cuyo propodsito es lograr una cohesién de los grupos
sociales que la integran, sin embargo cada uno interpreta
la realidad a partir de su forma de vida, diversificando ese
sentimiento de pertenencia antes citado, el cual se distin-
gue en funcién al grupo social que las define?. Con base
en esto, el andlisis de un elemento significativo como lo
son los juguetes tradicionales mexicanos, su trascendencia
como parte de una identidad cromdtica en la actualidad
y el contraste que respecto a las nuevas generaciones,
se puede realizar un contraste considerando el contexto
antes mencionado, volviendo necesaria la manera de re-
orientar la busqueda de algo que nos identifique ademds
del legado histérico como el arte precolombino, el color
rosa mexicano, personajes populares como el chapulin
Colorado, una selecciéon de futbol, el mole, el tequila y
los mariachis.
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Si se considera la trascendencia de los juguetes tradicio-
nales mexicanos como elementos de identidad cromética
y simbolos culturales, se sensibilizard a las nuevas genera-
ciones respecto a los valores que identifican a los juguetes
y el contraste con los de la era digital.

Basta observar la gran cantidad de escritos y se han hecho
en torno a la busqueda de una identidad, al rescate de los
valores sociales para darnos cuenta que los habitantes de
la Ciudad de México no se identifican con los simbolismos
que uniforman una conciencia social y un ideal de pais.

El buscar una reconciliacién por medio de la imagen con
lo que se ha negado, ha carecido de significado, ha deja-
do de percibir o incluso con lo que le ha producido recha-
zo son aspectos que se buscan analizar dentro del marco
del color en la sociedad mexicana actual.

Si se entabla una relacién entre el sujeto y los objetos de
significacién cultural, en este caso los juguetes tradicio-
nales, se pueden comprender las nuevas formas de per-
cibir un sentimiento de pertenencia'® desde un enfoque
humanizado, critico, la comprensién en la transformacién
de simbolos y la educacién en este proceso de acercar el
mundo a través del juego tanto en décadas pasadas como
en la época actual, denominada por Boschma la era de
la informacién digital (Boschma, 2008), se encuentra
una gran diferencia entre la percepciéon de los juguetes
tradicionales y los modernos.

La importancia que tiene el reconsiderar ciertos sujetos de
significacién cultural como los juguetes tradicionales re-
percute en gran medida sobre la sociedad principalmente
en términos lGdicos, sin embargo abarca aspectos mds
profundos que permiten que considerar al hombre y al
pueblo sujetos de su propia historia, por medio de tra-
diciones. Incluye la reinterpretacién de valores como el
amor a un lugar de origen la cual se nutre de una identifi-

8 Articulo: Por qué vivo en la Ciudad de México, Revista Gatopardo, julio 2000. Pags. 27-32 y 173
? El nacionalismo y el arte mexicano IX Coloquio de Historia del Arte. UNAM. 1986

19 g educacién como préctica de la libertad, México, Siglo XXI, primera edicién. 1969
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cacién de ellos a través de un didlogo educativo y cromé-
tico para llevar a un nuevo nivel la relacién entre hombre
y sociedad en el panorama histérico.

Dentro de los juguetes tradicionales se esconde algo de
gran importancia y que en el fondo de estas manifesta-
ciones culturales, segin Francisco Javier Herndndez en
ellos exista la clave de la problemdtica que ha afectado a
nuestra cultura en el siglo XX, ante la gran diferencia por
los esfuerzos y el interés en el camino hacia la verdad que
se esconde en objetos sencillos y tan elementales como
los juguetes'.

Aunado a esto, al paso de las décadas del siglo XX los
pueblos han sido testigos de la gran transformaciéon que
sufren las formas de vida que en un inicio los especialistas
se hacian por la propia necesidad de sobrevivir dia con
dia. Sin embargo también los avances tecnolégicos y la
propagacién de nuevas formas de concebir la identidad
nacional, rebasé las fronteras teniendo presente aspectos
poco favorables a la imagen del mexicano, tal es el caso
de adjetivos como charros, corruptos, machos, irrespon-
sables, perezosos entre otros términos han llegado a ser
sinénimos deplorables y denigrantes, juicios superficiales
que se hace hacia los habitantes que tienen un gran sen-
timiento de pertenencia hacia su entidad, inspiracién que
se da a través de un toque personal como la cultura, la
historia y el arte. Se dice que pertenecemos a tantas cosas
gue nada nos pertenece, esto se traduce en que la com-
plejidad del pensamiento consumista habré que pretende
cubrir necesidades inUtiles para el ser humano.

Cuando la necesidad de entretenimiento y aprendizaje se
fundian en aquellos juegos rUsticos, elementales construi-
dos por las manos de los padres los cuales sin saber se
convertirian en los artesanos y el sustento familiar, sur-
gieron asi los juguetes tradicionales hechos con los mate-
riales que el propio entorno proporcionaba. La transicién

que se fue dando en ellos ha sido gradual e inevitable, del
trompo de madera al trompo de pldstico, de yo-yo de ma-
dera al yo-yo con luces que se activan con el movimiento
del juguete, fueron adaptando también las reglas y los
modos de jugar sin embargo llegé el momento en que
la insercién dentro de una cultura no angloparlante de
nuevos juguetes electronicos, con procesadores incluidos
y una interfaz remota, evoluciona también la forma como
el ser humano se desenvuelve dentro de un grupo social,
su psicologia y los nuevos criterios de comunicarse con los
demds, llegan asi los juguetes de la era digital. Las conso-
las, los videojuegos, los juegos de rol por mencionar sélo
algunos, aparecen llenos de simbolismos que seducen a
las mentes pueriles e historias fantdsticas que les evita la
fatiga de pensar, imaginar y crear sus propias historias.

Reflexionar acerca de por qué los mexicanos adoptan for-
mas de vida ajenas a las que culturalmente se le atribuyen
y que solamente bajo ciertas festividades gregarias ad-
quieren ese sentimiento de pertenencia, Octavio Paz dice:
“es porque el mexicano se siente y se sabe sélo, despren-
dido del mundo y ajeno a si mismo”'? (Paz, El Laberinto de
la soledad, Postdata y Vuelta a el Laberinto de la soledad,
2004).

De Sampieri'® se toman las bases para la investigacién,
para llegar a un andlisis de los valores de identidad a
través de la sociedad de una nueva generacién, llena de
colorido en aspectos sociales, politicos, y culturales; y su
relacién con los juguetes tradicionales. EI problema ra-
dica en la forma en cémo se relacionan las generaciones
del siglo XXl y sus valores de identidad con los juguetes
tradicionales. Esto con el fin de identificar si la nueva ge-
neracién reconoce y tiene un sentimiento de pertenencia
hacia lo que su sociedad le ha heredado y si estos objetos
adquieren un nuevo significado a partir de su representa-
cién simbélica, de un valor icénico elemental, basado en
la sintesis de la forma.

1. .Dentro del concepto intrascendente en apariencia, de lo que consideramos juguetes populares..., ...existe la clave de graves problemas que
afectan seriamente, en pleno siglo XX, a muchos de los que pasean su irénica sonrisa por los lagos de una absurda indiferencia hacer todo esfuerzo
empenado en descubrir grandes verdades, ocultas por el engafioso matiz de sencillas y pueriles manifestaciones. (Herndndez F. J., 1950)

12 Octavio paz reflexiona sobre la naturaleza intrinseca del ser humano sabiendo que es un proceso natural hacia un fondo Gltimo de la condicién

humana a la cual denomina Soledad.

'3 Metodologia de la Investigacién, Roberto Herndndez Sampieri, Mc Graw-Hill México, 1991



Cuestionando la llegada de nuevos simbolismos carentes
de contenido, prefabricados por un sistema que promueve
la deshumanizacién, limitando la capacidad de accién,
intervencién, aceptacién y transformacién, convirtiendo en
almas autématas, en seres ajustados, patéticos, minimiza-
dos, cercenados, acomodados, que tienen la necesidad
de modificarse a si mismos para adaptarse a una reali-
dad, limitando su capacidad creativa.

Es aqui donde el diseAador asume un papel de suma im-
portancia en la sociedad como un ser activo que puede re-
velar una realidad ademds de transformarla por medio de
una conciencia critica. Que por medio de su dinamismo
creativo permite un movimiento cultural y social, debido a
gue en la medida en que crea, recrea y se determina es
participe de la misma historia. Su perspectiva como pro-
fesional de la comunicacién incide de igual manera en el
desarrollo histérico de su contexto por asumir una relacién
con el grupo social que lo representa, en este caso México
y en particular de sus juguetes tradicionales.

Tomar conciencia y profundizar en torno a una transfor-
macién de una identidad, en donde pertenecemos a tantas
cosas que nada nos pertenece, aun teniendo la idea que
existen simbolos nacionales que han perdido valor, siendo
botin de las equivocaciones medidticas, la irresponsabili-
dady la falta de compromiso nacional por parte de la élite
del poder revelando su incapacidad por cohesionar a un
pueblo y hacerlo sentir orgulloso de ser mexicano.

Freire comenta que esta relacién se hace por el hombre,
independientemente si estd o no alfabetizado. Basta ser
hombre para realizarla. Basta ser hombre para ser capaz
de captar los datos de la realidad. Basta ser capaz de
saber, adn cuando sea un saber meramente vulgar . Es
entonces donde el disefador tiene la responsabilidad por
medio de la integracién al espiritu de su época que en
visperas de la conmemoracién del bicentenario del inicio
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de la Independencia se centra en la problemdética de una
identidad débil, una sociedad dominada por la fuerza de
los mitos y dirigida por la publicidad incluso ideolégica,
llegando a la aceptacién de su autodeterminacién digeri-
da por ofros, aceptando que otros decidan por él.

El poder en México representa una serie de manipulacio-
nes histéricas, personajes manoseados y moldeados a
manera mitolégica, simbologias paliativas que cosifican
y pervierten una conciencia social, limitan una libertad de
actuar de acuerdo a la voluntad y a su autodeterminacién
de un pueblo para ignorar lo que realmente desea, siente
y piensa. Se ajusta a la autoridad por que se cree que es
lo correcto, ignorando que se despersonaliza y adopta un
yo impuesto, que no corresponde a su realidad. La actitud
critica del diseAador permite asumir una posicién frente
a este tema, por una parte porque puede construir una
realidad, por otra por ser un participe de la propia his-
toria y esto obliga a que desderie las actitudes instintivas
y emocionales, interfiriendo como ser activo dentro de la
transformacién histérica de su contexto.

Como lo menciona Savater'® considerando al hombre
como realidad cultural, y siendo la base de esta cultura el
lenguaje. En un mundo lleno de simbolismos se puede ad-
quirir la capacidad para identificar la significacién de todo
lo que nos rodea, previamente heredada y aprendida de
generaciones anteriores.

' Freire comunicacién y filosofia. Angel Sdiz Séez. UNAM FES Acatlan. 2003

15 Btica para Amador, Fernando Savater, Ed. Ariel, México 1997
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El color como elemento de identidad social
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1 Cultura mexicana:
[luegos y juguetes

La cultura comunica por medio de la relacién que hay entre
los acontecimientos y quienes participan en ellos, una inte-
raccién en la que entre mds acercamiento exista hacia estos
fenémenos, adquieren un significado particular condicionado
a los aspectos de la conducta humana, que se van de lo ex-
presivo, bioldgico y técnico.

Octavio Paz menciona lo siguiente:

«Incurriria en una grosera simplificacién quien afirma ser que
la cultura mexicana es un reflejo de los cambios histéricos
operados por el movimiento revolucionario. Mds exacto serd
decir que esos cambios, tanto como la cultura mexicana, ex-
presan de alguna manera las tentativas y tendencias a veces
contradictorias, de la nacién”.'®

El comentario posterior el autor hace mencién a esa parte
de México que ha asumido la responsabilidad y el goce de
la mexicanidad (Paz, El Laberinto de la soledad, Postdata y
Vuelta a el Laberinto de la soledad, 2004). Desde su pers-
pectiva Paz refiere que no existe una relacién estricta entre
la historia de la cultura mexicana a la del pueblo mexicano,
este desfase se debe a que la cultura se adelanta a la historia
y la profetiza, por otro lado deja de expresarla y la traiciona.
También ironiza sobre la palabra inteligencia mexicana cual
si fuera una cualidad exclusiva solamente de aquellas perso-

16 El laberinto de la soledad en el capitulo La “inteligencia” mexicana.

nas que hacen del pensamiento critico una forma de vida. Por
otro lado, las tradiciones han ido redescubriendo una nueva
tradicién universal, la cual se inserta se prolonga y ademds se
justifica. Por convencién y tradicién se lleva a reconocer que
la cultura mexicana es parte de una tradicién universal de Es-
pafa, impuesta como la Unica a la cual estamos predispues-
tos a aceptar y continuar aquellos que viven en él continente
americano y hablan espafiol.

Y si existe alguna, con la cual podemos identificarnos es aque-
lla que se abrié hacia la libertad del espiritu. Su contraparte
la medieval, es contra la que se ha luchado ain después de
haber terminado la batalla entre espafioles y aztecas. Reto-
mando lo que el autor expresa acerca del tradicionalismo de
Vasconcelos, resulta importante descubrir que no se apoya en
el pasado, sino que se justifica hacia un futuro, considerando
la filosofia de la raza césmica, el nuevo hombre americano
que disolverd todas las oposiciones raciales y el gran conflicto
entre oriente y occidente, como fruto del pensamiento rena-
centista. Con lo anterior, queda expuesta la idea respecto a
que las tradiciones se enfocan hacia un futuro que se cons-
truye dia con dia, y que en verdad han sido un legado con el
fin de continuar generacién tras generacién quizd con un fin
narcisista de distinguirse de otras culturas o bien por conven-
cionalismos que han permitido vivir en armonia.
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Dentro de las transiciones que ha sufrido la sociedad mexica-
na, las tradiciones resultan ser esa solucién orgénica que no
sacrifica las particularidades del ser que integran mediante la
participacién activa convirtiéndose asf en un par de incégnitas
que Paz expone:

«&Cudl es el sentido de la tradicién mexicana y cudl es su va-
lor actual? Y, 2cudl es el programa de vida que ofrecen nues-
tras escuelas a los [6venes? » (Paz, El Laberinto de la soledad,
Postdata y Vuelta a el Laberinto de la soledad, 2004)

El propio autor reconoce que la historia misma no ha resuelto
este conflicto, en este sentido siendo derrochadora la inteli-
gencia de aquellos que tenian ciertas capacidades en aplicar
estos conocimientos para fines concretos e inmediatos, tareas
de gobierno, economia, leyes y en todo lo que podria colabo-
rar una clase media que iba en aumento a fines del siglo XIX.
Ritmo de vida que ha permanecido hasta la época actual,
que de forma irénica lo expresa Mafalda' en la siguiente
frase: “Como siempre: lo Urgente no deja tiempo para lo
Importante”.

He aqui una de las cuestiones que el aspecto critico de los
mexicanos o como Paz le llama: la inteligencia mexicana,
no han podido o no han querido utilizar las herramientas
intelectuales para discutir sobre lo importante y no quedar
en simples murmullos maquillados de moral, negdndose a
si mismos como individuos a autos determinantes. Por otro
lado, esta infeligencia se ha encargado de defender su pais
renunciando quizd hacer la conciencia critica del mismo.

Para conocer el origen de las tradiciones serd preciso conocer
la naturaleza del hombre y su cultura en México.'®

Una actitud propia que a primera vista refleja el mexicano
es un complejo de inferioridad, en el que no se valora en
si al individuo como persona sino en tanto a la estructura
familiar'?. Por otro lado la seguridad que proporciona la fa-
milia mediante los valores, como la disposicién de auxiliarse
entre si, resalta por encima del nimero de integrantes que la
conforman. Filosofia que proviene de las formas de pensar
sobre si mismo y acerca de los demés, formas de vida que se
transmiten de una generacién a ofra.

«La cultura es un resultado de la historia de cada nacién. »
(Guerrero, 1985)

Las tradiciones, asi como los dichos, las moralejas y los pro-
verbios han sido heredados, asi como los roles y las ideas res-
pecto a los deberes entre hombre y mujeres, padre y madre,
padres e hijos, hermanos y hermanos?. Una cultura folklérica
que se conecta con la personalidad del mexicano por medio
de la sabiduria popular, en las caracteristicas positivas que
permiten la sobrevivencia de la estructura familiar, mismas
que derivan de aspectos psicolégicos mds profundos, como
la supremacia patriarcal y la abnegacién materna?'. Tradicio-
nes que se gestan y se viven desde temprana edad, tal es el
caso de la significacién de condicionar la preferencia del sexo
del primogénito, teniendo la preferencia el sexo masculino y
atribuyéndole aspectos negativos al nacimiento de una nifia,
relaciondndolo con malos augurios en el negocio, preocu-
pacién y desgaste familiar, cuidado del honor, la intrusién de
un hombre ajeno a la familia, y que en un caso extremo, de
quedar sin una pareja, queda condenada a sufrir los emba-
tes neurdticos que de por s son ya un desgaste mayor para
quienes lo deban soportar (Guerrero, 1985).

17 Personaije creado por Joaquin Salvador Lavado mejor conocido con el psudénimo de Quino, Mafalda es el nombre de una tira de prensa argentina

desarrollada por el historietista de 1964 a 1973.

18 Paz refiere a la obra El perfil del hombre y la cultura en México como una forma de acercarse una descripcion

19 El autor hace una comparacién basada en estudios transculiurales, mediante entrevistas y pruebas psicolégicas a mexicanos con relacién a ofras
naciones para determinar lo que los hace diferentes a ellos. (Guerrero, 1985)

20 Rogelio Diaz Guerrero en su libro Psicologia del mexicano hace una clasificacién de ocho tipos de mexicanos, en un extremo los que aceptan cier-
tos principios y en el otro exiremo los que se rebelan a ellos: a)pasivo, obediente y dfiliativo; b)rebelde activamente autoafirmativo; c) control interno
activo; d) control externo pasivo; e) cauteloso pasivo; f) audaz activo; g) activo auténomo y; h) pasivo interdependiente.

21 Diaz Guerrero lo describe como patrones dominantes, la abnegacién como una negacién absoluta de toda satisfaccién egoista, ejerciendo siempre

una superioridad del hombre sobre la mujer.



El periodista colombiano Alberto Lleras afirma que un pueblo
sin tradicién es un pueblo sin porvenir, y a su vez la esencia
de estas tradiciones permiten ratificar un porvenir y la per-
manencia de la cultura, conocerlas y también conocer la his-
toria garantiza la unidad entre la gran diversidad de cultura
al mismo tiempo que refuerza una identidad, misma que se
disuelve en un mundo global y se va alejando de aquello que
en algun tiempo era parte de la vida cotidiana.

Las costumbres resultan ser una parte importante en el valor
como nacién que tiene México, conforman el espiritu vivo de
la manifestacién cultural y la forma de vida de sus habitantes.
Sitios populares como los mercados que comenzaron a proli-
ferar a partir del virreinato?? (Cabrera, Tradiciones Populares
Mexicanas, 2011), la propia necesidad de concentrarse por
principios de seguridad y defensa reformé a la ciudad en la
parte central, denominado primer cuadro, estaban las mora-
das de los esparoles y los criollos y hacia afuera se encontra-
ban las chinampas y fodo se conectaba por medio de canales
y unian con otros pueblos facilitando asi el abastecimiento y
la comunicacién. El primer mercado llevé el nombre de Juan
Veldzquez (Cabrera, Tradiciones Populares Mexicanas, 2011)
en lo que ahora se encuentra el Palacio de Bellas Artes lle-
vando el nombre de un famoso cacique indigena?®. Formado
por techados demandan sostenidos por palos para proteger
del calor y la luz del sol, llamados sombras, en donde se
comerciaba con lo que los indigenas se abastecian de mate-
ria prima como piedra, tal, maiz, petates, plantas curativas,
carbén, entre otros, quedando exentos de algin pago, con la
condicién de que ellos mismos fabricaran sus articulos.

Posteriormente aparece el mercado de la Plaza Mayor, el cual
era para uso de espafoles exclusivamente, en este mercado
se revendian los articulos que se compraban a un precio me-
nor dando origen al término regatear, quedando estos dos
mercados en lugar de los extintos en Tenochtitldn y Tlatelolco.
Después se edificaron portales para que se instalaran los co-
merciantes disgregados, crecié de forma desproporcionada
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y los cajones de madera fueron la causa de varios incendios
que forzaron a la reconstruccién del mercado hacia el afo
de 1703.

La temporalidad de los mercados como el de San Hipdlito,
era solamente para los dias miércoles y jueves con una du-
raciéon corta, en 1571 el predio que ocupaba el destino al
guemadero de la inquisicién de San Diego, cerca del templo
que lleva el mismo nombre.

Mientras se hacia la reconstruccién del mercado de la Plaza
Mayor, existia otro llamado el Mercado del Bardtillo enfrente
de la catedral con puestos improvisados, ahi se encontraba
todo lo que en otro lado era imposible de vender, la contra-
parte de esto fue que ladrones se refugiaran en este lugar
vendiendo cosas que habian sido robadas. Cerca del afio de
1800 aparece el mercado de El Volador en el cual se originé
el reglamento para administrar los mercados asi como los
lugares, precios de los puestos, los articulos para comerciar,
salarios, seguridad funcionamiento y limpieza. Las restriccio-
nes eran para una mejor funcionalidad y para garantizar que
los productos fueran de una mejor calidad incluyendo a los
asistentes a los mercados moderando su conducta, su len-
guaije asi como las medidas correctivas para quienes incurran
en algun delito, ubicando la gente de seguridad en espa-
cios especificos y con un vestuario asignado. Este mercado
desaparecié casi del todo, nuevamente, consecuencia de un
incendio.

Las condiciones de comercio derivadas de los problemas sus-
citados en los otros mercados ocasionaron un conflicto eco-
némico, nuevamente se reconstruye el nuevo establecimiento
llamado el Paridn. En este lugar, considerado de gran lujo,
concurrian las clases altas a compran articulos de Europa y
China, asi como [oyeria, vaijillas, perfumes, ropa y una gran
variedad de articulos consumidos por la élite social. Desafor-
tunadamente también sufrié un incendio asi como saqueos
hasta que en 1843 el general Antonio Lépez de Santa Anna

22 Sonia Iglesias, antropéloga, estudio sobre las tradiciones populares mexicanas, explica el origen de los mercados en el 1523 hasta las técnicas de

elaboracién de las artesanias en varias partes de la Republica.

23 | g autora narra cémo las necesidades fueron formando y modificando la geografia, la estructura social y la organizacién de las calles de la nueva
ciudad, nombrando lo que serian los puntos importantes de la nueva ciudad.
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ordend su demolicién dando fin a uno de los mercados mas
bellos y elegantes de México.

Dentro de los mercados se encontraban ademds de articulos
antes mencionados, las artesanias, el arte popular?4. Articulos
para uso cotidiano y por supuesto, las miniaturas-juguetes,
que al igual que los juguetes tradicionales, y los juguetes en
general, han desempefado una funcién vital en el proceso
social de los nifios mediante los juegos, que por medio de
estos aprenden a desarrollar habilidades que en un futuro se-
rdn Utiles al integrarse al mundo adulto, entrenan por medio
de utensilios y patrones culturales por medio de la reduccion
de los objetos de la vida cotidiana, con una funcién peda-
gdbgica que va de lo lUdico a lo diddctico?. Estos juguetes, a
su vez reflejan la historia, la experiencia y la evolucién en la
cultura identificando adn rasgos indigenas, modificaciones y
adaptaciones de otras culturas como la europea y la asidtica
asi como los avances dentro de los sistemas que han con-
dicionado su reproduccién. Estas miniaturas se encuentran
en todo el pais, a lo largo y ancho los artesanos las fabrican
con los materiales que su entorno les proporciona, asi como
las técnicas y herramientas de acuerdo al tipo de juguete a
confeccionar.

La caracteristica de estos juguetes miniatura es la forma en
cémo se fabrican, dentro de talleres familiares y micro talle-
res, en donde una persona es la que desempefia las funcio-
nes de operador, acabados y venta de cada pieza asi como su
elaboracién que va desde conseguir los materiales en bruto
hasta colocarlos en algin exhibidor para su venta, apoyados
en su mayoria por las propias familias vendiéndolos en sus
talleres, en mercados, tianguis, calles y comercios especiali-
zados en venta de arte popular.

Parte de las miniaturas, es su funcién ritual, formando parte
de las fiestas vinculadas al catolicismo, otras mediante las que
se solicitan favores o milagros a imdgenes religiosas, a Dios,
la Virgen de Guadalupe, los santos, llegando al grado de la

magia y la brujeria. Por citar algunos estén las miniaturas de
Corpus Christi, transformando en simbolos las mulas tejidas
con hojas de maiz, mismas que son utilizadas como amule-
tos para la prosperidad, ademds de pequefios huacales con
trastecillos como ollas, molcajetes, cucharas y petates. Otras
como las miniaturas del dia de la Candelaria, festividad en
la que se visten a los nifios Dios representados por un mufie-
quito que sale al partir alguna porcién de la rosca de Reyes el
6 enero, ya el 2 febrero se visten de acuerdo a la preferencia
o al santo de la devocién para bendecirlo y asi colocarlo en
algtn nicho dentro del hogar y como ofrenda de esto el pa-
drino del nifio comparte tamales y atole el mismo dia.

La festividad considerada para estas miniaturas son los dias
de muertos, es decir los dias uno y dos de noviembre, fecha
en la que el alma del pariente regresa a convivir con su fa-
milia y alimentarse con los platillos que en vida fueron de su
preferencia, mismos que sus seres queridos colocan en una
ofrenda en su memoria. Dentro de las miniaturas ademdés de
estas ofrendas ubicadas en espacios pequefos, se pueden
encontrar cajas de muerto hechas de barro o cartén accio-
nados por un hilo, ofros son comestibles y se elaboran con
azUcar, haciendo levantar al muerto que ahi descansa, en-
tierros de cartén, representaciones de personajes cotidianos,
panaderos, parejas de novios, entre otros muchos oficios de
acuerdo a la imaginacién del artesano. Otra tradicién ligada
a creencias religiosas es la del dia de los santos inocentes el
dia 28 diciembre, fecha en que se conmemora el asesinato
de nifios que el rey Herodes mandara matar, por miedo al
nacimiento del nifio Jesus.

Un elemento casi imprescindible dentro de los hogares mexi-
canos son los denominados nacimientos dentro del marco de
las festividades decembrinas, colocados antes de la primera
posada, esto es nueve dias antes del dia de Navidad, y las
miniaturas que se emplean son las figuras que representan
los personajes del nacimiento del nifio JesUs, entre los que
se encuentran ademdés de San José, la virgen Maria y el nifio

24 En este capftulo la autora refiere a que para ser considerada una miniatura como minimo debe medir 1.33 cm, menciona ademés la parte lodica,
sus funciones rituales y cémo interactdan con las celebraciones populares como ofrendas, nacimientos y otras festividades religiosas.

25 g autora refiere también a que se condicionan por el sexo, la clase social y la etnia de donde provienen. Por una parte las nifias juegan a la comi-
da y a realizar labores del hogar, con utensilios que caracterizan estas actividades tales como cubiertos, trastes y muebles producidos por los mismos
artesanos, por ofro lado los nifios se conducen hacia la vida como hombre mediante roles econémicos, los autos, el mecdnico, el médico y juegos

que aluden al sexo masculino.



Dios, los animales como en el buey, la mula, los borregos,
también los pastores, el arcdngel Gabriel y los tres Reyes ma-
gos, la diversidad de estos nacimientos puede enriquecerse
ademds con accesorios que aumentan el paisaje ademdés
de embellecer el lugar donde se encuentran, pozos, casas,
puentes, lagos, animales silvestres personajes incidentales,
entre ofros. Los materiales empleados van desde el cartén,
madera, vidrio, chicle, cera hasta migajén, hueso y metales
como la plata.

Parte de las tradiciones también es la gastronomia, rasgo muy
rico y variado en México, colorido y lleno de historia, algunas
recetas traidas por los conquistadores, ofras se adaptaron a
los ingredientes que aqui habia, otras formando historias,
como aquella que relata sobre un misterioso pan que probé
Cristébal Colén en América®.

Al llegar el trigo a Mesoamérica, se integra a la dieta entre
otras formas como pan?, al cultivarse el grano en México, el
pan se vuelve un producto comercial alrededor del afo 1525,
afo en el que datan las primeras panaderias en el iempo de
la colonia, sin embargo se carece del conocimiento exacto del
lugar donde se encontraban ni cudles eran. Lo que si era que
se encontraba reglamentado de una forma muy estricta tanto
el peso como el precio de cada pieza, viéndose en la necesi-
dad en el abuso de los panaderos para reducir el peso em-
pleando insumos de baja calidad ocasioné que se vigilard y
se llevard conforme a la ley en la nueva Espafa. Los mds po-
pulares del entonces eran la hogaza, el bonete y una variante
de la baguette que dio pie a la forma del bolillo y el virote
que actualmente se consume, hechos con ingredientes como
la harina de trigo, agua, sal, un poco de azicar y levadura,
misma que sostenia de la misma masa rezagada. Integrando
en esta tradicién del pan hasta nuestros dias se derivaron de
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tres panes en un inicio hasta convertirse en aproximadamente
6000 variedades alrededor de todo el pas.

La tradicién dentro de la cultura del mexicano deriva des-
de tiempos precolombinos, como antes se mencionaba, es
el comercio, siendo famosos los mercados de Tenochtitlén y
Tlatelolco, surgen los personajes denominados pochtecas,
gremio de comerciantes en el siglo XV, exclusivo y restringido
Unicamente para esta casta era la Unica que podia ejercer el
comercio en México Tenochtitlén. Constituyendo la base eco-
némica y del abasto de las materias primas para la poblacién
ademés de los productos lujosos que saciaban la vanidad de
la clase alta, mismos que adquirian mediante las travesias en
tierras lejanas, era una actividad de mucho prestigio consi-
derdndose una clase social superior?®, como un legado esta
actividad se heredaba de una generacién a otra asi como
restringir el casarse Unicamente con mujeres de familias del
mismo gremio?. Gozando de muchos privilegios como el
acceso a la educacién en escuelas exclusivas para la clase
noble, la Calmecac. Esto no lo ha cambiado mucho, la gente
que tiene un poder adquisitivo mayor, tiene la preferencia por
sobre el grueso de la poblaciéon, ahora se denominan empre-
sarios e inversionistas, muchos de ellos migrantes a mediados
del siglo XX por conflictos en sus paises de origen llegaron
a México apropidndose del comercio de la ropa, abarrotes,
industrias, productos y servicios tal es el caso de la comunidad
judia, migrantes drabes, espafoles, alemanes e ingleses que
vinieron y desarrollaron empresas que hoy en dia son pieza
fundamental dentro de la economia del México moderno. La
gente con dinero, es respetada.

26 |glesias describe cémo fue la forma en que se tuvo el contacto con los indios, la receta para preparar tanto la harina como la masa y la manera en

cdémo se cocia dicho pan en los comales de barro.

27 La autora relata una leyenda en la que se supone fue la forma en cémo llegé el trigo a México, curiosamente por un esclavo comprado a traficantes
holandeses de aproximadamente unos 18 afios de edad de inteligencia superior, posteriormente se alisté en las filas del ejército de Hernén Cortés

concediéndole la libertad por su inteligencia y buen comportamiento.

28 En esta parte la autora enumera la serie de variantes de los pochtecas, denominados por el tipo de productos que comerciaban o bien por las
regiones del lugar donde provenian. También menciona las rutas y la forma de vida asi como sus rituales al salir en peregrinaciones mercantiles y
ofrecer la vida de esclavos a sus dioses con el fin de augurar la buena fortuna.

29 Desde aquel entonces, la discriminacién por no pertenecer al mismo gremio ya era un factor dentro de la sociedad y la economia en aquella

época.
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Dentro de las tradiciones de semana Santa, ademds del cul-
to y el duelo que se vive al conmemorar la Crucifixion de
JesUs, existe un dia que se denomina el Sdbado de Gloria y
ese dia en muchas partes de México se fabrican los mune-
cos llamados Judas, mismos que representan la traicién de
aquel apéstol que vendié a su maestro por 30 monedas®®,
los artesanos por medio de un esqueleto de alambre o carri-
zo cubierto con cartén o capas de papel engomado, dan la
forma a un humanoide al judas para finalmente decorarlo
con pigmentos y accesorios. Llegando esta tradiciéon a México
durante el siglo XVI mediante los frailes franciscanos como
una forma de reforzar el catolicismo y obligar a los indigenas
vencidos a cambiar sus creencias, haciendo uso del teatro la
musica y los fiestas, estrategias para evangelizar y ejempli-
ficar los pasajes biblicos, provocando miedo a los indios a
través de un monigote. Imagen que al mismo tiempo con-
denaba y ejemplificaba el resultado por renegar y desafiar
al hijo de Dios, a pesar de provenir de fuera esta tradicién,
los adaptaciones a raiz de la cosmogonia indigena fueron
enriqueciéndola, hasta hacerla propia de la cultura. Tiempo
después se convirtié en una forma de ironizar las condenas
que se hacian durante la Santa Inquisicién, como una burla
se quemaban autoridades espanolas y eclesiésticas siendo
ahora la funcién reaccionaria y volteando se por las arbi-
trariedades y las atrocidades cometidas por las autoridades
espafolas, pero al darse cuenta, prohibieron de inmediato
su quema, sin embargo los mufecos no desaparecieron. A
la par de los judas, se encuentran también los matraqueros,
gue se instalaban clavando sus juguetes en una vara grande
lo que se conoce como matraca. La matraca emite un sonido
que simboliza el crujir de los huesos rotos de Dimas y Gestas,
los ladrones que acompafaban a Cristo en el monte calvario,
juguetes muy llamativos por su colorido, decorado y varie-
dad de tamanos®'. Los judas representados por diablos rojos,
con cuernos y alas, o los charros con sombrero y panzones
los cuales se colocan sobre una base de madera o cartén. A
mediados del siglo XX esta costumbre cobro gran auge en el
Barrio de la Merced, en las iglesias de la zona, mediante do-

30 Del pasaije biblico Mateo 27, 3-4

naciones voluntarias de los comerciantes de ropa y accesorios
para decorarlos, personajes que fueron conocidos y repre-
sentados como Cantinflas, y a su vez otros importados como
el Pato Donald o Mickey Mouse, mismos que se convirtieron
en simbolos que alteraron la cultura popular mexicana.

«... A Dios gracias, la cultura popular es lo bastante fuerte
para resistir los embates de las adversas circunstancias so-
ciales que se presentan y se han presentado en la historia de
nuestro pueblo. » (Cabrera, Tradiciones Populares Mexicanas,
2011)

Otra tradicion en México es la alfareria, al-fahar, palabra
drabe que significa el alfarero o el que elabora vasijos de
barro, que a su vez es artifice de una gran cantidad de obje-
tos que se producen con este material como hornos, vasijas,
juguetes, articulos decorativos entre otros. Desde épocas muy
remotas se tienen indicios que se trabajo la alfareria en el
Valle de México, hacia la época del precldsico se elaboran
las que se conocen como mujeres bonitas, figurillas utiliza-
das en los ritos relacionados a la fertilidad de la agricultura,
ademds de fabricar comales, platos, céntaros vy figurillas hu-
manas que acompafaban las ofrendas de los difuntos, obje-
tos considerados de un alto grado estético. Existen en México
cerca de 70 sitios donde los artesanos trabajan este material,
en estados como Puebla, Oaxaca, Michoacdn y Jalisco, cada
uno con caracteristicas particulares y sobresalientes todos por
su belleza y su gran demanda en el mercado nacional e in-
ternacional.

La carfoneria en México data desde la época colonial desta-
cando por su cardcter efimero, colorido y como al la actividad
que transforma el papel cartén adicionado con el ingrediente
creativo para plasmarlo en piezas artisticas. Las decoraciones
realizadas en pifatas con cartén y papel de china para rom-
perse en las celebraciones decembrinas, antes se rompian el
domingo siguiente al miércoles de ceniza denominado do-
mingo de pinata, los simbolismos de este objeto en primer

31 Describe la autora que se decoraban con muebles pequefios, violines, guitarras, macetas, escobas y ofras mds elaboradas con figuras de cera
en representaciéon de chinas poblanas, bailarinas, charros, frutas y flores. Sin embargo existian otras que no se conseguian con el vendedor sino
solamente en tiendas de la calle Plateros, matracas hechas de oro y plata, marfil y hueso con dijes de filigrana. Adquiridas Unicamente por personas

adineradas



lugar la olla de barro representa a Satands, el colorido y de-
corado representan el gancho atrae a los humanos hacia los
siete pecados representados por cada pico de la estrella que
forma en su estructura, al interior los placeres simbolizados
por el contenido en su mayoria con dulces y frutas, ministe-
rios desconocidos que conducian al sufrimiento, el ritual de
romperla comienza con la persona que al estar vendada de
ojos, representa a la fe ciega y al golpear la pifata remite a
la destruccién del mal, superando por medio de la fe las pa-
siones negativas®. El dia de Reyes los nifios jugaban con sus
regalos entre cascos y espadas de cartén y madera, méscaras
caballitos y sombreros hechos de papel. El precedente de lo
que ahora se conocen como alebrijes, antes se nombraban
tarascas y tarasquillas, cuya forma remite a un dragén con
alas y una cola en forma de lanza, y unos mufiecos de made-
ra que subian sobre un gigante llamado mojigén. (Cabrera,
Tradiciones Populares Mexicanas, 2011)

Nuevamente, el dia de muertos representa una fecha digna
de ser representada por los artesanos que trabajan la car-
toneria alusiva a la muerte. Esqueletos, crdneos y tumbas
de colores funebres que comienzan a esconderse en el olvi-
do de la gente. Los artesanos requieren de un gran trabajo
creativo para proyectar en sus productos un legado histérico,
dignas de considerarse piezas de arte a pesar de tener un
origen bdsico, mezcla de papel y engrudo, echando a volar
lo imaginacién, se llegan a concebir un sinfin de llamativos
elementos con un acabado luminoso por medio de colores vi-
vos e infensos. No podria dejarse de lado a las denominadas
Lupitas o las clésicas gordis, articuladas Unicamente en los
brazos, mismas que suplian la necesidad de familias de clase
baja al sustituir a las mufiecas importadas. Al mismo tiempo
ademds de tener una funcién lUdica, en la actualidad se les
considerd en un gran valor ornamental y se aprecia al grado
de cotizarse por su belleza que trasciende su funcién para la
cual fue realizada.

Dentro de la cartoneria ademds de lo antes mencionado, se
encuentran unos objefos que resaltan por su forma y colori-

32 Sonia Iglesias lo relata en su libro Navidades Mexicanas.
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do, los alebrijes. Tienen su origen alrededor de 1930, adju-
dicdndose su creacién al artesano don Pedro Linares, figuras
fantésticas de cardcter zoomorfo que han sido aceptadas
socialmente y sobrevivido hasta hoy. Entre los materiales e
instrumentos para trabajar la cartoneria se encuentran las ti-
jeras, los pinceles, martillos, lijas, alambre, barniz, pigmentos
naturales, cartulinas, hilo, pegamento, yeso, madera y pape-
les de acuerdo a la figura que se piensa proyectar. Dentro de
los lugares que destacan por su trabajo en esta técnica son
Distrito Federal, Oaxaca, Guanajuato, Zacatecas, Michoacdn
y el Estado de México. Cabe mencionar, que en Celaya se lle-
g6 a considerar el punto mds importante de la produccién de
juguetes de cartén, los artesanos mismos que se organizaban
para producir principalmente en los carnavales, méscaras de
diversos tipos como animales, viejitos y payasos usando mol-
des de barro madera o yeso, mismas que se decoran con
pigmentos, algunos retazos de piel, y cualquier otro material
que sirva para estilizar dichas mdscaras. En Nayarit en la mis-
ma época hacia la Semana Santa se realizan las méscaras
que representan a los fariseos, siendo lanzadas a un rio el
Sdbado de Gloria, ritual que simboliza la purificacién.

La mUsica, el canto y el baile también son muestras vivas de
las tradiciones mexicanas, desde tiempos precolombinos has-
ta el dia de hoy representan lo que en algdn tiempo formaba
parte de rituales, con un carécter mdgico dentro de prediccio-
nes, curaciones y maleficios se hacian sonar mediante arcos
con una cuerda atada y sonajas, por otro lado existian ritmos
bélicos para incitar al combate a los guerreros, mediante sil-
batos, percusiones y ofros instrumentos de viento a un ritmo
belicoso, existia también la mUsica durante las celebraciones
funebres o aquellos que implicaban gritos gracias para invo-
car la fertilidad, cabe también mencionar que existia también
una mUsica erdtica dentro de la cual participaban en danzas
guerreros y mujeres con las cuales se divertian, también existia
un giro popular dentro de la cosmovisién y la cultura indigena
existe también un género de humor que se interpretaba en
representaciones teatrales, incluyendo otro género de musica
correspondiente bodas y ceremonias de cardcter civil®®.

33 Sonia Iglesias en el noveno capitulo describe aquella musica que acompafaba ceremonias y actos publicos dentro de la cultura mexica, el distan-
do instrumentos como percusiones, alientos y accesorios que nombra idiétfonos, mismos que se hacian con materiales que van desde hueso, piedra,
cuernos, conchas, hasta de venado, sonajas, cascabeles, capullos que suenan con el movimiento, la otras de carrizo, pago, madera, piedra, corteza

de drboles y huaijes.
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Otro rasgo caracteristico, son los tejidos y el proceso que se
hace para hilar por medio de los telares y el tefiido de las fibras
naturales por medio de colorantes obtenidos de insectos, plantas
y minerales los cuales daban toda la gama cromética para im-
pregnar en ellas colonias tan vivos como el purpura, color exclu-
sivo que se obtiene de un caracol denominado pUrpura pansa,
originario de las costas del pacifico®.

1.1 Tradiciones mexicanas a través de los juegos y

los juguetes

«El juguete popular es aquel que ha sido hecho virtud de esa
emotiva conciencia de lo estético que inspira toda la obra salida
de manos de nuestro pueblo. » (Hernandez F. J., 1950)

Desde la infancia se identifica el género con juguetes que vayan
de acuerdo al papel del nifio, si es varén se comenta: “nada de
mufiecas, ni frastecitos, su destino serd jugar con soldados, pisto-
las, cascos, caballitos, espadas”, provocando el temor entre los
grupos de mujeres, quedando condenado a reprimir cualquier
inferés relacionado con lo femenino. De eso se encargan los
hermanos, primos, tios, sobrinos, por supuesto varones, incluso,
la propia madre. (Guerrero, 1985) Ejerciendo discriminacién
entre las generaciones subsecuentes, quedando relegados por
su incapacidad, su falta de fortaleza, por no ser lo suficiente-
mente hombres y no poder participar en juegos mds duros y
rudos, anticipando el alcanzar un mayor grado de virilidad a
muy temprana edad.

Por otro lado, las nifias deberdn crecer en un entorno maternal y
hogarefio, con una creciente femineidad jugando a la casita y a
las mufiecas, alejandose por su aparente fragilidad de los juegos
rudos de los nifios, excluyéndola por principios morales, disfra-
zados de mentiras, mutilando la mente con creencias absurdas
de que por correr o por brincar podria perder su fecundidad o
sifuacién peor adn, podria transformarse en un hombre. Cola-
borando cerca de su madre en actividades domésticas y todo
aquello que le es negado a los varones, reafirmando su femi-
neidad con actividades como el bordado, la cocina, luciendo
siempre bien vestida y arreglada, con el paso del tiempo le serdn

accesibles algunas artes como la misica, la poesia, la danza y
la pintura, siempre graciosa y coqueta, chapeadita decian las
abuelas. Todo esto con el afan tradicional de hacer tipicamente
mds hombres a los hombres y a las mujeres més tipicamente
mujeres. (Guerrero, 1985)

Las tradiciones en México tienen se gestan en rasgos familiares
que distinguen a un grupo social de ofro, esto se refleja en la for-
ma de vida, usos y costumbres, cultura y creaciones de cardcter
popular como las artesanias, las cuales identifican cada regién
por su colorido, materiales, su forma o su proceso de produc-
cién. Aspectos como estos crean un sentimiento de pertenencia
hacia el lugar de origen, el Génesis se concentra en la familia,
en su comida en el honor de sus guisos ya sea el aroma del
mole en Puebla, en aroma de los dulces en Michoacdn, el café
de Veracruz, el chocolate de Oaxaca remite aspectos especificos
de donde provienen, la ropa que para fines practicos se adap-
tan al clima, a fin de conservar la temperatura corporal estable,
mds vistoso en la indumentaria femenina, como en los rebosos,
huipiles, motivos visuales caracteristicos de la china poblana, los
vestidos de Tehuana llenos de contrastes y coloridos intensos, los
contrastes de los paisajes en el atardecer de Querétaro, el verde
intenso de la vegetacién al sureste mexicano, el blanco de la
arena de las playas caribefias en Quintana Roo, el color de la
cantera en las construcciones de Morelia, incluso el tono gris de
la Ciudad de México por los edificios, el concreto, el asfalto, la
mezcla moderna entre metal y vidrio y la inevitable nube artificial
creada por la polucién de la industria y los vehiculos automoto-
res, albergan dentro de nosotros una pasién al experimentarlo,
ya sea por vivir, trabajar, transitar, pasear o la razén que sea,
genera de forma significativa sentimientos que nos hacen regre-
sar al punto de origen por las costumbres, el calor de hogar, el
encuentro con amistades de toda la vida, la propia gente que
forma parte de estos paisajes proviene del mismo origen, con-
vergen y conviven, dentro del marco de una vibrante experiencia
que dia con dia transportando un extremo a ofro las emocio-
nes que resultan como consecuencia de coexistir con una gran
cantidad de gente tan diversa en opiniones, pensamientos, apa-
riencias, acfitudes y formas de vida son parte de la policromia
social en donde el hdbito rebasa el sentido visual convirtiéndose
en una experiencia metasensorial, en donde los colores saben,

34 Resulta interesante descubrir los procesos mediante los cuales se tefiian las fibras naturales provenientes de tejidos vegetales y animales como la
lana, el proceso detenido implica la obtencién del colorante y el trato que se le da para extraer de éste los pigmentos y tinturas concentradas, Iglesias
narra como Sotheby el amarillo de flores del mismo color mismas que provienen de tierras célidas, el azul de la misma forma se extraia de flores
azules, tonos de menor intensidad como amarillos claros provenian de hierbas, otro es el caso del rojo que podia bien obtenerse al moler una flor o
llegar a un azul obscuro mediante otra hierba llamada xiuhquilitl, asi como al mezclar y los pigmentos obtenian otros como el verde obscuro, incluso
del raspado de minerales se tenian tonos marrones. La autora agrupa en dos tipos esas clases de tintes, por una parte naturaleza que son de origen
vegetal animal o mineral como maderas, musicos, Flores, éxidos, la gana, la cochinilla y el caracol. Aunado a esto, también el proceso detenido ge-
neré diversas técnicas tan vistosas que se aprecian en rebozos, telas que van desde amarres en el tejido, bloqueando las partes para que se dificulte la
penetracion del tinte en el tejido destacdndose en esta colorida tradicién los estados de Querétaro, San Luis Potosi, estado de México y Michoacan.



huelen, se tocan, se sienten y se viven, basta echar un vistazo
las fiestas populares, ceremonias con un alto grado de signifi-
cacién que trascienden el propio espacio donde se originan, las
celebraciones de dia de muertos en Janitzio, los monumentos
cromdticos que forman las ofrendas en Oaxaca, y asf en cada
uno de los hogares que continGan con estas ceremonias que se
va transmitiendo de generacién en generacién, en él se vincula
mucho el aspecto religioso en donde las fiestas patronales de los
pueblos de México celebran en algiin momento del afio un dia
dedicado al santo o la virgen que representa al templo, capilla
o catedral en donde convergen multiples aspectos sociales que
sirven para el esparcimiento, la convivencia, el espectéculo la
comida, la alegria, la historia de un lugar como ejemplo Cholula
en Puebla, sus iglesias tan coloridas y llenas de tradicién.

Los mercados, punto de encuentro para la compra de alimentos,
abarrotes, frutas de temporada, verduras, carnes, semillas, chi-
les secos y un sinnimero de productos que son inconfundibles
como el aroma y los colores que visten y se vuelven tan popula-
res como el mercado de la merced, simbolo del abasto y tradi-
cién dentro de una gran ciudad invadida de los nuevos centros
comerciales y plozas que ofrecen los mismos productos con la
diferencia de una marca impresa en las bolsas de las grandes
cadenas de autoservicio, la forma de vida de estos comercios
cambié también influida por la economia y su movimiento a ni-
vel mundial sin embargo, mercados como el de San Juan que
sigue siendo concurrido por ser el Unico en ofrecer la gran can-
tidad y variedad de ingredientes utilizados en la preparacion de
recetas de alta cocina.

Por otro lado, vale la pena hacer una mencién especial a la co-
mida que caracteriza cada regién del pas, su sazén, su sabor, su
presentacién, su olor, sus ingredientes desde la birria o el pozole
jalisciense hasta las tlayudas oaxaquefas con tasajo, del pozol
chiapaneco a la cajeta de Celaya, de los tacos en todas sus pre-
senfaciones y carnes a la barbacoa de Hidalgo, de los chiles en
nogada al ponche decembrino que quien haya probado alguno
de estos platillos es capaz de reconocer que el mejor se consume
en su lugar de origen.

Las actividades cotidianas como estudiar o trabajar en él se vuel-
ven parte de estas actividades que nos vinculan a un lugar en
comdn con ofros, la convivencia en estos centros es vital por
muchos motivos, el traslado, el tiempo, la distancia, el caos, la
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impaciencia, el fransporte publico, la congestién vial, el agluti-
namiento de gente en espacios mal planeados o sobrepoblados,
el ruido, el estrés, aspectos en primera instancia son desagrada-
bles y que muchos coinciden por medio de inexperiencia en que
a pesar de fodo no cambiarian esta forma de vida por una su-
puestamente mejor, finalmente, se regresa al punto de partida.
El arte popular antes llamado artesania como manifestaciéon cul-
tural de los rasgos que engloba gran parte de lo antes mencio-
nado, madera, paja, mimbre, ixtle, zacate, metal, cartén, papel,
alambre, listén, pintura, tierra, lodo, resinas entre otros muchos
materiales dan origen por medio del trabajo creativo y el empe-
fio que el artesano dedica a aquello que en gran medida es el
sustento familiar. Esto se traduce en sombreros, ropa, articulos
decorativos, instrumentos musicales, muebles, accesorios que
hacen la funcién de articulos promocionales del lugar de donde
provienen, articulos que dan color a estos mercados de arte-
sanias, tianguis, mercados de chdcharas unos famosos como
el mercado de Sonora, el de la Ciudadela que son de cardcter
popular existen ofros reconocidos por la gran variedad y por
su alto precio que hay que pagar para adquirir estas artesanias
que de forma poco balanceada se reditta al productor, siendo
objeto de explotacién y abuso por parte de los distribuidores y las
tiendas que exhiben sus articulos.

Resulta dificil pensar en artesanias y tradiciones sino se remite a
los juguetes tradicionales, manifestaciones del arte popular a lo
largo y ancho de México. Estos reflejan el conocimiento y la ex-
periencia de los artesanos a través de la historia y la evolucion de
la cultura que entremezcla una pluralidad de origenes desde in-
digenas, asidticos y europeos, ademds de las adaptaciones que
han sufrido a través del tiempo y la inclusién de la tecnologia en
el proceso de produccién.

Los artesanos emplean su ingenio y técnicas propias desarrolla-
das a través de la experiencia ancestral transmitida de genera-
cién en generacién, al igual que en las artesanias y tradiciones
antes mencionadas se hacen de acuerdo al material que el en-
torno provee y vuelve caracteristicos de cada estado, dentro de
los mds destacados se encuentran el barro, el cartén, el metal,
la madera, el frapo, el chicle, la cera, el azicar, el vidrio y los te-
jidos vegetales®®. Cominmente elaborados en pequefios talleres
dentro de las casas de los artesanos, y este es el encargado de
principio a fin de supervisar y construir hasta su venta.

35 Francisco Javier Hernéndez en 1950 realizé un estudio de interpretacién llamado: El juguete popular en México, en él expone los antecedentes y la
significacién a través de la historia del juguete tradicional, su origen y los materiales empleados. (Herndndez F. J., 1950)
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Cada temporada del afio, estd marcada por tradiciones reli-
giosas, eventos histéricos que ademds de los propios cambios
climdticos, todo ha influido tanto en su significacién como en
la forma y produccién de juguetes que se utilizan desde dia de
Reyes hasta Navidad, pasando por Dia de Muertos, Semana
Santa, Corpus Christi, fiestas patrias y aquellas que han sido de-
terminadas por la sociedad para beneplécito de su gente y en
algunos casos de los nifos.

En palabras de Gabriel Ferndndez Ledesma®®:

«Y en donde puede verse mds desinteresada belleza es en este
género de productos que desligados ya de su papel utilitario,
sélo son mensajes de recreo -juguetes- dirigidos a la satisfaccién
inocente y al goce de los nifios.

No por esta consideracién son primarios y supericiales los ju-
guetes. Por el contrario, la puridad de su destino y el hecho mis-
mo de no entrafa problemas prdcticos, dejan libre albedrio al
productor -artfista para captar y fransmitir sus personales sensa-
ciones. »

En Oaxaca por ejemplo, en Tehuantepec se le obsequian a los
nifios unos mufiecos hechos de barro nombrados tangu yu, y
para las nifias, mufiecas con una falda en forma de campana
que cargan en sus brazos a un bebé o bien un platén con frutas
en su cabeza.

También en estas zonas al llegar el nuevo afio, se fabrica un
mufieco hecho con ropa usada, misma que les colocara a un
monigote que los nifios crean, como cabeza lleva un coco pin-
tado, a veces se le decora también con accesorios como som-
breros o gorras y cigarros, a su interior es llenado con cohetes,
este mufieco lleva por nombre el viejo, a su vez que se realiza
una colecta a nombre de este personaije y los fondos que se re-
caudan se reparten entre los nifios que participan para comprar
golosinas.

En el fondo el mexicano crea formas que rebasan la funcién uti-
litaria, por medio de sus facultades innatas, como artista inserta
una parte de él en sus productos, ese toque personal que forna
bellos a sus productos.

36 Ledesma, 2006

Sobre lo bello, Platén en el didlogo de Hipias Mayor con Sécra-
tes, hace mencién a lo siguiente®”:

«Sécrates.- Decimos, pues, con razén, que, con preferencia a
todas las cosas, lo bello es lo Util.

Hipias.- Muy bien dicho.

Sécrates.- ¢No es cierto, que lo que tiene el poder de hacer, sea
lo que sea, es Util con relacién a lo que es capaz de hacer, y que
lo que es incapaz es indtil cerrare

Hipias .-Ciertamente. »

En este sentido, los objetos que provienen del arte popular tienen
una utilidad, misma que esté impregnada de todo una cultura,
del trabajo de las manos de un arfesano que al mismo tiempo
es un ser humano y de una carga emotiva y sensible capaz de
poder ser percibida a simple vista. Con esto se puede decir que
los juguetes tradicionales mexicanos son bellos.

Ademds de ser vestidos los nifios con indumentaria de indio car-
gando un huacal de madera por la espalda, parte de la tradi-
cién es la fotografia para recordar el momento de la visita a la
Iglesia, tal es el caso de la basilica en el cerro del Tepeyac junto
a escenarios que recrean con imdgenes religiosas y alusivas a
la fecha.

También son parte del folklor los juguetes que a principios de
noviembre se hacen en forno a la fecha de los dias de muer-
tos, primero y 2 noviembre. Todo lo relacionado con la muerte
incluso juguetes comestibles que pueden ser consideradas las
calaveras de azicar y chocolate con algdn nombre sobre un
papel pegado en la frente, algunas figurillas de calaveras he-
chas de barro simbolizando oficios, una gran cantidad de figuras
hechas con azdcar o pasta de almendra que al mismo tiempo
son comestibles, fampoco puede faltar los fiteres arficulados y
algunos esqueletos techos de cartén y papel con gran colorido
que se mueven al son de alguna cancién que interpreta algunas
de las calaveras, versos alusivos a la muerte hechas con humor
e ironia, las ofrendas en miniatura con platos, velas, pan y ofros
platillos, reducciones hechas de caramelo y dulce de leche.

37 El didlogo entre Sécrates e Hipias plantea ideas en torno al concepto bello, comdnmente mal empleado en dreas vinculadas con las artes, siendo

considerada una cualidad subjetiva. (Platén, 1972)



«Hay calaveras en monolitos del agua, el miniaturas de oro y
cristal, en mdscaras de obsidiana y jade; crdneos esculpidos en
muros, moldeados en vasijas, encontrados en pergaminos, di-
bujados sobre telas; se les encuentra en glifos y con un esqueleto
y una ocupacién en juguetes infantiles; moldeadas en silbatos,
alcancia, matracas, campanas, méscaras y joyeria; en graba-
dos y aguafuertes, en corridos; en las decoraciones de estable-
cimientos de bebidas; convertida en que las y entretenimiento”.

(Bartra, 2006)

Los juguetes tradicionales fambién hacen su aparicién ademds
de las fiestas religiosas, en las festividades en que se celebra o
se conmemora algo relacionado a lo patrio, fechas como 15y
16 septiembre fechas en las que el mexicano se siente mexicano,
al igual la algarabia que produce algun triunfo deportivo, en el
caso particular del fUtbol, fambién se vive una euforia similar a
la conmemoracién de independencia o revolucién, Octavio Paz
lo comenta de la siguiente forma:

«Como las fiestas populares, la revolucién es un exceso y un
gasto, un llegar a los extremos, un estallido de alegria y desam-
paro, un grito de orfandad y de jubilo, de suicidio y de vida, todo
mezclado”. (Paz, El Laberinto de la soledad, Postdata y Vuelta a

el Laberinto de la soledad, 2004)

Este jUbilo que genera las festividades patrias que conjugan
emociones y un pasado ya escrito, festejando el resultado de una
revolucién que adn no tiene las secuelas esperadas por aquellos
que lucharon por ella, o al menos eso es lo que nos han hecho
pensar. Nuevamente Octavio paz lo dice de una forma sensata
en lo que se refiere al estallido de una realidad, una revolucién
por el miedo a ser es cuando en estas fechas o ante estos eventos
México se atreve a hacer, justifica su sentimiento de pertenencia y
olvida, semblantes festivos que conviven entre sf con su ser:

«La explosién revolucionaria es una portentosa fiesta en la que el
mexicano, borracho de si mismo, conoce al fin, en abrazo mor-
tal, al ofro mexicano.» (Paz, El Laberinto de la soledad, Postdata
y Vuelta a el Laberinto de la soledad, 2004)
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Y en medio de esta alegria que emana el contagiarse de un
sentimiento nacionalista, ciertamente condicionado a través de
la historia por la soledad y comunién, mexicanidad y universa-
lidad®8, buscando la forma de expresar lo que le pertenece o
aquello que le llama lo nuestro o buscar el alma nacional sin
considerar que adn no ha terminado de ser y que conoce de si
lo mismo que nada. Se habla de una fidelidad® tradicionalista
y llena de conflictos desde el interior que a su vez esparce su co-
lorido en las manifestaciones artisticas y sociales. Y para buscar
esa forma en la que puede expresarse sin limites aparecen los
juguetes que acompafan estas festividades: cornetas de cartén
y pléstico, algunas estruendosas de metal con boquillas, silbatos
con los colores de la bandera, banderines y banderitas con el
escudo, cascos, sombreros, mdscaras, los desagradables pero
muy vistosos huevos rellenos con confeti o con harina, bigotes, y
accesorios que afo con afio parecen innovar y ser el centro de
la atencién de aquellos que visitan el primer cuadro de la ciudad
a mitad del mes de septiembre.

1.1.1 Concepto de juego
«Los juegos son arte popular, reacciones sociales a la princi-
pal motivacién, o accién, de una cultura dada. » (Baudrillard,

1999)

La palabra juego deviene de la accién de jugar, que de acuerdo
a la Real Academia Espafola significa*®:

Jugar.

(Del lat. iocari).

1. intr. Hacer algo con alegria y con el solo fin de entretenerse
o divertirse.

3. intr. Entretenerse, divertirse tomando parte en uno de los jue-
gos sometidos a reglas, medie o no en él inferés. Jugar a la
pelota, al dominé.

4. intr. Tomar parte en uno de los juegos sometidos a reglas, no
para divertirse, sino por vicio o con el solo fin de ganar dinero.
5. intr. Dicho de un jugador: Llevar a cabo un acto propio del
juego cada vez que le toca intervenir en él.

38 Octavio Paz refiere a una soledad que se basa en la carencia de otro, de un desamparo y el esfuerzo para abolirla. Dentro de una doble significa-
cién, por una parte refiere a tener conciencia de si y por otra un deseo de salir de si.

39 Paz refiere a una fidelidad hacia una tradicién que no es propia del mexicano sino consecuencia de un acto de violencia intelectual.

40 De |a fuente www.rae.es, se refoman las acepciones més comunes dentro del contexto mexicano y en lo que al tema del juguete se refiere.
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6. intr. En ciertos juegos de naipes, entrar (tomar sobre si el em-
pefio de ganar una apuesta).

10. intr. Dicho de una cosa: hacer juego (convenir o correspon-
derse con otra).

11. intr. Intervenir o tener parte en un negocio. Antonio juega en
este asuntfo.

13. tr. Llevar a cabo una partida de juego. Jugar un tresillo, una
partida de ajedrez.

14. tr. Hacer uso de las cartas, fichas o piezas que se emplean
en cierfos juegos. Jugar una carta, un alfil.

15. tr. Perder en el juego. Luis ha jugado cuanto tenia.

16. 1. Usar los miembros corporales, déndoles el movimiento
que les es natural.

18. tr. Arriesgar, aventurar. U. m. c. prl. Jugarse la vida, la ca-
rrera.

Por otro lado el diccionario de mexicanismos de la Academia
Mexicana de La Lengua*', lo define de la siguiente manera:

Jugar.

-A las ensartadas. Practicar el coito: “Alejandra y yo estuvimos
jugando las ensartadas toda la noche”.

— (a'las) luchitas, jugar vencidas: “siempre le gané cuando juga-
mos a las luchitas”.

— al balero. Practicar el coito: “No te vayas a su casa, vamos a
seguir jugando al balero”.

— rudo. Actuar alguien deshonestamente o de manera traicio-
nera: “A Mario no le importa jugar rudo con tal de conseguir lo
que quiere”.

— vencidas. Probar dos personas, cogiéndose las manos y apo-
yando el codo en lugar firme, quien tiene mds fuerza en el pulso
y logra abatir el brazo del contrario: “Ya me duele el brazo por
estar jugando vencidas”.

iJuegal. Se usa para expresar asentimiento: “-2vamos al cine?
-iJuegal”.

Jugar, como una definicién personal, es una actividad necesaria
para el ser humano, en cualquier etapa de su vida, en un inicio
serd para reconocer el mundo, después serd una forma para
socializar, siempre existird alguien a quien vencer, un contrario,
que puede ser desde el mismo jugador hasta la conformacién
de equipos y enfrentarse mediante estrategias y apegarse a nor-
mas para desarrollarse en el marco de igualdad de condiciones,
edad, capacidades motrices y mentales, aptitud y gusto por la
misma actividad, la victoria serd obtenida por quien haya desa-
rrollado las mejores estrategias, y el Gnico gusto serd el competir
por vencer a alguien igual o mds experimentado. Entretenerse
para dejar la seriedad de la vida y enfrentar una realidad, vuelve
humilde al orgulloso, al jugar se gana o se pierde, y se debe
aceptar como parte de la ética humana que alguien puede ser
mejor en algo. Emulacién de la vida, en donde no ocurren con-
secuencias negativas, sino la reflexién de poder superarse a uno
mismo, a costa del esfuerzo multiplicado por dos, el propio vy el
del contrario, todos ganan. Quien aprende a jugar, aprende a
vivir.

Juego.

(Del lat. iocus).

1. Accién y efecto de jugar.

2. Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota

3. Juego de naipes.

4. Juego de suerte.

5. En los juegos de naipes, conjunto de cartas que se reparten
a cada jugador.

6. Disposicién con que estén unidas dos cosas, de suerfe que
sin separarse puedan tener movimiento; como las coyunturas,
los goznes, efc.

7. Ese mismo movimiento.

8. Determinado nimero de cosas relacionadas entre si y que
sirven al mismo fin. Juego de hebillas, de botones, de café

9. En los carruajes de cuatro ruedas, cada una de las dos arma-
zones, compuestas de un par de aquellas, su eje y demds piezas
que le corresponden.

10. Visos y cambiantes que resultan de la mezcla o disposicién

41 Diccionario de mexicanismos/Academia Mexicana de la Lengua; directora del proyecto Concepcién Company Company. México: Siglo XXI, 2010.



particular de algunas cosas. Juego de aguas, de colores, de lu-
ces

11. Casa o sitio en donde se juega a lo que se expresa. Se re-
unieron en el juego DE pelota

12. Habilidad o astucia para conseguir algo.

13. Dep. En el tenis y ofros deportes, division de un set.

14. Fiestas y espectdculos publicos que se usaban en lo anti-
guo.

El diccionario de mexicanismos de la Academia Mexicana de la
Lengua*?, lo define de la siguiente manera:

Juego. — de la cebolla-. Juego de nifios que consiste en sentarse
en el suelo formando una fila, muy juntos, abriendo las piernas y
abrazando a que se enfrente; otro nifio, tira del que tiene delante
e infenta soltarlo de la fila.

«El juego es una actividad necesaria para los nifios, sobre todo
constituye el método mds prdctico de entrar en contacto con la
realidad y conocerla mejor. » (Océdiz, 2007)

Respecto a este asunto del juego, dentro del acto en si de jugar,
el desarrollo de la experiencia se gesta al aceptar el desafio,
echar la moneda al aire y entrar al ruedo sin dar marcha atrds,
se establecen reglas, nadie impone las propias, es un acuerdo
de voluntad y de nobleza, tanto quien reta como quien defiende
entra en juego la defensa del honor, el valor y el respeto. El juego
desde siempre ha sido forjador del cardcter y la personalidad,
desde individual hasta colectiva. El juego siempre es el mismo,
solo cambian los rostros, es jugar contra el tiempo, siendo éste
el principal motivador, elemento indispensable y no renovable.
Quien gana, gané sobre el tiempo del otro, se lleva su vida, y
da la oportunidad de volver a enfrentar para demostrar que el
azar nunca es solo de una persona, ni mucho menos es un fac-
tor determinante, nada es casualidad en el juego. El oponente
refuerza la actitud del otro, se dice que en el juego se respeta al
contrincante venciéndolo, es una cuestién de vanidad pero tam-
bién de honor, el juego es hecho por el hombre, pero también
hace al hombre.

Los juegos vy las instituciones son extensiones del hombre social
y de la sociedad como ente politico, como las fecnologias son
extensiones del organismo biolégico. (Baudrillard, 1999)
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1.1.2 Concepto de juguete

En términos denotativos de la Real Academia Espafola la pala-
bra juguetes se define de la siguiente manera:
Juguete.

(Del dim. de juego).

1. m. Objeto atractivo con que se entretienen los nifos.

2. m. Chanza o burla.

3. m. Composicién musical o pieza teatral breve y ligera. Jugue-
te lfrico, cémico, dramdtico.

4. m. Persona o cosa dominada por alguna fuerza material o
moral que la mueve y maneja a su arbitrio. Juguete de las olas,
de las pasiones, de la fortuna.

El diccionario de Mexicanismos de la Academia Mexicana de la
Lengua, lo define de la siguiente manera:

Juguete.

De -. a imitacién de un objeto: “Me encontré una cocineta de
juguete para mi hija”. 2. Objeto de menor valor en comparacién
con otro similar: “Tu teléfono parece de juguete, mejor regdlalo
y comprate uno como el mio”.

«El juguete es un instrumento con el cual el nifio aprende a infe-
ractuar con su mundo”. (Océdiz, 2007)

En cuanto al juguete, es el elemento entre el ser humano vy el
juego, da vida a la fantasia, vuelve real lo intangible, acerca el
mundo a quien juega, interpreta, simboliza y abstrae una reali-
dad, la vuelve familiar y lo hace poseedor de ella. Atrae, cautiva,
motiva y siempre despertard la curiosidad, inquieta y emociona,
quiere hacer participe a todo aquel que esté dispuesto a jugar
con él. Siempre el amigo fiel, desde la infancia, participe y cém-
plice de grandes secretos, incondicional y tan noble, en el caso
de aquellos que forman la creatividad y la inventiva.

«Al infinito y mds alld. Buzz Lightyear”43.

Los juguetes han sido nuestro primer contacto social con el mun-
do, en ellos se recrean las pocas experiencias refenidas por el
nifio y las transmite por medio de la imaginacién dentro de un

42 Diccionario de mexicanismos/Academia Mexicana de la Lengua; directora del proyecto Concepcién Company Company. México: Siglo XXI, 2010.

43 Personaie de la pelicula Toy Story, de John Lasseter, guionista de Pixar.
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mundo que rebasa la realidad, de ahi que una caja se trans-
forme en una nave espacial, un palo se vuelva el corcel més
répido que acompana al valiente vaquero en su lucha contra los
malos, o un pufio de lodo se convierta en la reposteria més fina y
selecta de los comensales, quedando presentes estos recuerdos
incluso en la edad adulta.

La funcién del juguete ademds de ser ludica y diddctica sigue
siendo presente como un simbolo de la infancia tanto que en la
actualidad en las ceremonias luctuosas también forman parte de
la ofrenda cuando un nifioc muere. Por otra parte otra funcién
esencial de los juguetes es el desarrollo del las habilidades sen-
somotrices ya que al arrastrar, cargar, armar, focar, tirar, empuijar,
hacer sonar, y otras formas de interaccién con el artefacto se
pueden identificar las edades de reconocimiento del entorno en
el cual se desarrolla el nifio, de acuerdo a principios pedagdgi-
cos que van desde que nace hasta el desarrollo de los primeros
afos de vida, en un inicio se incluyen las sonajas, cascabeles,
mufiecos, materiales con diversas texturas sensibles al tacto del
nifio. Juegos de destreza como rompecabezas, sencillos ins-
trumentos musicales bdsicos como xiléfonos, cubos de colores
para construir y mufiecos o mufiecas con ciertos rasgos de arti-
culacién mediante los cuales el nifio comienza a reconocer las
formas entre los dos y cuatro afios.

Hacia los cuatro y siefe afios cuando el nifio comienza a tener
mayor control sobre sus movimientos y sus manos pueden tomar
elementos como creyé las y moldear plastilina asi como armar
sencillos rompecabezas o bien cuando comienzan a entablar
didlogos con sus mufiecos se considera como la etapa construc-
tora. Se puede hablar de sociabilidad a partir de los siete afos
sin embargo, desde que se encuentran en una efapa preescolar
y estdn inferactuando con ofros nifios incluso las nuevas fecno-
logias han propiciado que se acelere este proceso mediante las
consolas, juegos de rol, juegos de mesa y por supuesto la Inter-
net, por ofro lado juegos que continan siendo vigentes como
la loterfa, el juego de la oca, o serpientes y escaleras en los que
también el azar forma parte de estos interesantes juegos en los
que también se cuentan ya con reglas establecidas que marcan
la forma en cémo se debe participar en cada uno de ellos.

Conforme avanza la edad los juegos se van tornando atn mads
complejos, después de los nueve afios se comienza a trabajar
mds con las dreas cognitivas y la formacién de equipos con esto
se infegra el sentimiento del compafierismo entre los que sobre-
salen los deportes como el futbol, bdsquetbol, volibol o bien,
juegos individuales en los que la finalidad es vencer al contrin-
cante mediante la agilidad mental y realizar mejores movimien-

tos que el oponente, en esta instancia caben los juegos de mesa
como damas chinas, damas inglesas, dominé, rompecabezas
mds complejos, carfas, y en la actualidad existen videojuegos
que de alguna forma emulan estas actividades dentro de un
contexto o bien una historia definida.

Juegos aln mds complejos como el ajedrez, del cual existe una
teorfia respecto a su origen en la India bajo la denominacién
chaturanga 'y, comienza a formar parte de los intereses de los
nifios en los que cada pieza tiene una funcién especifica den-
tro del tablero de juego asi como un movimiento diferente para
asi desarrollar habilidades como el célculo, la reflexién, la an-
ticipacién de movimientos, el pensamiento sobre el juego deja
atrés la funcién del juguete como un objeto ludico, en etapas pre
adolescentes se ubican juegos con mayor resistencia o con un
alto grado de competitividad, o con rasgos agresivos y violentos,
mayor destreza, coordinacién y alto grado dificultad por ejem-
plo patinetas, bicicletas, deportes de contacto, videojuegos con
armas y violencia explicita.

Desde la juventud hacia la edad adulta comienzan a infegrarse
rasgos que fornan mds interesantes los juegos, uno de ellos son
las apuestas, juegos de azar en los que el dinero se ve invo-
lucrado como un elemento de triunfo, los naipes, el domind,
mdquinas tragamonedas, prondsticos, juegos de loteria, sorteos,
juegos en los que la suerte forma parte de la seguridad de quien
juega, ademds de infegrar conceptos mds complejos como la
geometria, la gravedad, la trayectoria, la fuerza y la paciencia
tal es el caso del billar y el boliche. En esta etapa el juego se
torna una necesidad para entretener de una forma diferente a
como lo percibe un nifo sin embargo estas formas de pasatiem-
po placer y una lucha constante por obtener una forma de vida
permiten de alguna forma salir de la rutina incluyendo ahora los
denominados deportes extremos mediante los cuales se liberan
tensiones, estrés, monotonia y donde incluso socializar adquiere
mayor importancia debido a que los contactos nos orienta hacia
ofras actividades que fambién son de inferés. Existen objetos que
permanecen desde un una tfemprana edad hasta la edad adulta
tal es el caso de la bicicleta el cual siendo un vehiculo requiere
valor y destreza para dominarlo y en edades posteriores se con-
vierte en un vehiculo que bien puede funcionar como un medio
de transporte, para realizar alguna actividad deportiva, algin
trabajo, o bien como pasatiempo, incluso llegando al grado de
formar parte de un aparato aerdbico dentro de centros depor-
tivos en donde se conoce como bicicleta fija las cuales, tienen
como funcién del desgaste energético y calérico asi como para
adquirir condicién fisica.



Como una forma de inferaccién con su mundo se relacionan
con el desarrollo de la percepcién espacial, capacidad creativa
mediante las aventuras creadas o por ciertos temores comparti-
dos y el inferaccién entre lo emocional y lo afectivo del nifio es
donde entra el juguete y muchas veces se vuelve uno el prefe-
rido, que muchas veces se conserva aldn en edad adulta por el
valor sentimental y lo que significé en alguna etapa de la vida
de la persona. Reproduce suefos, el mundo onirico, el mundo
fantdstico que inferactta con la realidad de los nifios, objetos
materiales con un fin ldico y diddctico, que ademds dejar un
legado que viene de generaciones atrds y reviven las tradiciones
de una cultura maravillosa como la mexicana.

De esta forma se asimila el mundo en el que se vive, se siente, se
percibe y se comparte, adquiriendo valores que el mismo juego
nos lleva a conocer, el bueno, el malo, el policia o el ladrén, el
equipo bueno y el equipo malo, todo esto nos permite interactuar,
ser solidarios, leales, trabajar en conjunto y socializar para cono-
cer a los demds, medir su resistencia, sus habilidades, su fuerza
o sus debilidades. Ver como consecuencia de esta comparacién
y la aptitud de los que vencen la colocacién de lugares, primero,
segundo y asf sucesivamente, es una competencia para preparar
hacia un futuro que representa lo mismo pero potencialmente
mayUsculo. Existen juguetes que se vuelven los favoritos, se crea
una identificacién y un simbolismo quizd por el carifio con el que
fue dado, o la significacién de aquel cumpleafios o navidad, no
se diga el dia de reyes en el que recordar el olor de pldstico al
abrir el juguete nuevo se convertia en una experiencia mdgica,
en donde la mente comienza a generar paisajes, la voz del su-
per héroe o del enemigo de nuestro personaie, el capitulo en el
que el robot se levanta sacando fuerzas de cero para derrotar
a sus adversarios. También el ir corriendo con el hermano, ve-
cino, amigo o pariente para confemplar y hasta envidiar aquel
juguete que nunca tendriamos. Quizd se conserven reliquias por
el valor que representan y se atesoran para que alguien continte
la historia inconclusa que aquel nifio por cumplir con su tarea
tuvo que dejar, algunas veces son los hijos los que le dan vida
nuevamente, y asi sucesivamente.

Es curioso que en tan solo tres pdrrafos se haya plasmado un
ciclo de vida, en torno al juego cuyo artefacto, el juguete, estd
inmerso en el desarrollo constante, al principio como motiva-
dor a la imaginacién, después como elemento didéctico den-
tro de una edad infantil. Fantasia que sustenta la creatividad,
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anteriormente la representacién que hacian los juguetes en su
cualidad icénica era mds hacia lo abstracto, formas burdas pero
finalmente la intenciéon de convertir un pedazo de madera con
corcholatas daba vida a un camién, o un convoy de tren o hasta
una carrefa en la que se frasportaban los demds personaijes. Por
ello los juguetes actuales inhiben el proceso imaginativo, le aho-
rran al nifio definir lo que él quiere jugar debido a que per se el
juguete refleja el fondo del juego, por antonomasia entre mayor
es el acercamiento con lo real la imaginacién se verd reducida,
y mds aun si los patrones de consumo de la mano con la mer-
cadotecnia se vuelve un objeto del deseo por ser el de moda y el
que se desea tener antes que el amiguito lo fenga.

De esta forma el papel del juguete entre otras funciones es la de
ubicar en su propio universo al nifio, descubriéndose a st mismo
y a su enforno. De acuerdo con el Dr. Jean Jaques Wunenbur-
ger, decano de la facultad de Filosofia de la Universidad Jean
Moulin en Francia el cual menciona que El imaginario lGdico
tiene un papel transicional, asegura una vélvula de seguridad,
de amortiguador entre el mundo inferior y el exterior. De forma
pedagdgica desde pequefios se comienzan a reconocer formas,
colores, texturas, materiales, y antropolégica, social y psicolégi-
camente se adoptan los usos y costumbres del grupo social al
que perfenecen y que en edad adulta deberd infegrarse. El ju-
guete es el medio que ayuda a liberar la imaginacién y los nifios
por su naturaleza juegan al tiempo que le atribuyen cualidades
muy particulares de acuerdo a su enfendimiento asigndndole a
un mufeco de trapo un rostro con todas las caracteristicas que
un juguete disefiado tendria, solo que con la diferencia que el
juego se desarrolla en la mente del nifio.

El origen del juguete es tan antiguo como el hombre mismo, se
han descubierto indicios de juguetes en Egipto canicas de barro
entre faraones y en Roma la existencia de mufiecas. Ciertos ju-
guetes se volvieron fan populares que cabe reconocerlos como
piezas Unicas, fal es el caso de las mufiecas alemanas y hacia el
siglo XV se volvié parte de la cultura que los nifios jugaran con
armas y soldaditos de madera. En América se han encontrado
objetos que se supone formaron parte de la vida cotidiana, sin
embargo se considera su funcién Unicamente de cardcter ce-
remonial. En algunas regiones de México como Guanajuato y
Morelos pueden encontrar en la actualidad adn piezas realiza-
das con los materiales y la forma que se hacia desde épocas
precolombinas que ain fungen como juguetes®.

45 Carlos Espejel investigador del juguete en México afirma que no es posible la existencia de un una sociedad que no produzca objetos para el en-

tretenimiento de sus nifios.
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1.2 Situacién actual de los juguetes tradicionales

«El juguete tiene casi siempre una aplicacién, una significacién
prdctica, una razén de ser”. (Herndndez F. J., 1950)

Los juguetes han sido nuestro primer contacto social con el mun-
do, en ellos se recrean las pocas experiencias retenidas por el
nifio y las transmite por medio de la imaginacién dentro de un
mundo que rebasa la realidad, de ahi que una caja se transfor-
me en una nave espacial, un palo se vuelva un corcel veloz que
acompana al valiente vaquero en su lucha contra los malos, o
un pufio de lodo se convierta en la reposteria més fina y selecta
de los comensales, quien no le traiga algin tipo de recuerdo
estos relatos sin duda no tuvo infancia.

De esta forma se asimila el mundo en el que se vive, se siente, se
percibe y se comparte, adquiriendo valores que el mismo juego
nos lleva a conocer, el bueno, el malo, el policia o el ladrén, el
equipo bueno y el equipo malo, todo esto nos permite interac-
tuar, ser solidarios, leales, trabajar en conjunto y socializar para
conocer a los demds, medir su resistencia, sus habilidades, su
fuerza o sus debilidades. Ver como consecuencia de esta com-
paracién y la aptitud de los que vencen la colocacion de lugares,
primero, segundo y asf sucesivamente, es una competencia para
preparar hacia un futuro que representa lo mismo pero poten-
cialmente mayUsculo.

Existen juguetes que se vuelven los favoritos, se crea una iden-
tificacién y un simbolismo quizd por el carifio con el que fue
dado, el recuerdo de aquel cumpleafos o Navidad, ademds de
la ilusién del Dia de Reyes, en el que recordar el olor de pldstico
al abrir el juguete nuevo se convertia en una experiencia mdgi-
ca, en donde la mente comienza a generar paisajes, la voz del
sUper héroe o del enemigo de nuestro personaie, el capitulo en
el que el robot se levanta sacando fuerzas de cero para derrotar
a sus adversarios. También el ir corriendo con el hermano, ve-
cino, amigo o pariente para confemplar y hasta envidiar aquel
juguete que nunca tendriamos. Quizd se conserven reliquias por
el valor que representan y se atesoran para que alguien continte
la historia inconclusa que aquel nifio por cumplir con su tarea
tuvo que dejar, algunas veces son los hijos los que le dan vida
nuevamente, y asi sucesivamente.

Es curioso que en tan solo tres pdrrafos se haya plasmado un
ciclo de vida, en torno al juego cuyo artefacto, el juguete, estd
inmerso en el desarrollo constante, al principio como motiva-
dor a la imaginacién, después como elemento didéctico den-
tro de una edad infantil. Fantasia que sustenta la creatividad,

anteriormente la representacién que hacian los juguetes en su
cualidad icénica era mds hacia lo abstracto, formas burdas pero
finalmente la intenciéon de convertir un pedazo de madera con
corcholatas daba vida a un camién, o un convoy de tren o hasta
una carreta en la que se trasportaban los demds personaies.
Por ello los juguetes actuales inhiben el proceso imaginativo, le
ahorran al nifio definir lo que él quiere jugar debido a que per
se el juguete refleja el fondo del juego, por antonomasia entre
mayor es el acercamiento con lo real la imaginacién se verd re-
ducida, y mds adn si los patrones de consumo de la mano con la
mercadotecnia se vuelve un objeto del deseo por ser el de moda
y el que se desea fener anfes que el amiguito lo tenga.

En la actualidad los juguetes tradicionales han llegado a adquirir
un valor simbélico, como una caracteristica que remite al lugar
donde fue adquirido, siendo considerado como un souvenir, un
recuerdito o un objeto del arte popular, rebajandolo al denigran-
te término de mexican curious. Es subjetivo el valor de un obje-
to de esas caracteristicas, en cierfos casos se regafea su precio
considerdndolo con menosprecio por una arrogante altaneria
disfrazada por un interés humano ante las evidentes carencias de
los artesanos, quienes acceden por ser mds fuerte la necesidad
que el hecho de recibir una mayor ganancia por sus productos.

«Necio el que confunde valor y precio». Antonio Machado

La hechura de juguetes tradicionales mexicanos, vinculdndolo
con las artes etnogréficas, estdn inspirados en rasgos socioeco-
némicos de las personas que los producen, permitiendo tener
una perspectiva con mayor grado significativo y simbélico res-
pecto a las culturas antiguas.

Sin olvidar que en un inicio este tipo de objetos resultaron ser
Utiles en rituales religiosos, espirituales y mdgicos que se mezcla-
ban con las cualidades estéticas al ser realizados combinando
los recursos que tienen a la mano, imaginacién y su habilidad
manual, creando un vinculo entre el artesano, el objeto y el en-
torno en donde se origina, incluyendo la colectividad tradicio-
nal manteniendo rasgos y elementos que los identifican de otros
juguetes hechos en diversos lugares, ademds de la estructura
formal al ser proyectados para satisfacer alguna necesidad, en
este caso ludica. Teniendo en cuenta lo anterior se puede decir
que sigue los principios de un objefo disefiado.

Durante el siglo XX se experimenté la transiciéon mediante una
preparacién con matices bélicos, teniendo en cuenta que la ma-
yorfa de avances fecnoldgicos surgen de investigaciones rela-
cionadas con la guerra, un ejemplo claro, Internet. Quedando



sélo como antecedente de las generaciones digitales aquellos
juguetes que a la fecha contindan siendo ese objeto importante
en la vida del ser humano. Es notable que en regiones urbaniza-
das el juguete tradicional mexicano ha cambiado la percepcién
respecto a su cualidad, quedando Gnicamente como un articulo
decorativo. Aquellos quienes a la fecha continGan consumiendo
los trompos, los yo-yos, y cualquier ofro juguete son los padres
que jugaron con ellos con la idea de que sus hijos acepten jugar
con ellos o por ofro lado colocarnos como objetos para decorar
algdn dentro de la casa o la oficina, perdiendo asf su cardc-
ter de juguete y volviendo lo infocable. Aln existen vendedores
en plazas, parques, centros recreativos, afuera de las escuelas y
salones infantiles quienes acercan y vuelven accesibles éstos ju-
guetes mediante los cuales se permite conocer aquellas manifes-
taciones de juego de generaciones anteriores, incluso conocer la
regién geogréfica, y por supuesto una identidad social y cultural
por parte de sus fabricantes y de los usuarios quienes son los que
juegan con ellos.

En la actualidad los hechos que permean a la sociedad y sobre
todo a la economia ha orillado a que muchos artesanos cuyo
oficio redituaba hace unas décadas, hoy en dia la necesidad
de un nivel de vida diferente al vivido, hace que las nuevas ge-
neraciones pierdan el interés por aprender la fabricacién de los
juguetes populares, ahora emigran hacia las ciudades con la
esperanza de lograr una superacién, olvidando aquello de lo
que formaba parte, las tradiciones van desapareciendo paulati-
namente a causa de las nuevas necesidades.

Existe una gran cantidad de juguetes de pldstico, nacionales y de
importacién, se puede encontrar en su mayoria en los mercados
de la Ciudad de México como el de La Merced y el de Sonora,
donde a granel y por mayoreo se ofrecen como negocios esta-
blecidos, a los que recurren los productores directos, donde la
justicia foma poco partido por el valor de cada pieza, una can-
tidad que sea equivalente a la cantidad de tiempo invertido en
cada una, por medio de la oferta y la demanda, ademds de los
recursos econdmicos reduciendo los costos del material, para
obtener ganancias y sobre todo para producir mucho més. Las
caracteristicas que los hacian parte de lo mexicano fueron en de-
frimento, copiando patrones de conducta que como lo comenta
Samuel Ramos:

«Sostengo que algunas expresiones del carécter mexicano son
maneras de compensar un sentimiento inconsciente de inferiori-

dad». (Ramos, 1976)
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Surge un nuevo sentimiento por el rescate cultural, una serie de
cuestionamientos sobre la conformacién de una sociedad pos-
moderna y revalorar lo que como mexicanos nos identifica, bajo
nuevas teorfas del mundo digital, se ha orientado el consumo
y uso del juguete hacia lo desechable, perecedero y una vida
corta.

Con el paso del tiempo se vuelve una necesidad integrar y rea-
lizar adaptaciones en los juguetes, por ejemplo, los carritos de
madera y metal se comenzaron a realizar en pléstico, los trom-
pos de igual forma se comenzaron a hacer mds ligeros y con
una forma diferente de arrojarlo, afadiendo un aro para suje-
tarlo de la parte superior y una mariposa para sujetarlo con la
mano. En cuanto a la construccién, fambién se fueron adaptan-
do herramientas eléctricas, tal es el caso de los tornos que faci-
litaron la facturacién de los juguetes en madera, las maquinas
de inyeccién de pléstico, las cuales revolucionaron la industria
al poder realizar précticamente cualquier juguete, ademds de
logras imitaciones, que a pesar de su pobre control de calidad
sirven para el entretenimiento de los nifos.

En la actualidad y desde hace ya varias décadas, existen jue-
gos que inician al mundo cientfffico, biolégico y quimico, como
lo son la gama de juegos y juguetes Mi alegria, que al mismo
tiempo son didécticos y seguros, con la premisa de aprender al
mismo tiempo que se juega. Articulos como microscopios, jue-
gos de quimica, biologia, anatomia y botdnica conforman esta
clasificacién de juguetes que son parte de la nifiez de México.

Por otra parte los juguetes tradicionales de madera se han com-
plementado con los decorados alusivos a los personajes de
moda, durante la década de los ochenta se veifan titeres con
las cabezas de los personajes de la serie televisiva de Chespiri-
to, el Chapulin Colorado, el Chavo del Ocho, los Martillos del
Chipote Chillén, y en la década de los noventa llegan los super-
héroes, el Hombre arafia, Batman, Superman, las nuevas series
animadas como los Simpsons, Dragon Ball, personaijes clésicos
como Barbie, los de Disney, Mickey Mouse, Pato Donald, otros
como el Pdjaro Loco, la Gata Kitty y una gran variedad que han
generado cambios y adaptaciones en los juguetes, por ejem-
plo pintarlos, crear estos personaijes en trapo, madera, cartén,
papel, titeres, pldstico, etiquetas, juegos de mesa, moviles, car-
tas, pelotas, y cualquier expresion de los clasificaciones antes
mencionadas. Esto se ve reflejado en las miniaturas hechas con
frijoles saltarines, por igual que las matracas de madera y en los
juegos de mesa como la oca o las serpientes y escaleras con la
temdtica adaptada, mufiecos de trapo y fejidos, con algin rasgo
ya sea el rostro, la vestimenta, el color o el cuerpo donde se pue-
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den apreciar estos personajes. Ya a principios de nuevo siglo se
produce una euforia por rescatar aquello que fenia significado
para ofras generaciones y surge una moda retro, en la que salen
nuevamente juguetes olvidados, y esto permite que haya temd-
ticas que vuelven a fener aceptacién tanto en usuarios adultos,
como jévenes y sobre todo en nifos.

Es un hecho que el mercado global ha afectado este tipo de
juguetes, el artesano debe actualizar sus disefios, si procura con-
tinuar como fabricante, al fener que elevar la produccién hacien-
do mds piezas para obtener una mayor ganancia, ademds de
que existen convenios y programas institucionales por parte de
instancias del gobierno como FONART, CONACULTA, Gobier-
no Federal a través de Economia y Desarrollo Social, ademds de
programas estatales y municipales que fomentan y promueven el
trabajo artesanal. Sin embargo esto es un esfuerzo que se ve re-
basado por la necesidad creciente orientada hacia los juguetes
de la era digital y los avances tecnolégicos, como consecuencia
muchos talleres han tenido que cerrar por lo complicado que
resulta poner a la venta sin tener que pagar impuestos, pagar
derechos o malbaratar sus productos a costa de no regresar con
ellos. Esto es una pena, los mismos comerciantes abusan de la
necesidad de los artesanos, y éstos que viven al dia acceden
con el fin de permanecer con una venta constante. Por ofro lado
existen los productores que reciben grandes ganancias a costa
del trabajo de los habitantes de pueblos, incluso en algunos ca-
sos empleando a menores de edad, para poder subsistir en sus
comunidades.

1.2.1 Evolucién de los juguetes tradicionales

Es evidente que los juguetes han sido adaptados al tiempo en el
que se vive, sin perder su funcién lidica, con el objetivo de vol-
verlo atractivo al consumidor y por supuesto al usuario, el colori-
do permanece, las formas siguen siendo similares, los materiales
son ofros. Por ejemplo el frompo ha sido modificado para darle
mayor atractivo y complejidad a los movimientos, de la madera
pesada pasd a ser de pldstico ligero, reduciendo la posibilidad
de lastimar a los jugadores y sorteando acrobacias que antes se
hacian con menor facilidad, ahora resulta mds sencillo, lanzarlo
por el aire, equilibrarlo sobre la misma cuerda, moverlo como
si fuera un yo-yo convirtiéndolo en una muestra de malabaris-

46 Sy sitio en infernet: http://www.yo-yo.com.mx/

mo, de igual forma el yo-yo se ha convertido en un pasatiempo
que ha trascendido fronteras, marcas que se han encargado de
volver ain mds populares estos juguetes son, de México la mds
conocida hasta antes de su quiebra fue la marca PREMIER®,
también TROMPOS COMETA®; de Estados Unidos las marcas
SPINTASTICS® y DUNCAN®; TROMPOS SPACE® de Espario;
ademds se realizan torneos de yo-yo y tfrompo acrobdético alre-
dedor del mundo, asociaciones en México como la Asociacion
Mexicana de Yo-Yo*¢ que ademds ofrecen productos profesiona-
les y de marcas importadas como PREMIER® y DUNCAN® nue-
vamente, YO-YO FACTORY® y YO-YO JAM®, con materiales
que van desde pldstico ligero hasta aluminio y otras aleaciones
que permiten maniobrar el juguete con mayor facilidad, rapidez
y coordinacién extrema.

Estos son ejemplos de cémo han sufrido adaptaciones los jugue-
tes tradicionales, que en un inicio se hacian de forma arfesanal,
en algunas regiones de México como Guanajuato y Morelos
actualmente pueden encontrarse ain piezas realizadas con los
materiales y la forma que se hacia desde épocas precolombinas
que adn fungen como juguetes®’.

El origen de muchos juguetes llega a ser un fenémeno, en otros
casos un golpe de suerte, un plagio, un golpe creativo o una in-
cégnita, de algunos no se tiene un antecedente y el éxito de ellos
radica en su disefio bdsico, sencillo, con ciertas caracteristicas
que los distinguen de otros, con cualidades humanas mediante
las cuales los nifios se identifican y se proyectan alcanzando asf
un mayor rango de seguidores y consumidores, creando un nue-
vo mercado y un pUblico cautivo que por generaciones tendrd la
preferencia por ellos, generando una necesidad hasta llegar al
grado de buscarlos en tiendas especializadas o con distribuidores
exclusivos, donde coleccionistas atesoran incalculable cantidad
de objetos que adquieren un alto valor significativo; alcanzando
el grado de culto. Muchas veces esto no se planea el juguete por
si, va adquiriendo una posicién dentro del mercado y compite
con un sin fin de productos para el entretenimiento, el desarrollo
y el aprendizaie, y con el paso del tiempo va siendo aceptado al
grado de marcar generaciones como en el caso de la Guerra
de las Galaxias y Hello Kitty, esta Gltima tuvo su inicio como un
elemento grdfico que decoraba un monedero, alcanzando en
la actualidad una cantidad que rebasa los 50,000 productos
distintos, todos con el rostro de la gatita superando los 5000

47 Carlos Espejel investigador del juguete en México afirma que no es posible la existencia de un una sociedad que no produzca objetos para el en-

tretenimiento de sus nifos.



millones de délares en ganancias en el afio 2009. En donde el
secrefo, segun los directivos, radica en la sencillez adquiere de la
filosofia oriental Zen, que adquiere un significado particular para
cada persona, es decir, puede ser cualquier cosa. Un rasgo que
caracteriza a este personaie es el hecho de carecer de una boca,
esta incégnita se reveld al justificar que la gatita habla desde su
corazdn, siendo este el lenguaije universal.

Con el paso del tiempo, aunado a la llegada de nuevas genera-
ciones, los juguetes han ido evolucionando tanto en materiales
como en colores, en presentaciones, en precios, en forma de
jugar llegando a formar parte de las conversaciones de la gente
adulta al hacer referencia al juguete de su época, con una nos-
talgia que remite al concepto de que los juegos de antes siempre
serdn mejores a los actuales.

Eltiempo los ha transformado en artefactos del deseo, se vuelven
accesorios y forman parte del imaginario colectivo y contempla a
toda la poblacién, existen juguetes cuya funcién es Gnicamente
decorativa, cuyos precios ostentan el origen y el disefio o el autor
que en muchos casos estd influenciado por un estilo oriental,
especificamente japonés, con tirajes limitados, seriados cual si
fuera la obra de un artista que de la misma forma se exhibe en
galerfas, aparadores, tiendas de disefo, tiendas exclusivas o por
Infernet Unicamente, en donde el valor estético supera a la fun-
cién ludica o diddctica*® convirtiéndolos segun los coleccionistas
en auténticos objetos de arte para decoracién y contemplacion.
Esto podria ser el ltimo escalén en la época moderna de la
evolucién del juguete en donde su funcién de emular una vida
adulta se ha transformado incluso invertido como lo menciona
Jean Baudrillard en su libro el sistema de los objetos.

En la infancia mexicana, al igual que en ofros paises, apare-
cen indicios por dominar el mundo exterior mediante acciones
como la clasificacién, colocacién y manipulacién creando una
efapa activa por coleccionar (Baudrillard, 1999) situ4andose mds
especificamente entre los siete y los 12 afios entre los periodos
de latencia entre la pre-pubertad y la pubertad desapareciendo
asf la aficién por coleccionar en esta etapa y a veces resurge
inmediatamente después, atrapando en edad adulta, después
de la cuarta década, una pasién relacionada con la circunstan-
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cia sexual que de alguna forma compensa las fases criticas de
la evolucién sexual constituyendo una regresién hacia la etapa
anal, traduciéndose en una conducta por acumular, ordenar o
de refencién regresiva. La pasién por coleccionar se mantiene
en un ambiente de clandestinidad, de secuestro, de secreto y de
mentira feniendo las caracteristicas de la relacién pecaminosa y
esto es lo que hace sublime esta conducta regresiva vy justifica la
opinién segun la cual todo individuo que no colecciona nada no
es sino un cretino y un pobre despojo humano®’.

Una gran cantidad de coleccionistas muchas veces estimulados
por la nostalgia, el dinero, el ocio o ese espiritu de rescatar lo
denominado retro, abordan espacios, inundan convenciones,
acuden a tiendas de antigiiedades, venta de garage, tianguis y
comercios de chécharas, haciendo del objeto un articulo digno
de localizarse en la vitrina de algin museo, donde el valor de
la pieza ademds de su estado de conservacién es el de la im-
portancia histérica que reside en el ya sea por su rareza, algu-
na particularidad o por ser una produccién limitada. Haciendo
estos objetos un sinfin de caracteristicas personalizadas capaz
de ser contabilizadas al mismo tiempo mediante una obsesién
infantil de poseer casi cualquier tipo de juguete desde balones,
mufiecos, estampas, fichas y una extensa variedad tan grande
como la imaginacién misma de los coleccionistas.

Una gran cantidad de coleccionistas muchas veces estimulados
por la nostalgia, el dinero, el ocio o ese espiritu de rescatar lo
denominado retro, abordan espacios, inundan convenciones,
acuden a tiendas de antigiedades, venta de garage, tianguis y
comercios de chécharas, haciendo del objeto un articulo digno
de localizarse en la vitrina de algin museo, donde el valor de
la pieza ademds de su estado de conservacién es el de la im-
portancia histérica que reside en el ya sea por su rareza, algu-
na particularidad o por ser una produccién limitada. Haciendo
estos objetos un sinfin de caracteristicas personalizadas capaz
de ser contabilizadas al mismo tiempo mediante una obsesién
infantil de poseer casi cualquier tipo de juguete desde balones,
mufiecos, estampas, fichas y una extensa variedad tan grande
como la imaginacién misma de los coleccionistas.

48 Jean Baudrillard expresa que todo objeto tiene dos funciones: una la de ser utilizado y la otra de ser poseido. Funciones que estén en razén inversa
una de la otra. Por un lado el objeto estrictamente prdctico cobra un estatus social. Por el otro el objeto puro, desprovisto de su funcién y extraido de su
uso, cobra un estatus estrictamente subjetivo. Se convierte en objeto de coleccién, en este caso deja de ser juguete y se convierte en un objeto. También
lo dice Maurice Rehims, la aficién a colecciones es una suerte de juego pasional.

49 Op Cit. De acuerdo a la nota al pie, declaré el sefior Fauron, presidente de los coleccionistas de anillos de puros a la revista del club Francais du

Livre.
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«El objeto es lo que mds se presta a ser personalizado y con-
tabilizado a la vez. Y para esta contabilidad subjetiva, no hay
nada exclusivo, todo puede ser poseido investido o, en el juego
del coleccionista, colocado, clasificado, distribuido. El objeto, de
este modo es en sentido estricto un espejo: las imdgenes que nos
remite no pueden menos que sucederse sin confradecirse y es
un espejo perfecfo puesto que no nos envia las imdgenes reales
sino las imégenes deseadas». (Baudrillard, 1999)

Como el ejemplo que propone Jean Baudrillard®, en el que la
contemplacién del objeto es de forma unidireccional, el autor
dice que he ahi porque se indican los objetos de todo aquello
que no pudo lograrse en la relacion humana. Como una regre-
sidn, esta pasién es una fuga, los objetos desempefian un papel
regulador en nuestra vida, depositando en ellos muchas neu-
rosis, se recogen muchas tensiones y energias en duelo, podria
llamarse a esto un alma, que es lo que hace que sean nuestros,
pero también lo que constituye la decoracién de una mitolo-
gia, o mejor dicho la decoracién ideal de un equilibrio neurdtico
(Baudrillard, 1999).

En la actualidad se han incorporado en aplicaciones digitales,
para el ipod touch y el iphone, existe un juego de balero, el cual
prefende emular el juguete y mediante el balanceo hacerlo caer,
incluso en modalidades de jugadores y con baleros editables.

Con el paso del tiempo se han formado gremios exclusivos
como la dficién a los comics y la ciencia-ficcién constituyendo
uno de los mercados mds importantes y redituables dentro de
la industria del juguete, que de forma curiosa en su mayoria
son genfe adulta que guardan con un gran recelo sus juguetes
e incluso jamds llegan a ser abiertos, cuidando pulcramente los
envases y las cajas de los objetos de coleccién. En algunos casos
la oferta y la demanda de estos articulos radica en el éxito que
tenga retomando el ejemplo citado, la saga de la Guerra de las
galaxias, en su primer episodio no cubrié con las expectativas y
la marca productora de los juguetes tuvo que absorber las pér-
didas por las piezas remanentes.

Un término moderno que defina los juguetes de la edad adulta,
a esos que se dirigen directamente a la parte infantil que todos

tenemos que de alguna forma fuimos o aspirébamos a ser, con
ayuda de la fecnologia y sus accesorios forman parte ya de la
vida cofidiana de la gente que trabaja considerdndolas como
herramientas de trabajo del futuro haciendo la funcién de los de
educar mientras recrea, mejor conocidos como gadgets, Baudri-
llard lo denomina como aberracion funcional®'.

Dentro de este contexto el equilibrio técnico del objeto queda
roto, se desarrollan demasiadas funciones accesorias en las que
el objeto no obedece més que a la necesidad de funcionar; pos-
teriormente a la supersticién funcional en la que para cualquier
operacién a ello hay y tiene que haber un objeto posible, en
caso de no existir se debe inventar.

La falta de innovacién aunada a la combinacién técnica de es-
tereotipos, se desarrollan productos cuya funcién es especifica y
absolutamente carente de utilidad. La propia funcién es el pre-
texto y al ser subjetivamente funcional se traduce en un objeto
del deseo de manipulacién y contemplacién obsesiva, cubierto
de retérica, para asf olvidar la funcionalidad y conservar simple-
mente la fascinacién por su operatividad con la excusa posterior-
mente le serpa asignada una funcién.

La transicién del juguete durante el siglo XX, en un inicio locomo-
tor mediante la interaccién de las manos y el cuerpo, en la en la
era moderna se transformé en la dindmica entre los dedos vy el
cerebro, evolucionando una serie de valores y prdcticas del jue-
go y la forma como jugarlo. Los adultos de esta era lo abando-
nan a sus juguetes del todo, muchas personas atn conservan los
que representaron un alto grado de significacién dentro de sus
primeros afios y posteriormente de su vida, decorando vitrinas,
camas, dentro de baules, en alguna bodega, almacén o rincén
de la casa formando parte del patrimonio de la familia y a veces
pasando de generacién en generacién como algo simbdlico que
de alguna forma se deduce que los juguetes adquieren valores
diferentes constituyendo un fenémeno para la gente adulta.

En la época moderna, la era digital abrié una nueva brecha
dentro de la diversién y el entretenimiento inserfando en todos
los hogares los juegos de video, logrando asf integrar una, dos
o hasta tres generaciones rompiendo esas barreras antfes in-

50 Op Cit. El autor propone el ejemplo de un perro, que, comparado con el objeto denominando, es el animal doméstico perfecto, en esta condicién
el perro llega a ser una extensién de la ambicién humana en el que el valor preponderante es la fidelidad.

5T Siendo parte del automatismo como desviacién técnica, en donde la obsesién por el detalle, la complicacién irracional, la etnicidad excéntrica y el
formalismo gratuito, el objeto es capturado por lo imaginario, formando un mundo esquizofuncional en donde no se inscriben mds que las obsesiones

puras y simples.



quebrantables por la distincion de edad y los intereses que ca-
racterizaban a cada generacién. Resultado de esto, una nueva
serie de valores se construyen en directrices opuestas, por una
parte benéfico y por ofro dafino, de acuerdo a la cantidad de
tiempo dedicado en ellos o la funcién que socialmente se le ha
asignado, dentro de los beneficios por citar algunos encuentran
la coordinacién y la agilidad mental asi como el desarrollo de
estrategias en tiempo real para triunfar dentro del juego, por otro
lado se encuentra la enajenacién, que por ser un producto de
novedad puede volver ociosa gran parte de la vida de quienes
permanecen viviendo dentro del mundo digital olviddndose de
la forma convencional para socializar como lo hacian genera-
ciones anteriores.

El juguete cambia de forma, color, tamafo, accesorios y un sinfin
de caracteristicas sin embargo siempre nos pertenecen y estén
inmersos en nuestra vida, nos acompafan, siendo éste el puente
y el medio de transporte hacia la fantasia y la forma en cémo
materializar los suefios que en algin momento se gestaron pro-
bablemente como un juego de nifios.

Un campo sumamente atractivo que se inserté en el siglo XX fue-
ron los juguetes para adultos, tanto en dmbito sexual como en
cuestién l0dica y recreativa, el adulto también quiere divertirse y
busca ahora un vinculo con aquello que de nifo le hacia sentir,
explorar y entretener.

Es aqui donde surgen ademds de los gadgets antes mencio-
nados, una gran cantidad de articulos enfocados a un publico
adulto en donde se encuentran principalmente computadoras,
teléfonos celulares, tabletas digitales, traductores, PDA%2, GPS3,
relojes, reproductores portdtiles de musica, ropa, accesorios, za-
patos, suplementos, y un sinfin de objetos capaces de satisfacer
cualquier necesidad creada con fines mercadolégicos para su
entretenimiento, teniendo como origen un fuerte gancho publi-
citario.
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«La vanidad de la civilizacién prefiere soportar no importa que
rebajamiento intelectual, a que se le recuerde que el instinto
sexual continGa dominando y determinando al individuo a des-
empefar un papel decisivo en las mds elevadas creaciones de la
civilizacién”. Stefan Zweig

Dentro de las necesidades bésicas del ser humano adulto se en-
cuentra una que a partir del siglo XX se ha vuelto un gran merca-
do para la sociedad activa en este rubro, los juguetes sexuales,
mismos que significan una gran industria ligado a la cultura por-
no, aunque tiene su origen desde hace aproximadamente treinta
mil afios®*, siendo encontrados una especie de dildos®® tallados
en piedra finamente pulidos para evitar un dafo severo en el
cuerpo de quienes los usaban, a través del tiempo las mujeres
de diversas culturas inventaron diversas formas para aliviar esos
momentos de soledad, con materiales como la madera, cuero,
algin metal como el cobre o la plata, el hueso como el marfil o
el cuerno de algun animal, los griegos y principalmente la cul-
tura india a través de su legado del Kama Sutra®®, un texto que
trata sobre el comportamiento sexual y un compendio de ilustra-
ciones que de forma explicita muestran las diversas posiciones
para hacer el amor y disfrutar de una forma plena, satisfaciendo
a ambas partes en el caso de una pareja heterosexual.

«Con ayuda de innumerables ejemplos, demuestra que la libidi-
ne®’, por una misteriosa fransiciéon a través de afos y décadas,
estalla en manifestaciones psiquicas absolutamente inesperadas;
como la naturaleza particular de la libidine no cesa de afirmarse
en metamorfosis y disimulos sin fin, en las antiguas formas de
deseo y en los substitutos de las realizaciones més singulares”.

- Stefan Zweig

52 Del inglés Personal Digital Assistant, traducido Asistente Digital Personal, es un ordenador personal con funciones de una agenda electrénica con
aplicaciones similares a las de una computadora con la ventaja de ser portétil.

53 Del inglés Global Positioning System que traducido significa Sistema de Posicionamiento Global, un sistema que permite determinar en todo el
mundo la posicién de un objeto, una persona o un vehiculo con una precisién hasta de metros.

54 hitp://www.orgasmatrix.com/blog/noticias/historia-juguetes-sexuales/

55 Dildo, en su forma inglesa, se conoce en espafiol como consolador, el cual es un complemento sexual utilizado desde tiempo inmemorial para la

masturbacién.

56 kama: ‘placer sexual’ y *. sutra: ‘hilo, frase corta’, siendo aforismos sobre la sexualidad.

57 La fuerza més impulsiva del hombre.
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Por otro lado los japoneses crearon una forma particular de re-
crear, por medio de papel, a un animal e introducir el pene de
forma de algun disfraz, llevando a un nivel de fantasia y con un
tinte ritual de nombre kokigami. Los chinos por otro lado desa-
rrollaron lo que posteriormente se conoceria como anillo para
prolongar la ereccién y mantener el miembro rigido por mayor
tiempo, primero hechos de pdrpado de cordero y después en
marfil y cerdmica por el afio 1200 d.C. Doscientos afios des-
pués nace el dildo como se conoce actualmente en madera el
cual de vendia en los mercados de ltalia. Ya después de la re-
volucién industrial fue cuando se comenzé a disefar pequefios
aparatos activados con vapor, y posteriormente mediante el des-
cubrimiento de la vulcanizacién hacia el afio 1839 por Charles
Goodyear, se comenzaron a industrializar y a fabricar en goma.
Actualmente existe una gran variedad de juguetes sexuales, ya
sea para ser utilizados en pareja o de forma individual, algunos
estimulan la cara, el cuello, zonas altamente sensibles o erdge-
nas, en su mayoria para el placer femenino, ademds de objetos
que pueden usarse por el varén como ofros que son exclusivos
para la mujer, disfraces, bolas chinas, bombas de vacio y fun-
das para el pene, vaginas arificiales, juguetes para sadomaso-
quismo, anillos vibradores, estimulantes, lubricantes y condones
con formas, sabores, colores y texturas que hacen romper con la
monotonia de la vida en pareja y ayudan a encontrar un nuevo
panorama al descubrir cosas que a ambos les satisface por me-
dio del juego.

«El grado y la naturaleza de la sexualidad de un hombre se
manifiesta hasta en las cUspides mds elevadas de su espiritu”.
Nietzche

Las mufiecas siguen siendo parte de la formacion de las nuevas generaciones, manteniendo su
colorido y aspecio agradable.

1.2.2 Aspectos sociales que influyen en las preferen-

cias del juego: Yo-yo, Trompo, Balero, Tablitas.

La industrializacién de los juguetes fambién juega un papel muy
importante en la historia debido a que estos artefactos adiciona-
do con una forma de produccién y un proceso detrds denomina-
do mercadotecnia se convirtié durante el siglo XX como un gran
mercado de consumo, Walter Benjamin menciona que durante
el siglo XIX la fabricacion de juguetes se convirtié en una industria
especializada. El estilo y la belleza de los tipos mds antiguos eran
un subproducto de numerosas industrias artesanales. Esto lleva a
la reflexiéon de que el juguete pasé de ser una construccién arte-
sanal a un producto de consumo masivo, compitiendo entre una
gran variedad de juguetes y una distribucién en todo el planeta
a un lado con grandes campaiias publicitarias para persuadir un
consumo inmediato tomando como referencia para el juguete
una historia, un dibujo animado, un superhéroe, una historieta
cédmica, un personaje, una parodia, un videojuego o todo el
conjunto. Ademds de que a finales del siglo pasado llega la era
digital y los juguetes se reducen a ser utilizado solamente con
los dedos mediante un control o directamente sobre el aparato
como en un teléfono celular, esto ha traido como consecuencia
por una parte un desarrollo de habilidades antes desconocidas
o poco practicadas anteriormente, sin embargo se han dejado
de estimular y desarrollar habilidades creativas, ejercitar la ima-
ginacién o incluso la capacidad afectiva por el poco contac-
to visual y fisico con otras personas cerrando asf la posibilidad
de desarrollarlos por este medio. Incluso el avance tecnolégico
vuelve aln mds atractivo el consumo de estos articulos denomi-
nados también Gadgets®®, acelerando el desarrollo de nuevos
productos cuando apenas se conoce la forma de aprovechar
cierto porcentaje de las funciones de estos articulos, un claro
ejemplo, los teléfonos celulares.

La economia ha transformado los métodos de produccién tanto
asf que en la época contempordnea donde la masificacién y la
optimizacién de recursos para desarrollar juguetes a gran escala
y de una forma poco costosa, el principal productor a nivel mun-
dial, Estados Unidos ha puesto el ejemplo en donde la industria
del juguete fambién requiere reducir los gastos al manufacturar
en paises asidticos como Corea, Taiwdn, Singapur, Filipinas y
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China paises en los que la mano de obra tienen un costo muy
bajo de esta forma se puede gastar ain mds en publicidad, en
el desarrollo del juguete volviendo asi mds atractivo el concepto
que el arficulo. Esto ha favorecido a que grandes marcas esta-
dounidenses, europeas y japonesas que han vuelto del mercado
de la diversién un gran negocio reduciendo ademds del cos-
to en la produccién el tiempo en hacerlo, al construir moldes
especiales para pldsticos, producir y armar en serie, asi como
envasar, transportar y distribuir para llegar al punto de venta y
bombardear de forma medidtica al publico cautivo que vuelve
una necesidad el consumo de estos articulos. Pero se considera
de forma dramdtica el poco interés que se demuestra por los
juguetes tradicionales debido a que al necesitar mayor tiempo
para su construccion resultan demasiado caros de producir, es-
tos juguetes también llamados artesanales finalmente son més
duraderos por el material y la forma en cémo son construidos,
sin embargo comparado con los juguetes de duracién efimera,
el precio que se paga por un juguete de producciéon masiva pue-
de elevarse hasta cinco veces o més el precio real del producto,
esto quiere decir que lo que se paga por un juguete de novedad
equivale a demostrar la capacidad de adquirir mds que la fun-
cién de entretener, divertir o socializar.

Todo producto se refuerza con algin concepto, volviendo infen-
cionalmente un dibujo animado en un anuncio publicitario de
30 minutos, haciendo un espectdculo del mismo exponiendo no
sélo un personaie sino toda una gama que a la postre generan
en los nifios de una generacién una obsesién por obtener la
coleccién para continuar con la historia fuera de la caricatura,
dejando al nifio en la tarea del director de nuevas historias y al
mismo tiempo participar en la accién de ellas, y conforme avan-
zan los capftulos de la serie animada se integran mds personaijes
en la historia que a su vez se divide en temporadas llegando a
un conflicto en el publico infantil porque no solamente es tener
al héroe también tener a los villanos, a sus compaferos, acce-
sorios, vehiculos, escenarios, disfraces y todo lo que envuelve la
atmésfera en torno a un juguete. Como ejemplo se encuentra
He-Man y los Amos del Universo del cual hacia el afio de 1983
se convirtié en el segundo juguete mds vendido en la historia de
Estados Unidos, fenémenos parecidos ocurrieron con una serie
Transformers, las Tortugas Ninja, los Caballeros del Zodiaco,
Hello Kitty, Pokémon, sin olvidar el gran fenémeno que volvié
una especie de culto todo el entorno de juguetes que devenian
de la saga de la historia conocida en espafiol como la Guerra
de las Galaxias.

Hoy en dia los juguetes no solamente se ven, fambién se juegan,
se focan, se visten sino que también se comen. El concepto de
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promover para incrementar las ganancias ha llevado a que mar-
cas como McDonalds, KFC y otras cadenas de comida répida
integren dentro de su menU paquetes que incluyen un juguete de
los personajes de novedad. Siendo muchas veces un recurso de
una linea a seguir, partiendo del dibujo animado pasando por
tarjefas y juegos de rol, juegos de mesa, ropa y accesorios has-
ta parques temdticos, largometrajes, material alternativo como
mufecos, ediciones especiales, comics, carteles, mufiecos de
accién, videojuegos, sitios en Infernet, interactivos, multimedia,
exposiciones, convenciones, espectdculos en vivo, ferias y fodo
aquello que haga referencia al producto y de lo cual se vale para
promover y vender un concepto en torno al juguete.

Sin embargo, estd la contraparte debido a que quienes realmen-
te consumen estos articulos son los padres de familia quienes
llevan el gran peso para asf invertir grandes cantidades de dine-
ro en el entretenimiento para sus hijos, quienes también se ven
afectados de forma directa pero a la vez sublime. El contexto de
los juguetes modernos o bien de la era de pldstico, es muy limi-
tado y merma la capacidad inventiva e imaginativa de los nifios
al carecer de creatividad para desarrollar juegos con ofro fipo de
temdticas incluso afiadiendo ofros juguetes de ofros temas para
lograr escenarios, aventuras y enfornos mas alld de lo que él
simple juguete propone un concepto del cual deviene. Aunado a
ofro tipo de problemdticas, se afiaden los de tipo bélico debido
a que en algun tiempo hubo un gran auge por consumir jugue-
tes de guerra tales como pistolas, rifles, accesorios como espa-
das, cuchillos, puiales, sables, ballestas, arcos y flechas hasta
llegar a los videojuegos con violencia explicita y derramamiento
de sangre dentro de ellos formando asf la personalidad de los
varones de las nuevas generaciones, estos nifios crecerdn inmer-
sos en estos ambientes futuristas, de fantasia, mitoldgicos, de la
vida real en los que librar una batalla no radica en simplemente
vencer al oponente sino que a su vez se asesina, humilla, mutila,
degrada al contrincante que puede encontrarse a un lado del o
bien del otro lado del mundo, dando también como resultado
la pérdida de la capacidad de asombro en estos infantes, in-
mersos en mundos casi reales o describiendo enfornos con un
alto grado de realismo formando parte de la mente de la nifiez
contempordnea de esta forma también se definen los patrones
de conducta a seguir propuestos socialmente, en el caso an-
tes mencionado se hace referencia a un mundo masculino y su
contraparte que contrasta por sus caracteristicas estéticas y cro-
mdticas considerados como lindos, pulcros, sensuales, amiga-
bles orientado hacia las caracteristicas femeninas, mediante de
animales simbélicos como el caballo decorado con tonalidades
rosadas, pastel o matices muy suaves forman la identidad que en
edad adulta serdn las madres de una nueva generacién.
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Ademds de esto, los juguetes de la era digital van cargados con
conceptos que han generado cierto tipo de trastornos en los ni-
fios, como ejemplo la fijacién obsesiva en el aspecto estético en
el fisico de la mujer, infundido por juguetes como las mufiecas,
que fisicamente representan a una muijer rubia, joven, exitosa,
independiente, hermosa, con una vida cémoda y de acuerdo
a las aspiraciones que la mayoria de las mujeres desearian, el
ejemplo que representa esta situacion es la mufeca Barbie, con
temdticas que van desde la sensualidad hasta la formacién de
una familia. En el ofro extremo lo que representa al género mas-
culino es la tecnologia, la fuerza, la violencia, la resistencia, la
competencia y el heroismo como parte del rol que acompanard
al desarrollo de los pequefos varones. En la sociedad posmo-
derna cabe mencionar que comienza a haber un nuevo mer-
cado bajo una nueva tendencia en cuanto al género se refiere,
orientaciones que comienzan a manifestarse desde una tempra-
na edad y fomentados también por un contexto cultural que da
cabida a la amplitud de criterio en cuanto ese fipo de temas
sexistas, en dibujos animados Ranma '/, por ejemplo.

De acuerdo con Bruno Munari (Munari, 8Cémo nacen los ob-
jefos2 Apuntes para una metodologia proyectual, 1985), los ju-
guetes forman parte de los sectores en los que el disefio intervie-
ne y segun él vale la pena abordar como proyecto®.

Juegos y juguetes diddacticos

* Juegos al aire libre para las escuelas

* Juegos colectivos para las playas

* Juegos meteoroldgicos

* Juegos de agua, de aire, térmicos, Gpticos, dindmicos

* Juegos desmontables y recomponibles para comunicar informaciones dfiles
* idem para informaciones artisticas

Cabe resaltar que los valores estéticos en los juguetes popula-
res juegan un papel sobresaliente, ellos reflejan la necesidad de
utilizar, combinar y jugar con el contraste cromdtico, ademds de
los motivos gréficos conforman la ornamentacién, que directa
o indirectamente estén condicionados por los aspectos cultura-
les, ademds de las caracteristicas emocionales del artesano, asf
como su modo de vida y la forma en cémo percibe la realidad,
fabricando objetos Unicos en cuanto a su finalidad.

Por esta razén existen juguetes que permanecen vigentes a pesar
del tiempo vy la llegada de nuevos articulos, unos mds sofistica-
dos por su vistosidad y tecnologia, ademés de gozar de una gran
aceptacién y atractivo para todo el publico.

En esta seleccién se coincide en primer lugar la vistosidad, por
lo general se presentan con un gran colorido, contrastes vivos y
uniformes, un mismo material, la madera, un material noble de
origen natural, durable, no téxico, ecoldgico y sustentable, con
la cualidad de poderse jugar por una sola persona, motivando
la perseverancia, la destreza y la coordinacién, en unos casos
terapéutico e hipnético por la serie de repeticiones con las que se
debe de utilizar, divertidos, individuales y con una carga emotiva
por lo que son juguetes que han trascendido el tiempo y una
potente economia global. Que si bien algunos tienen su origen
fuera de México llegando mediante el comercio, ofros por una
transculturizacién a la que puede adjudicdrsele una cierta res-
ponsabilidad histérica del desarrollo de la infancia mexicana a
través de varios siglos.

Se propone como muestra de la investigacién: el trompo, el ba-
lero, el yo-yo y las tablitas. A continuacién se describen aspectos
relevantes cada uno de ellos.

El trompo es un juguete tradicional de gran popularidad, su me-
canismo es hacerlo girar sobre su propio eje al ser arrojado al
suelo, desenrolldndolo desde una cuerda, manteniéndose para-
do y girando en el suelo. Se ha utilizado como para entreteni-
miento infantil hasta en précticas de adivinacién y chamanismo.
Su nombre més popular en espafol es trompo, sin embargo
su denominacién varia de acuerdo al lugar y la época. Se ad-
mite y utiliza como sinénimo el término peonza y sus multiples
derivados. En ruso se le conoce como Tpomno. En portugués
como pido, en japonés debido a la gran cantidad y variedad
se identifican principalmente por un término genérico que en su
traduccién significa trompo de lanzamiento. En Alemania se co-
nocen varios términos de acuerdo a sus caracteristicas del jugue-
te, denominando kreisel al frompo, peitschenkreisel al trompo
tradicional aleman, y dilledopp al frompo cldsico.
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Siendo uno de los juguetes tradicionales mds populares y exten-
didos en Latinoamérica, Japén y Europa, evolucionando gracias
a la apariciéon de ofros fipos como la Beyblade o el Levitron,
aun sigue siendo aceptado en el mercado, ademés de gene-
rarse toda una plataforma en forno a este juego en el que se
desarrollan desde los trucos clésicos hasta los mds elaborados
estilos profesionales.

Su origen real se desconoce, sin embargo se tiene nocién de que
existen desde hace mds de 6000 afios, se han encontrado algu-
nas piezas hechas en arcilla que datan del afio 4000 a.C. a la
orilla del rio Eufrates, también se menciona en escritos de Marco
Porcio Catén el mayor, politico e historiador romano ubicado
entre los afios 234 - 147 a. C. También aparece en los escritos
de Virgilio, en su obra Eneida hacia el siglo | a. C. Se han halla-
do trompos pertenecientes a la civilizacién romana. En la actuali-
dad se conserva en el Museo Briténico el testimonio en el que un
nifio ha dedicado al dios Zagreo gran nimero de juguetes, entre
ellos un trompo con su ldtigo, esto en una inscripcién exhumada
en Beocia, cerca de Tebas, fechado en el 1250 a. C.

Platén hacia referencia al movimiento por medio de la metafora
del juguete, mientras que Aristéfanes se declaraba inclinado en
gran medida al trompo. El poeta romano Ovidio (43 - 17 a. C.)
también hace mencién del trompo en sus poemas. Por su parte,
Aulus Persius Flaccus (34 - 62), otro poeta romano, decia que
“en su niflez tuvo mayor aficién al trompo que a los estudios”.
Esto mediante unas excavaciones realizadas en Troya y Pompeya
en las que fueron encontrados unos tfrompos hechos de barro.
Los romanos y los griegos asi como las culturas de Oriente, Chi-
na y Japdn, quienes fueron los artifices de su introduccién en
Occidente lo consideraron como un juguete, de igual manera.
Alrededor del mundo tanto nifios como adultos juegan al from-
po quienes lo han convertido en un espectdculo de malabares
torndndolo un verdadero arte.

En América, este juego estaba también muy extendido entre los
nativos del Norte y del Sur, mucho antes de la llegada de las co-
lonias europeas. En Per( se han descubierto restos que permiten
deducir que se conocia desde tiempos prehistéricos, en tanto
que los indios Hopi, después de echarlos a rodar, mantenian la
rotaciéon azotando la punta inferior del frompo con un ldtigo, en
México y Argentina también se da testimonio de su permanencia
histérica. Los trompos actuales han sido transformados y se pre-
senfan con disefios y materiales innovadores, con protectores de
neopreno, hasta novedosos métodos que evitan el encordado,
como el caso del rompo PowerStart, Beyblade y el Levitron.
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En el arte también se ha representado este juego, algunos pin-
tores como el espafiol Gonzdlez Ruiz (1640 - 1706) lo utilizé
en su obra Catedral de Toledo en el que escenifica una partida
de trompo. Por otra parte el pintor y grabador chileno, Pedro
Lobos (1919-1968) en sus temas lo incorporé como parte de su
creacion artistica. También se inspiraron en este juguete poetas
chilenos, como Homero Arce (1901 - 1977), Alejandro Galaz
(1905 - 1938), en su poema Romance de la infancia o Trompo
de 7 Colores, Victoria Contreras Falcén (1908 - 1944) que es-
cribié Trompo Dormido, o Maria Cristina Menares en su Danza
del Trompo Multicolor, incluido en su libro de poemas para nifios
Lunita Nueva.

Del mismo modo se ha representado en sellos postales en paises
como Brasil, Argentina, Suiza, Espafia y Portugal.

El balero, fambién llamado en otras regiones como boliche, ti-
cayo, emboque, capirucho o coca. Es un juguete que se com-
pone por un fallo o base unida mediante una cuerda a un mazo
perforado por uno o varios agujeros ajustados al didmetro de
la punta del tallo, el objetivo es hacer coincidir esta punta a la
perforacién del mazo realizando malabares. Se le encuentra en
diversas culturas y épocas con diferentes nombres.

Algunas fuentes dicen que aparece por primera vez en Francia
al final del siglo XVI, hay también indicios en los grabados del
siglo XVII que muestran jugadores de balero. La palabra que
lo designé fue bille bouquet, que proviene de las palabras bi-
lle, pequefia bola o palito; y bouquet diminutivo de boca o de
bola, también se le conocié como bilbo, una especie de fallo
que servia para inmovilizar los pies de los prisioneros y los bilbos
se fabricaban en Bilbao, en el pais vasco, y existian ya desde el
siglo XI. Durante su reinado el rey de Francia Enrique Il lanzé la
moda del balero al jugarlo mientras paseaba. Hay autores que
remontan su invencién en Europa desde épocas carfaginenses,
romanas e incluso cretenses.

Tombién existe el testimonio de haberse jugado en Latinoamé-
rica por evidencias encontradas en las excavaciones efectuadas
cerca de Yucatdn, mismas en las que se ha encontrado un tra-
tado maya que data del periodo cldsico, sobre un juego autéc-
tono con una temdtica similar, sin embargo en lugar del mazo
eran utilizados crédneos humanos. En las culturas precolombinas
americanas, aparece este juguete como parte de la naturaleza
infantil y la artesania local, que ademds de México, se encuen-
tran paises como El Salvador, Pert, Colombia, Chile, Argentina
y Venezuela.
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Un balero en miniatura. El balero consta de tres elementos:

1.- Un impulsador, es un palo redondo alargado de madera
que consta de tres partes: el mango en la parte inferior de mayor
longitud, en el que se coloca la mano del jugador; el centro de
seguridad, que es mds grueso que el impulsador y el eje, ubica-
do aproximadamente a las tres cuartas partes, cuya funcién es
detener la caida del mazo y por Ultimo la punta, vara o eje en la
parte superior de menor longitud, en la que debe caer el hueco
del mazo. En ocasiones se colocan estoperoles metdlicos o una
tachuela en la parte superior mds delgada de la vara. El impul-
sador es mucho mds ligero en relacion al peso del mazo.

2.- Un mazo comUnmente con forma de barril, con un orificio
central en su parte inferior relativamente grueso, en el cual debe
encajar el eje del impulsador en el desarrollo del juego, y un
orificio delgado en la parte superior, en donde va a encajada la
piola o cuerda con un doble nudo a fin de ser sujetada correc-
tamente.

3.- La cuerda o piola que enlaza a los dos anteriores y permite
bolear el mazo mediante el impulsador. Debe ser de un material
relativamente resistente, normalmente de jareta, proporcional
para soportar el peso del mazo.

Existen baleros de diversos famanos. Los de mayor dificultad son
los mds pequefios, debido a que resulta més dificil controlar su
caida por la fuerza de gravedad. Es un juguete que ayuda a
desarrollar la psicomotricidad del brazo del jugador.

El balero se maneja manualmente, infentando una y otra vez
hasta incrustar con éxito la vara del impulsador en el orificio del
mazo, esperando su caida por efecto de la fuerza de gravedad,
pudiendo hacer luego de ello otras maniobras, como impulsarlo
nuevamente desde el mazo para incrustar ofra y ofra vez tantas
veces como sea posible, lo que se conoce como hacer capiru-
chos, aumentando su dificultad mediante la velocidad de lanza-
miento haciéndolo girar mds répidamente en el aire y sujetando
la cuerda acortando la distancia de la misma.

El proceso es el siguiente, con la mano diestra, fomando en
cuenta que una estd mds desarrollada para tener mejor habili-
dad que la ofra, se sostiene el impulsador de forma vertical del
que cuelga por un cordén el mazo boca abajo. La tirada inicial,
de aprendizaje, consistird siempre en elevar el mazo de manera
vertical y mover el impulsador de forma adecuada hasta hacer
que se incruste el eje en el hueco del mazo. Luego mediante la
prdctica, con el movimiento del brazo el emboque comenzaré a

adquirir un movimiento oscilante, con lo que el mazo debe ser
lanzado al aire y en un momento especifico se le da un tirédn,
con la idea de que el mazo sea el que incruste en el palito o vara
del impulsador. Esto se conoce como el emboque. Se conocen
diferentes tipos de embocada que se denominan como simple,
doble, vertical, mariquita, pufialada o dominio de revés.

Si se juega con ofros parficipantes gana aquel que haga mds
emboques acertados sin errar o bien quien logre mds puntos en
un tiempo establecido equitativamente. Existen consideraciones
que se deben tomar para prevenir que el jugador se lesione, en
especial si se frata de un nifio o nifa, para ello se recomienda
que:

a) El tamano del juguete debe ser adecuado al tamarfio y la fuer-
za del nifio.

b) La cuerda debe ser de una medida proporcional a las dimen-
siones del juguete. Asi como considerar que la cuerda sea lo su-
ficientemente resistente y esté bien anudada en sus dos extremos,
para evitar que se desprenda.

c) Asegurarse que la mano esté por debajo del centro de segu-
ridad del impulsador.

d) Al bolear el juguete, es necesario supervisar que el drea de
juego se encuentre libre, lejos de personas y objetos fragiles que
pudiesen ser golpeados por el mazo.

El emboque, asi conocido en Chile se juega de manera muy
similar. Se trata de una maza de madera ahuecada en el centro y
unida a un eje espigado, fambién de madera, que se sostiene en
la mano contraria. La idea es embocar, es decir tratar de insertar
el eje en el hueco de la maza con movimientos oscilatorios de la
maza, sin llegar a tocarla. Es un juego muy popular y depende
de la forma y peso de los emboques. También se pueden hacer
trucos con la maza, como hacerla brincar, girdndola sobre su
eje. En Venezuela se le llama emboque, boliche o perinola, y es
un juguete tradicional como el trompo, las metras, entre ofros.
Actualmente han aparecido de nuevo en algunos estados como
el Zulia. Este juguete estd formado por dos partes, una superior
o cabeza y una inferior o base en la que debe encajar la pri-
mera. Ambas partes estdn unidas por un cordel. Inicialmente la
perinola era construida arfesanalmente con latas vacias y palos
o tallando las partes en madera, actualmente se fabrican con
plastico. En Colombia es un juguete muy popular en todo el
pais, especialmente en Boyacd, Santanderes, Antioquia, Valle y
Narifio. Se le dan varios nombres; uno de ellos es coca al Norte
de Santander.



En El Salvador y Guatemala le llaman capirucho, ha sido popu-
lar juguete en la mayor parte del siglo XX, existen versiones de
distintos tamafios tanto de madera, de morro, como de pldstico.
En Argentina al igual que en México recibe el nombre de Balero.
En Espafia se le llama Boliche. Y en Japén le llaman kendama.
Consistente en una esfera atada a un impulsador con dos co-
pas en el centro de seguridad, y una mds del otro lado de la
vara donde entra la esfera, de manera que se pueda jugar de
cuatro formas distintas. Su nombre proviene de ken, espada en
japonés, por la forma del impulsor, semejante al mango de una
espada y fama que significa esfera.

El yo-yo es un juguete que estd constituido por un par de disco
de madera, de pldstico o de otros materiales unidos por el centro
por un poste, alrededor del cual se enrolla un cordén que se ata
a un dedo, mismo que hace subir y bajar alternativamente me-
diante impulsos que se dan hacia arriba y hacia abajo.

El yo-yo tuvo su origen como un aparato de caza, formado por
muelles que se usaban en los comienzos de la Edad Moderna,
requeria de cierfa habilidad para operarlo y asi obtener sus pre-
sas para alimentarse. Una llustracién de 1791 muestra a una
muijer jugando con una versién primaria del yo-yo entonces co-
nocida como bandalore.

Al cabo del siglo XVI, en México, los cazadores idearon un arma
constituida por dos grandes discos de madera y una cuerda de
liana que los unia, una especie de yo-yo, mismo que se lanzaba
con habilidad, y la cuerda atrapaba al animal por las patas y lo
derribaba, lo que permitia atraparlo facilmente. En su origen el
yo-yo no era un juguete, proporcionaba a los cazadores, como
en el caso del bumerdn australiano, la oportunidad de alcanzar
a la presa desde lejos.

El nombre proviene del tagalo, la lengua mds anfigua y més
hablada entre los filipinos en Indonesia. En la década de los
afos veinte, un americano emprendedor llamado Donald Dun-
can pudo examinar el yo-yo filipino en accién. Al reducirlo en
tamafio y forma, el arma se transformé en un juguete infantil,
conservando el nombre tagalo, sin embargo el yo-yo de Duncan
no se considera el auténtico inicio del juguete. Existen indicios de
que el yo-yo se produjo en la antigua China hacia el afio 1000
a.C. En su versién oriental eran dos ruedas o discos de marfil,
enrollado alrededor de su eje central un cordén de seda. A tra-
vés del tiempo, se fue difundiendo en Europa, donde fue decora-
do ostentosamente con joyas y pintado con disefios geométricos,
con el fin de al hacerlo girar se apreciaran hipnéticos efectos
visuales.
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Este juguete pronto se convirtié en un elemento de entreteni-
miento en los nifios del mundo, adquiriendo gran popularidad
en América Latina, por ejemplo hacia 1980 en Argentina hubo
una gran euforia en torno a lo que llamaban el yo-yo bronco.
La patente del yo-yo se realizé hacia el afio 1866. En México, se
reconoce como una actividad deportiva, funddndose lo que se
conoce como la Asociacién Mexicana del Yo-Yo. Sin duda, la ca-
racteristica de ser alfamente accesible, tanto por su econémico
precio y por su sencillez en su elaboracién, materiales baratos y
féciles de conseguir, ha ayudado a que muchos nifios en el mun-
do puedan jugar con él. Este juguete ha cautivado a nifilos como
a adultos, personas de gran importancia e influencia, cienffficos
y politicos. Entre los mds famosos resaltan los presidentes John F.
Kennedy, Lyndon Johnson y Richard Nixon, quienes se considera-
ban oficionados del juguete, se les llegd a ver jugar con el yo-yo
en la oficina presidencial de la Casa Blanca. En 1985, el 12 de
abril, la tripulacién del transbordador Discovery llevé el yo-yo al
espacio, y afios mds tarde, en la nave espacial Atlantis.

Actualmente, se llevan a cabo torneos a nivel mundial en los que
participan verdaderos aficionados de este curioso juguete. Paises
como Japén y Estados Unidos son anfitriones de estas contien-
das, en donde se exhiben una gran cantidad de trucos tanto bd-
sicos como complejos y sus combinaciones, algunos nombrados
como la vuelta al mundo, el fuego atémico, la bala de plata,
el kamikaze entre ofros. Existen récords registrados como Eddy
McDonald Fast, quien tras haber realizado 8437 lazadas con su
yoy6 se le denominé como la persona que ha podido realizar
mds lazadas en una hora.

Mucho antes de la existencia de pasatiempos como la television,
existia una gran dficién por el yo-yo en México. Nifios y j6venes
jugaban con yo-yos de madera marca Sheiro, la primer marca
conocida en nuestro mundo moderno. Previamente, se jugaba
con yo-yos de madera de fabricacién artesanal y después con
ayuda de torno copiador; actualmente se siguen encontrando en
los mercados populares. Finalmente toma su forma comercial y
promocional como se conoce actualmente hacia la década de
los afos sesenta con la aparicién de las empresas Plastimarx e
Impala y las empresas internacionales Flambeau Produts Corpo-
ration, originalmente duefa de la marca Duncan, asf como Jack
Russell, empresa que promovié a Coca Cola en todo el mundo
con sus campanas publicitarias y México no fue la excepcion.
Siendo originalmente considerado un juguete exclusivo de nifios
varones, Plastimax en el afio de 1962 lanzé una camparia en
la que una pequefia llamada Elvira Lefio sirvié de promotora
para que también las nifias fueran atraidas hacia este divertido
y diddctico juguete.
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Las tablitas mégicas son un juego de exploracién el cual desa-
rrolla la creatividad y el interés por la fisica, resulta hipnético y
muy divertido tanto para chicos como para adultos. Normal-
mente son de madera, en donde cada placa se sujeta mediante
un listén entrecruzado, que mediante movimientos mecdnicos y
al dejarlas caer con la ayuda de la fuerza de gravedad cambian
de posicién, representando un efecto de cascada.

Para su construccién se emplean distintos colores para las tablas
y los listones, ddndole un contraste muy vistoso y arménico. El
largo de los listones depende del largo de cada madera més
un sobrante de aproximadamente 1,5 cm. Las medidas de las
tablitas varian en tamafo, sin embargo se encuentran comin-
mente de 7 x 5 cm, variando algunos centimetros solamente y
manteniendo una proporcién rectangular.

Primero, sobre una tabla se pasan dos firas laterales y se pega
el sobrante de 1,5 cm pasando las puntas por debajo de la
siguiente tabla. En la siguiente tabla, en el mismo sentido hacia
lo largo se pasan las tiras por la mitad, una por cada lado y se
pega el sobrante de 1,5 cm del listén en la anterior tabla, y en la
siguiente se pega el de la otra pero por el frente opuesto. Alter-
nédndolas sucesivamente, hay desde tres hasta seis, sin embargo
pueden hacerse mds grandes.

Ademds pueden hacerse figuras cuyos nombres remiten a la
forma parecida con el objeto real, tal es el caso de la silla, la
serpiente, el rectdngulo, el pez, el perro que ladra, el perro, el
pdijaro, el hombrecito, las orejas, nadador, mariposa, jirafa, es-
trella, espada, mofio, cocodrilo, casa, campana, camello, caba-
llo y lentes entre otras.

Las tablitas son un juego de exploracion que desarrolla la creatividad y el interés por la fisica.

Los juegos retoman estructuras que estdn en el mundo, colores y composiciones que derivan de la
relacion con la realidad.



1.2.3 Juguetes actuales y las generaciones de la era

digital

Existen rasgos que identifican a una generacién, la marcan, he-
cho que trascienden en la historia, sucesos de la vida cotidiana
que transforman de una forma constante los patrones de vida y
la forma de interactuar entre los individuos, la comida, la mUsi-
ca, lo que se escucha en las pldticas respecto al tema de moda,
aspiraciones personales y principalmente los medios caracteri-
zan y definen un tiempo, a gente que comparte un tiempo y un
espacio.

«Generacién es un conjunto de personas que viven en una mis-
ma época porque han nacido durante un perfodo méximo de
veinte afos, y que experimentan de manera similar los grandes
sucesos ocurridos durante su periodo vital: acontecimientos his-
téricos, estructura politica y econémica, cosmovisién, normas y
valores, personajes importantes, cultura, musica, programas de
television, moda, etc”. (Boschma, 2008)

Los juguetes también forman parte de las generaciones, como
lo fue en algun tiempo el View Master o la pista de carreras Sca-
lextric, los Playmobil, la mufeca Barbie, la plastilina Play-Doh,
los autos a escala Hot Wheels, los bloques amables Lego, el
osito Teddy por citar algunos. Actualmente se habla en términos
de informdtica, a partir de consolas de videojuegos, dispositivos
electrénicos y accesorios multifuncionales, en algunos casos se
habla de algin juego que marcéd una tendencia, o innové algo
en cierfo aspecto que volvié obsoleto todo lo anterior.

Las nuevas generaciones o la Generacién Einstein como la defi-
ne Jeroen Boschma, estd conformada por los que nacieron en el
Ultimo de decenio del siglo pasado, estan conscientes de la gran
cantidad de informacién y que a pesar de ello nada puede ca-
recer de manipulacién, desde las transformaciones fisicas como
implantes estéticos, hasta fotomontajes o fakes®® que a pesar del
gran realismo aparente, existe la reserva sobre su credibilidad.
Boschma los define de la siguiente manera:

«Un trabajo de clase, por ejemplo. En vez de sentarse con calma
y sumergirse en el tema, abren el navegador, y crear algunas
palabras clave, navegan arriba y abajo por Internet y cuando
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encuentran lo que buscan, copian, pegan vy ilisto!, la impresora
escupe el frabajo de clase a color. 2Pero sabes que es lo mejore,
que simultdneamente tienen al menos diez ventanas abiertas con
sitios web, sitios de juegos, vete a saber cudntas conversaciones
en el messenger y ademds suena el mévil con un nuevo mensa-
ie, estd puesta la television y al ofro lado de la mesa estd sentado
un amigo.” (Boschma, 2008).

Existen puntos de vista respecto a esta nueva generacién, unos
negativos en los que se les considera una generacién frivola,
generacién del copypaste, materialistas, mimados, egoistas y
egocéntricos, como si sélo pudieran pensar a corto plazo. Por
ofro lado existe la apologia de estos jévenes, a los que se les
considera como genios, mds capaces, mds listos, mdés rdpidos
y mds sociables, Boschma les atribuye una similitud con Albert
Einstein, por ese algo de rebeldia y creatividad.

Es evidente que la problemdtica social influye directamente en
los j6venes y las dificultades que tienen que afrontar las nuevas
generaciones resultan cada vez mds complejas, situaciones que
rebasan a la ciencia-ficcién de décadas anteriores. La capaci-
dad de asombro se reduce ante temas como la violencia, las
drogas, la sexualidad, la escuela, la familia, el dinero, el narco-
tréfico, la fama Express entre otros. Resulta inquietante que sus
problemas son, como antes se decia, de gente grande, j6venes
que prueban el alcohol a menor edad, nifios sicarios, jovencitas
con bulimia, la anorexia, la vigorexia, el bullyng, la sociedad
del consumo, el estrés, la ignorancia, la ilusion medidtica y la
obsesion por las marcas. Esta juventud lo tiene todo, estudios de
consumo previos se encargaron de resolverles la vida antes de
nacer, son descendientes de la imagen, en vista de que la pala-
bra ha sido desplazada por esta como la via del conocimiento.
Lo que MclLuhan define como espacio visual en donde la imagen
juega el papel principal en la comunicacién, la informacién, la
educacién y el entrefenimiento.

«Hasta no ver no creer”. Santo Tomds de Aquino

En este sentido, el nacimiento de la sociedad de la informacién
digital reforzé la idea antropocéntrica, una visién panéptica y
poderosa de tener el mundo en la palma de la mano. Ahora el
conocimiento es digital, se puede conversar con gente de otro
pais al ofro lado del planeta, pueden verse a través del video en

60 Anglicismo que refiere a una falsificacién. Se utiliza para referirse generalmente a un archivo o documento falso, que no es lo que aparenta, como

un un anuncio o un montaje fotogréfico.
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tiempo real, se puede tener la sensacién de tenerlos fisicamente
como en una charla de persona a persona, se puede entrar en
la vida personal y descubrir intimidades de los demds, a través
de los blogs, la pégina personal dentro de las redes sociales,
las videograbaciones y las fotografias captadas y subidas digi-
talmente a la red mundial, misma que les ha brindado a los
i6venes la posibilidad de estar al tanto del acontecer mundial @
partir de sus propios intereses y preferencias.

De la misma forma los juegos de la era digital comenzaron una
revolucién en el gusto de las nuevas generaciones, videojuegos,
juegos electrénicos y automatizados con colores brillantes, titulos
atractivos y temas controversiales. Se puede hablar de algunos
que marcaron la ruta del entrefenimiento y la diversién, como el
lanzamiento de la consola Nintendo, un referente que denomina
de forma genérica a la mayoria de videojuegos por parte de
quienes tienen desconocimiento de la variedad tanto de marcas
como de caracteristicas. La aparicién de Mario Bros®! y sus se-
cuelas en las consolas posteriores fueron el punto de partida de
la vida dentro de casa cuando los parques infantiles se volvian
inseguros. Ademds era mds fdcil tener a la vista a los jévenes sin
exponerlos en la calle, daba inicio a la vida sedentaria y el sobre-
peso, las familias modernas cambiaban sus dindmicas debido
a la necesidad de obtener recursos, por otra parte comenzaron
a darse formas diferentes a la familia convencional, antes de-
nominadas familias disfuncionales, ahora son monoparentales,
homosexuales, padres separados y familias extendidas.

Esto comenzé a provocar en los j6venes una necesidad de in-
teractuar a través del juego con ofras personas de la misma
edad, con la llegada de la computadora se integra una forma
de competencia con ofros usuarios a través de la misma inter-
faz dentro de un mismo tablero, algo similar a un ajedrez, en
donde los personajes desempefian una accién especifica, unos
construyen, ofros atacan y ofros reparan. Llega el origen de los
juegos denominados de estrategia en tiempo real, unos con te-
mdtica histérica como Age of Empires, otros de ciencia-ficcién
como Warcraft y de esta forma comenzé a darse un fenémeno
de mejores puntuaciones registradas por los jugadores, siendo
el mayor desafio el de superar al nimero uno, resulté mas facil
encontrar un campedn en estos juegos que en frompo o yo-yo.

61 Personaje disefiado por Shigeru Miyamoto para Nintendo en 1983.

La galaxia visual entré en el espacio-tiempo libre a través del en-
tretenimiento digital, los juegos se articularon, se les agregaron
luces y movimiento, un orden estructurado a través de instruc-
ciones programadas, después los laberintos se convirtieron en
aventuras a través de una pantalla, caminos previamente dise-
fiados con un guién a seguir.

Se pueden encontrar modalidades de juegos anteriores, como
las cartas o los juegos de mesa con temdticas innovadoras, aho-
ra llamados juegos de rol2. En el caso de las cartas, algunos
con mayor dificultad de encontrar, debido a que se obtienen al
adquirir un sobre cerrado, sin poder ver el contenido, y al abrirlo
corresponden cartas dispuestas al azar.

Posteriormente se crearon consolas portdtiles y con la capacidad
de almacenar los avances del juego, aumentaron de velocidad
los procesadores de la imagen, desde la primera generacién del
Magnavox Odyssey y el Atari el inicio de la octava generacién
anunciada a partir del 2012.

Se ha evolucionado la forma de jugar, se convierte en una cos-
tumbre casi realista, los gréficos apoyados por la tecnologia,
pantallas con colores mds brillantes, interfaces que se han inno-
vado hasta convertirse en interaccién dentro de la vida cotidiana
entre el robot y el ser humano, existe un desarrollo intelectual
como consecuencia, experiencias extraordinarias que se unen en
la hipertextualidad, el cine, la television, el internet y el videojue-
go estdn mds conectados por analogias. Steve Jobs y Bill Gates
disefiaron el mundo una década antes, los hébitos de mundo
posmoderno, transformaron la fecnologia en un fiel acompa-
fiante del ser humano, productos y servicios que se concentran
en los dispositivos méviles, se puede dar seguimiento a una serie
televisiva, feléfonos que integran reproductores MP3, generar
una busqueda de empleo, hasta trazar una ruta para llegar a
un lugar, estos son los juegos de la nueva era, juguetes que se
han vuelto Utiles en la vida diaria, un auto con GPS, experien-
cias lbdicas que antes se vivian solamente en la ciencia ficcion.
Desde el zapatéfono del Superagente 86 hasta los accesorios
del inspector Gadget, resultan ser nuevos canales para la publi-
cidad, la mensajeria y el comercio aprovechando las tecnologias
emergentes como los cédigos QR y las pantallas tactiles.

62 Jn juego de rol viene de la traduccién del inglés role-playing game, o “juego de interpretacién de papeles”.

3 Quick response barcode, Cédigo de barras de respuesta répida.



Adaptaciones de los juegos cldsicos como el turista, serpientes y
escaleras, hasta un balero para iPod touch se pueden descargar,
instalar y ejecutar para el entretenimiento, hacia el afio 2011 se
vive un fenémeno con el juego Angry Birds, un juego lanzado
para el iPhone y el iPod Touch del cual se derivaron en torneos
y partidas abiertas para los usuarios de teléfonos celulares, au-
nado a una gran campafa publicitaria y una gran variedad de
articulos que despegan hacia la creacién de un parque infantil y
una pelicula para la pantalla grande®t. Hacia 2011 se ha des-
cargado su aplicacién alrededor de unas cuatrocientas millones
de veces, y con miras de llevarse a consolas mds potentes como
el XBOX y el Wii®, las consolas mds potentes de la era digital.
Ademds de esto se pueden encontrar propuestas que emulan
al mundo como mascotas virtuales, segundas vidas, avatares,
comunidades virtuales, optimizacién de recursos y espacio, las
imégenes convertidas en pixelart, nuevos antihéroes, una corre-
lacién entre ocio y tecnologias méviles. Nuevas dindmicas del
juego que solicitan la articulacién del cuerpo, el reconocimiento
de movimiento, estado de dnimo e indice de estrés como pard-
metros para avanzar dentro de la historia, en algunos casos el
usuario aprende a controlar los niveles de tensién emocional y
fisica como parte del juego.

Dentro de las temdticas de mayor impacto, més solicitados y
controversiales estén la violencia y el entorno bélico, se lucha
y destruye por simple placer, se disfruta del derramamiento de
sangre y esto forma parte de una funcién vital del hombre, por
cierfo una conducta bastante primitiva.

«Si no esta en Google, iNo existel” Frase de los j6venes del siglo
XX

|rl

Google proviene de la palabra “googol” un término matemdtico para indicar 10 elevado a 100.
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1.2.4 Generaciones del siglo XXI en México

A través de los cambios en las Gltimas décadas del Siglo XX,
mds evidentes en los dmbitos sociales, culturales y tecnolégicos
que han transformado la vida de los y se deslizan de un modelo
nuevo para poder interpretar las estructuras y representaciones
respecto a una nueva realidad. Una juventud inevitablemente
encaminada a la educacién y la automatizacién.

“La envidiable posicién del arfesano constructor como apdstol
del progreso material de un pueblo, como representante de la
gloria aristica, y por cuyos titulos adquiere la respetable posicién
del ciudadano libre, se cambia diariamente entre nosotros por
un miserable rincén de la némina de una oficina o por la mez-
quina confesién del dependiente”. José T. de Cuellar

Las formas en cémo se aborda y se difunde la informacién,
una generacién marcada por la relacién tecnolégica-subjetiva-
sexual, puesta en relieve en las manipulaciones genéticas, fisicas,
ahora los hombres se pueden transformar en mujeres, las muje-
res en hombres que se embarazan, matrimonios homosexuales,
la velocidad en los mensaies, el tiempo real, la realidad virtual,
el comercio inmediato, la expansion de dispositivos electrénicos,
una desnaturalizacién social a través de la tecnologia dirigida
al mundo joven, independientemente de la regién, la forma in-
tuitiva de los productos que estdn disefiados de acuerdo a la
experiencia. Plantean una nueva forma de razonamiento.

En la sociedad mexicana del Siglo XXI entre los jévenes es notorio
el comercio de los gadgets, la pretensién como punta de lanza
en la que México se apunta a la cabeza regional del consumo,
ellos dominan el lenguaje con gran destreza a partir de los afios
ochenta, comienza con los videojuegos y la telefonia celular, el
control remoto y la felevisién por cable, se sustituyeron las palan-
cas y perillas por botones de circuitos integrados, aparatos que
se comenzaron a denominar digitales. La generacién de la era
de la informacién vivié la transicién de lo colectivo a lo indivi-
dual, de aquello que al personalizarse se fue tornando Gnico, la
mirada se volvié hacia abajo, hacia las pantallas, hacia el piso
pero pasando el umbral hacia el mundo, un aislamiento intimo
hacia la ventana mds grande del mundo. La socialidad (Reguillo,

64 Fyente: http://www.ngpuebla.com/tecnolog%C3%ADa/547 6angry-birds-es-un-parque-de-diversiones

55 Fuente: http://www.eluniversal.com.mx/articulos/60900.html
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2010)% que divaga o navega en la trascendencia del tiempo y
espacio, una conexién hipertextualizada y acrénica que modifica
las normas bdsicas transmitidas por los nicleos familiares.

Los j6venes redefinen sus objetos, un feléfono de su utilidad para
comunicarse en cualquier momento pasa a ser una prétesis in-
dispensable para relacionarse con su medio, la funcién verbal
queda relegada por la de los mensajes de texto. Nuevamente
la palabra se transforma en imagen, artificios integrados en un
articulo reducido al tamafio de la palma de la mano, por fin
el humano tiene el control. Los j6venes pueden escuchar mu-
sica, fomar fotos, capturar video, grabar audio, procesar textos
y mantenerse al tanto de su vida social, una doble vida en alta
definicién, conectada inalémbricamente a través de artilugios de
Oltima generacién. Se pueden ubicar geogrdficamente en cual-
quier lugar del planeta, se llaman a una cuadra de distancia
cuando la sefal viaja kilémetros hacia el espacio y regresa para
ser captada la sefial por el aparato receptor, que ademds estd
infegrado por una touchscreen o multitéctil. Virtudes de los apa-
ratos para los cada vez mds exigentes y selectivos usuarios de la
tecnologia.

Las comunidades virtuales que brindan un sentido a la expe-
riencia que permite establecer nuevas condiciones metacomu-
nicacionales, organizando la forma de relacionarse unos con
ofros, sin importar la condicién social, cultural, econémica o
académica. Se montan los personajes en el escenario digital, se
caracterizan por avatares, dngulos, gestos y poses. No existe un
compromiso con alguien, sin embargo se acepta la condicién de
permanecer al tanto de las experiencias personales y compartir-
las. Comunicarse nunca habia sido tan complejo y a la vez tan
fécil, el tiempo dej6 de ser relativo, en el ciberespacio simple-
mente no existe una cronicidad lineal, se puede brincar de una
conversacién en tiempo real a través de un chat o Messenger,
hasta revisar el dlbum fotogrdfico de un amigo de hace 15 afios.
En un promedio que oscila los ochenta contactos en promedio a
través de sus diversas formas de comunicacién, via chat, teléfono
y red social. EL trato ahora es impersonal, cada vez las distancias
se acortan mds pero los aisla socialmente.

En una era donde la sociedad automatizada se vuelve eficiente,
interactuando con entes desconocidos, con la finalidad de vol-
verla eficiente y productiva, desarrollando habilidades y dominios
para comunicarse de un nueva manera, impersonal, indirecto y
vacio (Reguillo, 2010) a través de dispositivos que han creado el
entorno de una nueva realidad.

Las operaciones se volvieron digitales, los negocios bajo una
nueva forma de control, un nuevo mundo que se emancipd
de los adultos que se activa en cuanto inicia la relacién con
el dispositivo, conformando a gran escala una cultura hibrida,
la identidad se encuentra en un continuo hacer, desarrollando
capacidades y conformando la nueva identidad a partir de los
imaginarios sociales y las nuevas formas de percepcién, signifi-
cacién y sentido de la realidad que genera la tecnologia. En la
construccién de un sentido tanto a nivel individual y posterior-
mente de toda una generacién con base en la significacion de la
realidad vivida a través de cédigos de cultura simultdneos.

Por una parte las tecnologias reestructuraron los niveles de rela-
cién entre los individuos, tanto en la informacién como en la co-
municacién, siendo fundamentales para la infegracién social de
las generaciones, por otra les dio un nuevo significado a temas
cotidianos que antes eran prohibidos por atentar contra la moral
y el orden publico, como la sexualidad, asi como la pluralidad
de géneros y preferencias sexuales.

El libre acceso a la informaciéon pareciera que cambiaria las
cosas en el desarrollo de la sociedad juvenil, considerando la
idea de Mcluhan respecto a los medios como extensiones del
ser humano existe una idea respecto a la libertad de eleccion de
los mismos, como lo expresa Boschma:

“La diferencia radica en que nosotros vemos los medios desde
un punto de vista técnico, mientras que la Generacién Einstein
los ve desde el punto de vista emocional.” (Boschma, 2008)

Debe tenerse en cuenta que ellos eligen sus medios, ya estaban
ahi y van adquiriendo una personalidad propia, con funciones
Unicas y exclusivas, cuando inicia siendo un sustituto de algo
anterior, paulatinamente ofrece posibilidades como un medio
diferente.

66 Término que define a las inferacciones sociales que practican los jévenes, son regidas por cédigos emergentes, coyunturales y evanescentes.



Las nuevas generaciones por el contrario los medios ya estdn
a su disposicién, conforman parte de su realidad cotidiana,
personalizados y personalizables, con la caracteristica de que
el motor surge de la necesidad de mantener un contacto cons-
tante. El factor emocional es inminente, sin embargo la falta de
reconocimiento de los aspectos que lo identifican y le dan raices
a su origen es cada vez mds distante, todo estd dado por los
imaginarios establecidos, ellos solamente los consideran como
parte de una historia en la que ellos no tienen que ver, porque
estén construyendo su propia identidad, pero no una identidad
grupal o nacional, sino generacional dentro de la diversidad. La
necesidad de autorrealizacién ha sido rebasada por la unicidad
dentro de la diversidad.

Los videojuegos han influido el mundo de los j6venes y ocupan
una parte importante en su vida, les dedican cerca de dos horas
diarias (Boschma, 2008), herencia de generaciones anteriores,
se volvieron populares por responder a las expectativas de los
jugadores, pueden elegir el juego que va de acuerdo a su gusto
y poderlo jugar cuando le plozca. El juego como una nueva
experiencia, fanto de socializacién como del proceso de ense-
fianza aprendizaje, en un inicio sinénimo de ocio ahora es bien
visto y con una alta demanda, también Utiles para simulacros,
sensibilizacién con fines de estudios de mercado. Es visto como
ofra forma de entretenimiento, teniendo mayor preferencia los
dispositivos portdtiles, pc, ipod, teléfonos inteligentes y posterior-
mente las consolas que se conectan a una pantalla, aparecien-
do en periodos de cuatro afios aproximadamente una versién
mejorada, a través de los diferentes géneros: accién, aventura,
simulador y de mesa o puzles.

Independientemente de lo controversial de los efecfos negati-
vos de los videojuegos, principalmente los de temdtica violenta
estableciendo una relacién hacia las conductas agresivas, sin
embargo se pueden rescatar los efectos positivos como la con-
centracién, la coordinacién entre la mano y el ojo y un sentido
de la estrategia.

De acuerdo a cada ciclo generacional, cada cada busca sus
propios simbolismos, aspectos que los definen y conforman su
identidad, en la actualidad no son hechos aislados, todo influye
para su futuro, en el cual buscan su plenitud, aprovechando los
recursos con lo que cuentan, y lo logran a a su forma, se adap-
tan y saben usar lo que existe, ahora buscando la autenticidad
del individuo dentro de un mar de identidades, los jévenes vie-
nen programados para su propio futuro.
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La violencia es uno de los principales temas del famoso entrefenimiento de los videojuegos,
representada con multifacéficos rostros, con forma de monstruos, batallas, guerras y combates.
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1.3 Taxonomia de los juguetes tradicionales

mexicanos

La historia del juguete tradicional en México tiene su inicio a
partir de las costumbres familiares, indispensables en la forma-
cién de sus hijos®’, de acuerdo a las tradiciones de familias en
algunos estados se han vuelto famosas por la produccién y los
materiales que utilizan. Los principales centros artesanales del
pais se encuentran en la Ciudad de México, Colima, Chiapas,
Chihuahua, Estado de México, Guanaijuato, Guerrero, Hidalgo,
Jalisco, Michoacdn, Oaxaca, Puebla, Querétaro, San Luis Poto-
sf, Veracruz y Yucatdn. Las influencias en el juguete tradicional
mexicano de su historia, por una parte la prehispdnica, y por la
otra la hispdnica. Dentro de los descubrimientos en las tumbas
mexicas, se han hallado figurillas de barro y otros materiales,
que como antes se ha descrito tenian fines rituales, religiosos y en
ceremonias festivas y luctuosas. Objetos extraidos de la realidad
ya bajo la influencia espafiola, durante la colonia se comienzan
a ver los caballitos de madera, antes de llegar los espafioles en
América no habia caballos, también los soldaditos y otros ju-
guetes con una mezcla de rasgos pluriculturales, principalmente
europeos. Los juguetes tradicionales responden a ciertas necesi-
dades o momentos relevantes dentro de la cultura, expuesto que
algunos pueden ser encontrados en cualquier época del afo y
ofro solamente cuando se conmemoran las festividades de antes
descritas como en el suelto y que la cultura se reconoce también
por sus propios juguetes, caracteristicos de cada regiéné® Gretel
y Eduardo en su libro Juguetes tradicionales mexicanos, hacen
una clasificacién del juguete tradicional (Ocddiz, 2007) de la
siguiente manera:

- Juguetes prehispénicos

- Juguetes clasicos

- Juguetes con movimiento

- Juguetes deportivos y de destreza
- Juguetes de fiesta

- Juguetes musicales

- Juguetes miniatura

Esta clasificaciéon servird para reconocer de una forma crono-
l6gica desde el registro que se tiene desde su aparicién en la
época precolombina con los perritos con ruedas hasta su evolu-
cién tanto en formas y materiales. Francisco Javier Gonzdlez en
su investigacion®? plantea aspectos relevantes sobre el uso de
ciertos objetos ludicos, y una teoria sobre el uso ritual del juguete
y su relacién con el uso de la rueda.

1.3.1 Juguetes prehispdnicos

Juguetes bélicos como el arco con flechas los cuales serian para
realizar competencias donde podria considerarse un deporte por
la concentracién, destreza y fuerza que requieren. El juego mds
comun que hasta la fecha continta el sentido blanco, antes ha-
bia un ritual que servia para entrenar a los cazadores, actividad
que requeria una gran disciplina.

La pelota, juguete noble y compafiero inseparable de juego
de los nifios, en la época prehispdnica eran tan grandes como
un balén de basquetbol, de un material compacto y macizo de
nombre ulli, otras se hacian con mezclas de raices, algunas hier-
bas apelmazados con alguna infusién hasta formar una pasta
que la cubria y le daba la forma redonda, cominmente de color
negro de consistencia similar al de una esponja pero con mayor
peso, también llegaban o hacer con piedra algunas hendidu-
ras para sujetarlas y derrumbar objetos, muy similar al juego de
boliche de la actualidad. Se han descubierto en casi todas las
culturas prehispdnicas algin vestigio que refiere a algin tipo de
juego de pelota, uno de ellos jugado por los aztecas le llamaban
tlachtli, y solamente podia golpearse haciendo uso del codo, la
cadera o la rodilla del jugador, una pelota muy dura hecha de
hule macizo que tenian que golpear al jugar celebrando alguna
festividad religiosa, era un juego con un alto valor simbélico,
en el que la pelota significaba el sol, una estrella, la luna o el
movimiento universal’®.

7 En el libro Juguetes tradicionales mexicanos, publicado por la editorial Selector, los autores hacen referencia a tres épocas: la primera, cuando los
padres construyen sus propios juguetes con el fin de entretener a sus hijos, la segunda cuando se vuelve un oficio y familias adquieren una forma de
vida mediante la comercializacién productos, de algun material que su entorno le proporciona, puede ser, madera el mds comin, metal, papel entre
otros; y la Ultima etapa comprende la produccién industrializada, en serie mediante los cuales se transportan ideologias y cultura a través de éstos.

68 Geograficamente cada regién provee los materiales y los artesanos utilizan aquellos que el mismo entorno y en ciertas temporadas le proporcionan,
dentro de los mds comunes se encuentran la madera, el cartén, el papel, metales como latén y fibras naturales como la palma y la hoja de maiz.

69 Se considera de los primeros estudios del juguete mexicano, publicado en la década de 1930.

70 De acuerdo a un video realizado por el Instituto Nacional de Antropologia e Historia sobre el juego de pelota, menciona que el probable origen
éste proviene de la regién olmeca al sureste del pais, en una de las principales zonas productoras de hule o caucho, material con el que se realizaba
la pelota, considerado como una sustancia vital y sagrada lo llamaban el olli, ulli o hule, adquiriendo connotaciones mégicas.



Es posible distinguir dos variantes de este juego, una que se rea-
lizaba dentro de una cancha o patio, cerrada por muros dentro
de una construccién arquitecténica, y ofra que se jugaba en es-
pacios delimitados, sin estructuras circundantes, donde lo que
predominaba eran los marcadores verticales. Las reglas para
iniciar el juego eran diversas se escogié la forma para votarla
con la cadera, el antebrazo, las rodillas, con el pufio cerrado
o por medio de bastones. Mediante el juego los hombres re-
presentaban a los dioses y el juego que sostenian en la tierra
era el mismo que jugaban las deidades en el cielo. Este juego
se relacionaba a las ceremonias de decapitacién y a los ritos
de fertilidad. Por lo general aquellos a los que decapitaba eran
prisioneros de guerra y la relaciéon con la fertilidad era por me-
dio de la sangre la cual se asociaba como liquido vital con la
fertilizacién de la tierra. El escenario mds conocido es el que se
encuentra en Chichén ltzd, sus estructuras son testimonios ar-
quitecténicos que simbolizan la lucha de contrarios césmicos, la
confrontacién entre las fuerzas diurnas y nocturnas, entre el sol y
la luna, el combate celeste entre los dioses de la vida y la muerte.

(Historia, 2010).

El barro, materia prima para muchos utensilios, uno de ellos eran
los trastecitos hechos de barro que se les entregaban a las nifias
para en un futuro fueran una buena madre y compafera, por
ofro lado también servia para ser instrumentos de viento como
la flauta que también se hacian de carrizos o cafas, siendo tam-
bién precursor de los instrumentos musicales en México en algu-
nos casos decoradas con un gran colorido como aquellas que
se pueden encontrar en la regién de Ixmiquilpan, hechas por los
artesanos otomies. Figuras que representan a animales, halladas
en Veracruz, en gran parte aves silbadoras, cominmente cubier-
tos de asfalto’!. Similares a los silbatos hechos para los nifios por
artesanos alfareros de Michoacdn y Jalisco. Por otra parte restos
de animales con piedras y bolitas de arcilla en su interior, concha
de tortuga pintadas que se utilizaban como instrumentos.

Ofro juguete tradicional mexicano es aquel en forma de pera
y con una punta de metal de nombre pico o pta y en la parte
opuesta con otra punta en forma de cilindro de la misma made-
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ra o metdlica, esta parte llevar en nombre espiga. Este juguete
en México se le ha conocido como trompo, en otros paises se le
conoce como pedn, peonza y perinola. Desde el pico se enro-
lla una cuerda alrededor del trompo y en un movimiento al ser
arrojado y firado con fuerza la cuerda, el trompo cae al suelo
y gira sosteniéndose por la punta. Entre mayor fuerza se arroje,
mayor serd el tiempo en el que gire ademds de la destreza que
desarrolla el jugador puede incluso realizar suertes, trucos o mo-
vimientos mds complejos como el de hacerlo regresar sin caer
al suelo y que caiga sobre la mano o en la misma cuerda. Existe
la leyenda, alguna interpretacién de un cédice néhuatl, donde
al cumplir seis afios de edad, Cuauhtémoc recibe de parte de su
madre como obsequio un trompo. (Ocddiz, 2007) En néhuatl
recibe el nombre de pepetofl.

En aquella época los nifios se divertian con mdscaras que repre-
sentaban animales, las utilizaban en obras de teatro con mate-
riales que iban desde piedras y minerales hasta huesos, colcha,
algunos metales y por supuesto barro. Las méscaras tienen un
vinculo entre la magia, creencias religiosas y por supuesto los ri-
tuales, en la actualidad se puede apreciar en algunos lugares so-
lamente en obras que representan a moros y cristianos, tradicién
que permanece desde épocas coloniales hasta nuestros dias.

Oftros articulo recreativos de la época prehispdnica, son aque-
llos que en espariol llevan el nombre de matatena, y que en su
origen ndhuatl significa llenar las manos con piedras’?, de alta
complejidad y destreza ya que consistia en recoger con el dorso
de la mano las piedras que se arrojaban al aire, en la actualidad
existen variantes que en lugar de piedras ahora son fichas de
nombre jacks hechos de pldstico o metal ademds de una pelota
de esponja. También era comin jugando con semillas de cha-
bacano y frijoles.

Mufecas de barro’®, mismos que fueron utilizados con fines re-
ligiosos, en México cada regién posee una forma caracteristica
para hacerlas. Considerado como uno de los juguetes mds anti-
guos y un simbolo universal femenino en todas las culturas en la
historia de la humanidad.

7V Chililitli, instrumento que tomaba su nombre de la torre del templo Chililico, el cual se tocaba cuatro veces cada dia natural (Hernandez F J.,

1950)

72 Del nahuatl maitl, mano; tetl, piedra y tena, llenar. (Ocadiz, 2007)

73 En algunas regiones de México los nifios se fabricaban sus propios de mufecos con material de desecho como tallos, o lotes y flores, y de forma
industrializada también se producen con cartén, yute, tela, yeso, cera, madera, resinas, cerémica y porcelana.
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En los juguetes prehispdnicos se encuentran aquellos inspirados
en animales como perros, con movimiento al ser tirados por un
cordén y avanzaban por la facilidad de tener ruedas en las pa-
fas.

Es un hecho que el juguete en manos de los indigenas mexica-
nos cobré una significacién como elemento de diversién un nivel
extraordinario. Un explorador de origen francés, Désiré Charnay,
a finales del siglo XIX cerca del Popocatépet! encontréd objetos
cuya descripcién remiten a una carroza, descubrimiento que re-
planteo la idea del desconocimiento de la rueda dentro de la
mecdnica en el transporte y de la industria’, se desconoce el
destino de estos objetos quedando como testimonios solamente
las ilustraciones de su libro, ademds del importante descubri-
miento sobre la utilidad de la rueda a partir de sus juguetes. Por
otro lado existe también la teoria de que haya sido una imitacién
de los carros espafioles, copiando los detalles en su imaginacién
a partir de las ruedas de los cafiones. El juguete prehispdnico
encierra el alma indigena y el espiritu de nuestra propia raza”®
profundizando dentro del proceso espiritual que lo ha inspirado
para proyectarse en un juguete.

Cabe la reflexion acerca del por qué la sociedad mexicana, y
como lo expresa Francisco Javier Gonzélez a manera de excla-
macién, a pesar de la capacidad creativa y la gran técnica por
imitar y expresar en sus juegos estas capacidades artisticas en la
fabricacién de los juguetes, dice: icon los juguetes del indio no
juegan los nifios indios!, siendo un paraddjico ejemplo el de la
sonaja de palma, misma que entretiene y divierte a nifios que no
son indigenas y que son estos quienes también por necesidad
deben ayudar a fabricar el juguete.

A diferencia de otras representaciones indigenas carentes de
optimismo, Herndndez menciona el fresco de Tepantitla y lo
describe como una alegoria de la expresion pictérica del arte
prehispdnico mediante el cual se refleja una alegria ausente,

representaciones de agua, campos de cultivo, peces, fortugas,
libélula, mariposas en un enforno de ramas y personaijes inferac-
tuando entre sf, algunos lanzando, otros atrapando mariposas,
ofros en el juego de pelota y lo define como una amalgama de
colorido la cual expresa una viva alegria, dando fe de la gran
abundancia y delicia de lo que era Teotihuacdan, un lugar lleno
de entretenimiento y goce. Alfonso Caso lo bautizé6 como Tla-
locan, como uno de los lugares a donde van los muertos en la
concepcién indigena de ultratumba, un espejismo del més alld,
enigmdtico y misterioso.

La incégnita acerca de cémo las miniaturas halladas puedan
ser considerados como juguetes, Herndndez pone como primer
punto la confusién que se tiene desde el punto de interpretar con
base a los objetos occidentales desvia la inferpretacién hacia
una mentalidad indigena, fomando como referencia la razén
y la expresion de un momento histérico determinado, es decir,
se entiende el juguete prehispdnico bajo un concepto del ju-
guete occidental. En este caso son los arquedlogos quienes en
contacto directo con las piezas supone clasificar de acuerdo al
contexto en el cual se han encontrado, detallando y describiendo
los hechos de los hallazgos y las t#cnicas del proceso de descu-
brimiento, estos profesionales llegan a carecer del conocimiento
de ofras disciplinas como la sociologia, el arte y la historia, y la
relacién que se haga sea de acuerdo a una interpretacién psico-
l6gica de la sociedad moderna y a un sentido racional de esta.

Los juguetes ya mencionados como los perros con ruedas y las
mufecas de barro con movilidad en brazos y piernas, considera-
dos de la zona de Teotihuacdn, ademds de piezas como sonajas
con semillas y piedras en su inferior’é, unos con forma de silbato,
representaciones en miniatura de los instrumentos musicales de
aquel tiempo. A través de la historia ciertos referentes se han
dado por hecho a partir de un pensamiento occidental, redu-
cidos por ejemplo, el uso de la rueda como una significacién
aplicado Gnicamente con fines de esparcimiento, quedando asf
en el imaginario de la cultura americana, y de ser cierto el primer
antecedente ha sido este, el uso de la rueda como un mecanis-

mo de utilidad prdctica_en un juguete implica esto, un pensa-
74 Charnay expresa mediante dibujos aquellos hallazgos realizados en México_en su Lerno cuyg traduccion del fl,agcé's_&s vigic: ciyfiades del nuevo
mundo. Viajes de exploracién en México y Centroamérica escrito en 1857. Lé@laﬁi@rkagmmsmowmm e GHB R &zJ., 1950)

75 Francisco Javier Herndndez refiere a un estudio inédito realizado por el mismo de nombre contribucién intelectual del indio a través de la cultura
en México.

76 La sonaija se considera el primer juguete del ser humano, por supuesto, no podia faltar entre los juguetes de la nifez prehispénica, utilizados como
instrumentos musicales en sus danzas, rituales y objetos religiosos en manos de hechiceros y danzantes. Un juego que formaba parte de la celebraciéon
de la cultura mexicana cuyo nombre era la fiesta de los nifios, se colocaban sonajas en lo alto de un madero, asi los nifios debian tomarlas al subir
con dificultad (Ocddiz, 2007), quizé el antecedente del juego llamado palo encebado.

Hernédndez plantea algunas teorias en cuanto a lo que es el descubrimiento de la rueda y la aplicacién tuvo en algunos vehiculos de juguete, hallados
por especialistas, afirmando que desde antes de la llegada de los espafioles se tenia ya el conocimiento y la aplicacién del principio de la rueda, con-
siderando discos hallados como un mecanismo de desplazamiento en los vehiculos de juguete clasificados como malacates, descubrimientos hechos
alrededor del valle de México. Llegando a la idea de que estos objetos de tipo zoomérfico era mds comin de lo que se ha pensado abarcando incluso
dreas y épocas considerables, siendo hallados juguetes de ese tipo desde el valle de México hasta el norte de Veracruz y al sur en Oaxaca.



Cabe la suposicién de que de alguna forma existia el conoci-
miento del principio de la rueda seguido de un grupo a ofro y
de generacién en generaciéon por un fiempo considerable, se
deduce entonces, que las ruedas de los vehiculos en miniatura
son el testimonio de que si se usé la rueda, aplicando esta idea
en juguetes’®.

«El juguete casi siempre es una réplica de modelos a mayor pro-
porcién, de esos que cotidianamente presta una utilidad vital
puente, es decir, primero ha sido el modelo, y después la imita-
cién”. (Herndndez F. J., 1950)

Sin embargo la duda acerca de la aplicacién de la rueda, se
infiere también por el hecho de que en el valle de Andhuac no
se tenia animales de tiro, simplemente no los conocian, no lo
sabia, porque no supone enfonces, que eran él de una carreta
fuera impulsada o jalada por hombres’.

El concepto de la rueda, siendo un circulo o un disco estuvo
presente en la mente del indigena bajo un sentido mégico, sim-
bolismos religiosos, objetos de veneracién, en construcciones,
observatorios y hasta en el mismo calendario azteca otorgdndo-
le un significado divino incapaz de ser violado al emplearse en
aspectos considerados degradantes.

Es algo tan simple como la pregunta que hace Herndndez res-
pecto a la concepcién del uso de la rueda:

«2Podriamos explicar para qué le sirve a estos seres humanos
del siglo XX el conocimiento préctico y el concepto utilitario de la
rueda? » (Herndndez F. J., 1950)

Resulta inquietante cémo el simple hecho de concebir la idea de
facilitar el traslado, fue rechazado por una barrera ideolégica y
dogmética, una de las claves que ha llevado al fanatismo y a la
falta de conciencia de la actualidad.

Sin un testimonio claro, o menciones relativas a las representa-
ciones de juguetes en cédices, o algin cronista reconocido, se
le atribuyen caracteristicas de esparcimiento a los restos encon-
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trados por arquedlogos y especialistas, quedando ambigua su
interpretacion.

1.3.2 Juguetes cldsicos

Dentro de los juguetes clésicos se encuentran el balero, el cual
consiste en un palo que ha sido adelgazado en un extremo uni-
da mediante un cordén a una bola con un agujero al centro,
el juego consiste en insertar dicha bola en el palo, con el paso
del tiempo los artesanos encargados de volverlos vistosos y con
una gran cantidad de colores, torneando la madera y realizando
incrustaciones de hueso, como los que se realizan en Michoacén
en el pueblo de Paracho y en Colima donde son tallados y aca-
bados resultando ser piezas artesanales muy llamativas y auténti-
cas. En Espafa se le conoce como boliche. Hacia mediados del
siglo XVl era el juguete de moda entre la infancia de los nobles

en la corte de Carlos VI. (Ocddiz, 2007)

La capacidad imaginativa de un nifio hace que desperdicios de
madera, se vuelvan bloques para formar figuras geométricas,
pintados con colores muy vivos que le permiten desarrollar ha-
bilidades y coordinacién en sus manos y en su vista. Después de
la llegada de los esparioles a América, los niflos comenzaron a
jugar con nuevos juguetes, uno de ellos fue el caballo de ma-
dera, siendo un medio de transporte en diversas regiones, en
algunas es el Unico.

Existen varias formas de hacer representaciones del animal,
unas en cartén, con orejas de cuero, estribos y puntas rigidas
de madera sobre una tabla con ruedas. Otra variante es la mds
simple, que consiste en una cabeza de trapo del caballo fijada
al extremo de un palo, y en algunos casos cuenta con un par de
ruedas al ofro extremo, esto para facilitarle al nifio la cabalgata,
arrastrando la base del juguete. Existen diversos tipos para crear
la cabeza del caballo, en algunos casos de madera, en ofros
de trapo y en otfros de pldstico, los més recurridos en toda la
Republica son los de madera, dentro de los mds destacados son
los que realizan los arfesanos en Irapuato hechos de madera
blanca.

Es curioso que existan juguetes para nifos hechos de vidrio, los
cuales lejos de ser fragiles al jugar con ellos deben golpearse,

78 Hernandez refiere a Hekholm: “...teniendo vehiculos de juguete, los habitantes de México fueron, de seguro, mas allé de contar con un verdadero
vehiculo de ruedas..., ... los juguetes de ruedas atestiguan el conocimiento del principio bésico dentro del cual el desarrollo de la idea pudo haber

tenido ejecucién”.

77 Sele c:fribl:j/e también la falta de aplicacién en el transporte el uso de la rueda, a creencias religiosas, ya que el sacrificio de largas y duras camina-
e

tas, ademds

llevar a cuestas grandes cargas, procurando ser gratos a sus divinidades y ofreciéndoles sus esfuerzos, hecho que hasta la actualidad

continda en las peregrinaciones realizadas afio con afio hasta el Tepeyac en honor a la virgen de Guadalupe, o al sefior de Chalma. La mortificacién
fisica considerada penitencia, se ha visto que los indios se flagelan, llegando casi a la mutilacién y la agonia.
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tal es el caso de las canicas, en la antigiedad se jugaba con
semillas, bolitas de barro, conchas y con piedritas que se re-
colectaban de los rios y el mar, considerado uno de los mds
antiguos existe en diversas teorias sobre su origen, siendo uno de
los preferidos de los nifios hasta el dia de hoy. Conocidas bajo
los nombres de tréboles, ponches, mates, dgatas, bombochas,
aguitas, vidriadas, tiritos, cacarizas y balines, con una gran varie-
dad de formas para jugar con ellas.

Igualmente existen juguetes con una funcién o alguna utilidad
tal es el caso de las alcancias, siendo este el juguete tradicional
para ahorrar, en forma de cerditos, también llamados cochinitos,
marranitos y puerquitos, hechos de cerdmica, barro o arcilla, se
encuentran en foda la Republica Mexicana especialmente en los
estados de Jalisco y Estado de México, siendo muy vistosos en
sus decorados, siendo parte de la tradicién que al mismo tiempo
educa al nifio a economizar, mediante el dinero proporciona
un adulto, por lo general los papds, de nombre mesada o do-
mingo, esas monedas se depositara su interior hasta llenarlo y
en este momento se rompe, recolectando lo almacenado para
comprar algo del gusto del nifio.

Existe ofro juguete caracteristico de las tradiciones mexicanas,
es el caso del que en su significado en néhuatl significa mari-
posa por la similitud que le hallaron los antiguos mexicanos al
volar por el aire, este es el Papalote, también llamado cometa el
cual consta de un armazén ligero mediante varas delgadas de
madera o bambi que forman una estructura plana, en la que
se extiende papel, pléstico o tela muy ligera atado a un carrete
de cuerda o hilo, lanzando lo en direccién hacia dénde va el
viento para hacerlo elevarse y volar alto en resistencia al viento,
se le agregan elementos vistosos como una cola decorada con
mofios, firas de papel o pldstico, que como en su significado
del griego kometes en donde kome significa cabellera, luce una
cauda llena de colorido al tiempo que debe hacerse permanecer
en la altura, tensando el hilo y evitando que calla. En la anti-
giedad se usaban con fines cientificos y militares. Otro juguete
inspirado en la mariposa, existe uno hecho a base de hojalata,
el cual puede desplazarse mediante un mango, un palo que per-
mite arrastrar y hacer rodar al activar un mecanismo que permite
agitar las alas dando la apariencia de volar, de igual forma se
compone de colores muy vivos, inspirados en los colores natura-
les y las combinaciones que lo vuelven muy atractivo.

Un juguete clésico son también los llamados rompecabezas,
unos mediante ejercicios matemdticos como unos cuadrados de
pldstico que contienen fichas deslizables en su interior, divididos
en cada lado por cuatro fichas, es decir, 15 fichas (numeradas

del 1 al 15) y un espacio vacio que permite que las fichas se
desplacen y se hagan combinaciones numéricas ya sea en se-
cuencia, acomodar en pares, nones, combinaciones verficales,
horizontales, en espiral, diagonal entre otras muchas formas de
jugar estos mosaicos de nimeros. Ejercitan la mente y permiten
desarrollar habilidades para agilizar la mente.

El proceso de transformacién de los objetos permite desarrollar
elementos que en un principio tenian una funcién de satisfacer
necesidades primarias, una de ellas para obtener la comida era
la cacerfa, mediante la cual se utilizaban articulos para arrojar
objetos comunes la resorteras, charpe o tirachinas, un juguete
en forma de Y, antes hecha en madera o hueso, actualmente
también las hay en su mayoria de pldstico, en los postes superio-
res se fijan los extremos de un resorte o liga gruesa, y exactamen-
te a la mitad se coloca un recténgulo de cuero o pldstico grueso
en donde se coloca el objeto a arrojar, siendo un juguete bélico
ademds de ser peligroso, permite el desarrollo de la fuerza, la
destreza y la punteria.

Existen miniaturas que fueron importadas de Europa, en los que
se representan personajes militares como soldados, generales,
cadetes que antes se fabricaban con plomo, teniendo un origen
preciso durante el siglo XVIIl en Alemania, volviéndose popular
en México al poco tiempo de haber llegado por la relacién que
tienen histéricamente las batallas y las revoluciones. Se les cono-
ce como soldados de plomo, aquellos que decoran las vitrinas
en la actualidad y solamente pueden contemplarse asi desde
que se descubrié que el plomo es dafino para la salud, y por
ser juguetes se manipulan con las manos y se impregnan de
este material, ademds de la pintura que los decora es delicada y
algunas veces vale la pena mantenerlos bien conservados.

La diversion para la gente ha sido una forma de integrar también
juguetes que a falta de espacio, presupuesto, personajes y ma-
terial humano, se desarrollaron obras teatrales interpretadas por
titeres, en funciones pUblicas donde se reflejaban las demandas
del pueblo, su forma de vida, ciertas probleméticas de su tiem-
po, considerado un espectdculo subversivo por hacer promo-
cién en contra del gobierno, mediante parodias e historias con
personajes como don Juan Tenorio, la Catrina, entre otros. Su
hechura se componia en sus extremidades manos pies y cabeza
modelados a mano en barro cocido, decorados y vestidos con
colores, cada miembro pende de un hilo que mueve y da vida al
personaje, llamado titiritero.

Juguete tradicional inconfundible, que desafia la ley de la gra-
vedad, el yo-yo, anteriormente hecho en madera pintada con
colores vivos y combinaciones muy llamativas, ahora se hacen



en pldstico, con diferentes formas para realizar un mayor nime-
ro de suertes, este juguete se compone por dos piezas convexas
unidas por el centro mediante un eje reducido, donde apenas
cabe el cordén que entrelaza el eje al desenrollar un poco del
hilo, finalmente se enrolla el resto del cordel, mientras el otro
extremo se ata al dedo medio o anular, se deja caer con cierta
fuerza el yo-yo al mismo tiempo que el cordén se va desenro-
llando por accién de la inercia, en el momento de desenrollarse
sube de nuevo girando hasta llegar a la mano del jugador.

1.3.3 Juguetes con movimiento

El mufeco acrébata aparece desde hace de mdés de 100 afios,
cuelga de una estructura en forma de H, sus manos cuelgan de
dos cordones que se sujetan de la parte superior, al momento
de presionar la parte inferior con cierta presién, el acrébata gira
sobre su eje y si la destreza de quien lo activa es buena, podrd
hacer que se equilibre al apoyarse sobre sus manos, en algunas
regiones de México se les llama chinchetes.

El ingenio popular permite nombrar de acuerdo a alguna festivi-
dad o bien por lo que generan al momento de jugarse, fal es el
caso del atrapanovios, fabricado de palma trenzada, constituye
un pequefo cilindro en el que se introduce el dedo, formando
una frampa que se acciona al querer sacar el dedo de ahi, para
permitir la liberacién del “novio” es necesario comprimir el tubito
hacia la mano, y el dedo saldrd sin mayor dificultad.

La creatividad en los juguetes permite crear mecanismos bdsi-
cos como es el caso de un cldsico, los boxeadores de madera,
siendo mufecos pinfados sobre tablas que cuentan con brazos
méviles, al accionar un botén al centro del juguete se balancean
a modo de simular que estén boxeando, otro mecanismo se
encuentra en cajitas sorpresa, del mismo material, al interior de
la caja se esconde una vibora hecha con alambre y cabeza de
barro pintados como la piel del reptil, la intencién es que al abrir
la caja, deslizando la tapa superior, la persona curiosa reciba un
piquete en la mano, mediante el mecanismo de palanca, consi-
derados también parte de los juguetes tradicionales mexicanos,
por lo general a los costados de la caja se encuentra la palabra
México impresa sobre la madera pintada.

El caleidoscopio, parte también de principios de fisica creando
ilusiones Opticas infinitas para quien lo observa, las versiones
artesanales guardan una belleza singular incomparable con los
que actualmente se consiguen, ya industrializados. Este juguete
se compone por un prisma triangular conformado por tres espe-
jos acoplados, siendo el interior la parte que refleja, formando
una cdmara obscura, en un extremo se perfora dejando un ori-
ficio que funge como mirilla, al interior se colocan papeles de
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colores, metdlicos, cuentas y otros materiales que reflejan la luz
que al ser observados a través del orificio se pueden apreciar
figuras y al mismo tiempo generar nuevas formas al ir moviendo
el tubo, formando infinitas combinaciones que jamds se repiten
unas con ofras.

La sustentabilidad de los juguetes tradicionales radica en que
algunos se hacen a partir del desperdicio de cierfos materiales,
ademds de la madera también se rescata la hojalata, y se crean
juguetes propios de la infancia como son los carritos y camiones
que llegan incluso a ser de gran famano, siendo habilitados por
ruedas que facilitan el arrastre mediante una cuerda llevando en
su interior una gran cantidad tanto de juguetes como de tierra,
piedras, maderas y un sinfin de objetos para trasladarlos de un
lugar a otro, siendo més conocidos los de colores bésicos como
el rojo, amarillo y azul, con el paso del tiempo se fue industriali-
zando hasta encontrarlos en la actualidad de pléstico y algunos
todavia en madera, mismos que se caracterizan por el olor del
material ademds de ser ecolégicos y durables.

Existe también un juguete en forma de escalera, en el que des-
ciende por efecto de la gravedad una pieza fambién de madera
con forma de mufieco con unas ranuras con las que sostiene al
bajar por los escalones. El pdjaro péndulo realiza un movimiento
que simula que se alimenta moviéndose gracias al balanceo de
un péndulo por debajo del juguete, un ligero contacto basta
para activar el mecanismo que hace que la cabeza del ave se
incline hacia un depdsito con agua en el que bebe y regresa a su
forma original, originarios del Estado de México y el Distrito Fe-
deral, habiendo similitud incluso en otros paises como en Costa
de Marfil en el que se representa un pdjaro carpintero.

El azar es un factor que vuelve interesante el juego, en el caso
de la perinola no es la excepcién, pieza en forma de un prisma
hexagonal con posibilidades en cada cara, bajo el principio del
trompo, consta de una punta y una cabeza desde la cual se
hace girar con los dedos, antes hecho en madera ahora mds
comun en pldstico, cada posibilidad debfa realizarse hasta que
los jugadores reconocieran a un ganador mediante la cantidad
colectada, comUnmente indica tomar o poner una o dos piezas
para quien la hace girar, en caso de fener mds suerte recolecta
todo queddndose asi con aquello que ya habian colocado antes
los demds jugadores.

Dentro de las fiestas populares, parques y decoraciones en las
ferias se encuentran los rehiletes, actualmente existen en su ma-
yoria de pldstico, papeles metalizados y llamativos, al centro
donde se unen las puntas dobladas, se dispone una estrella por
lo general, girando sobre su propio eje impulsado por el viento
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girando de forma constante.

Un enigma para muchos es del mecanismo mediante el cual
funcionan las tablitas de madera, juguete de gran ingenio y sim-
plicidad visual, las tablitas se unen mediante cintas o listones a
modo que al tomar una fablita desciende al invertir y volver a
colocar en su posicién original, dando la apariencia de caer en
un movimiento constante e infinito, consta de una ilusién dptica y
transmitiendo su movimiento de una tabla a otra hasta alcanzar
la que se encuentra hasta abajo, se tiene la suposicién de haber
sido inventado por los japoneses y en paises como Espafia se le
conoce como Escala de Jacob.

Por (ltimo en la clasificacién de juguetes con movimiento se
encuentran las viboras de madera que se unen con alambre o
algdn hilo natural que llegan a parecer reales por su movimiento
ondulatorio, en la actualidad se pueden encontrar més detalla-
das y de pldstico.

1.3.4 Juguetes deportivos y de destreza

El aro o argolla metdlica que proveniente de alguna rueda de
desperdicio como llantas, existe también un circulo de madera
que se hace girar con la ayuda de un palo, o bien dejdndolo
rodar desde alguna pendiente, de muchas formas hasta en la
actualidad, fambién llamado hula-hula, que ahora se hacen de
pldstico y de colores muy vistosos.

Existen muchas formas jugar con un aro, uno de ellos es hacer-
lo girar con el propio cuerpo desde el cuello bajando hasta la
cintura y hasta las rodillas, o hacerlo girar con las manos alter-
nando de una a ofra sin perder la coordinacién y el movimiento
continuo del aro, ofro juego es lanzarlo y que ruede en medio
de los postes, o hacerlo girar sobre una linea trazada en el suelo,
lanzarlo alto y atraparlo antes de caer y un sinfin de formas que
la imaginacion del nifio le permita.

Instrumentos que antes tenian un uso distinto como la caza aho-
ra son juguetes divertidos, claro estd, sin la intencién de lastimar
a alguien y bajo la supervision de un adulto, la cerbatana es un
juguete que parte de este principio, antes con carrizos, bejucos
y pajillas que actualmente son de pldstico, popotes ademds de
ofros improvisados como tubos vacios de boligrafos, utilizando
como proyectiles bolitas de papel y semillas como frijoles o arroz
para practicar la punteria apuntando hacia algtn blanco.

La cuerda para brincar, también llamada reata, se considera un
juguete para practicar deporte al mismo tiempo que se juega,
colectiva o individualmente. Se hace girar con fuerza la cuerda

tomada de cada extremo por cada mano, puede ser el movi-
miento hacia adelante o hacia atrés, con la intencién de saltar
evitando que la cuerda choque con las piernas, es necesario
considerar el largo de la cuerda de acuerdo a la altura de quien
juega con ella, existen cierfas modalidades que consisten en
atravesar la cuerda mientras estd girando evitando ser tocado
por ella, este juego se le conoce como mds allé de la luna. Otro
es el llamado reloj entrando a la cuerda y saltando de acuerdo
al nimero en que ha entrado, por ejemplo el primero que entra
da un brinco, el segundo da dos, el tercero tres y asf sucesiva-
mente hasta que alguien pierda la cuenta. Otros juegos varian
tanto la velocidad como el nimero de participantes entran a la
cuerda mientras gira, con el nombre de tres en tres, mole y por
encima de las olas.

Existen juguetes de movimiento que son un referente de la in-
fancia, uno de los primeros retos a superar de los nifios, ellos
son la bicicleta y los patines, en algunos casos nuevos y en ofros
heredados, ya sea por los propios padres o bien por algin her-
mano mayor o algtn familiar que los conserva en buen estado,
es comUn observarlos en parques y deportivos.

Los patines anteriormente eran de metal, pesados y estorbosos,
los cuales se ajustaban anclados a los zapatos o tenis de los ni-
fios, improvisando juegos como carreras y variantes del hockey
sobre piso. Recientemente se fabrican en pldstico, se les integré
un freno y ademds sufrieron modificaciones reproduciendo la
forma de los patines de hielo mediante una fila de ruedas que
brindan mayor estabilidad. La bicicleta se considera el jugue-
te mds popular desde que se concibié la rueda en los medios
de transporte, han evolucionado drésticamente tanto en forma
como en mecanismos y materiales, ahora se considera un medio
ecoldgico y que al mismo tiempo sirve para hacer ejercicio y
acondicionamiento fisico.

Existen también rompecabezas hechos con alambre, laberintos
en los que se tiene que liberar una pieza recorriendo todo el jue-
go hasta conseguir el objetivo, otros hechos en madera como el
tangram, de origen oriental, con diversos grados de dificultad y
recienfemente el jenga , juguetes que ponen a prueba la obser-
vacién, la paciencia y la destreza de los participantes.

Rebotar una pelota atada a una raqueta es un pasatiempo que
requiere concentracion y que entretiene lo mismo a chicos y
grandes, se siguen haciendo las raquetas de madera aunque al
igual que ofros juguetes se han fabricado de pldstico.

La punteria es también una habilidad que se desarrolla con ju-



guetes antes mencionados, la cerbatana, las flechas, los dardos
o bien arrojando algo con las manos, el tiro al blanco pone a
prueba a los jugadores, por lo general gana mds puntos o la
partida quien logra darle al centro, se trazan circulos concéntri-
cos que se diferencian con colores contrastantes, cominmente
blanco y rojo, cada uno con un valor menor en los extremos y
mayor en el centro.

Otra habilidad que se desarrolla con la ayuda de los juguetes
es el equilibrio, como parte de los juegos y los espectéculos cir-
censes, por ejemplo, pueden improvisarse zancos apilando latas
y atarlas a los zapatos mediante cuerdas proporcionando una
mayor altura y zancada al caminar, una variante moderna son
los pogos para brincar.

1.3.5 Juguetes de fiesta

En las fiestas mexicanas se puede encontrar una relacién directa
con lo tradicional, con lo que se conoce como parte de la iden-
tidad del mexicano que surge principalmente en septiembre, es
ahi donde aparecen las cornefas y espantasuegras. Las prime-
ras van desde pequenas y chillantes hasta grandes con sonidos
graves.

Otra conmemoracién realizada en Semana Santa, especifica-
mente el sdbado de gloria se hace la quema de Judas, juguetes
con representaciones de calaveras, diablos, charros o alguna
persona ligada a la politica, un juguete de riesgo al que se le
insertan cuetes y frapos que lo vuelven llamativo.

Por ofra parte, las representaciones en figuras comestibles he-
chas de amaranto o chocolate que vienen desde tiempos preco-
lombinos, que a la llegada de los espafioles se quiso eliminar,
sin embargo en la actualidad se manifiestan en que calaveritas
de dulce, amaranto y chocolate, en su frente llevan el nombre de
alguna persona y esto forma parte del folklore popular mexicano
al representar una forma agradable la muerte, asimismo existen
dangeles, animalitos, figuritas de frutas hechos de pasta de nuez o
pepita, ofrendas y panes de muerto en miniatura, el propdsito de
estos juguetes es que los nifios conserven la tradicién, jueguen y
al final se los coman.

Las matracas de madera no pueden faltar en las festividades
mexicanas, datan desde la época colonial y de origen europeo,
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se realizan en hojalata, hueso y marfil, su principal razén de ser
era el sustituir el sonido de los campanarios®® especialmente du-
rante la Semana Santa, se usan para hacer ruido, principalmente
se hacen en el Estado de México, pintadas de colores muy vivos
y de varios tamafios. También se encuentran las antes menciona-
das mulitas durante la fiesta de Corpus Christi, hechas de fibras
naturales como hojas de maiz, ofras en barro y cartén, provistos
a sus dos costados la representaciéon de pequefios huacales con
flores y frutas.

La alegria y el colorido de las pifiatas forman parte también de
las fiestas decembrinas, populares y cumpleafios, normalmente
en forma de estrella con siete picos, que representan los siete
pecados capitales, en la actualidad se encuentran en forma de
frutas, flores, personajes de historietas, superhéroes, caricatu-
ras y peliculas. Antes se hacian con una olla de barro forrada
de papel decorado, hoy en dia ademds se hacen con cartén vy
papel. En su inferior llevan frutas y dulces, pequefios juguetes
hasta confeti y otras de broma con harina y agua, es un ritual
que forma parte de las tradiciones y las festividades mexicanas,
llegando incluso algunas a considerarse obras del arte popular,
lamentablemente todas estdn hechas para romperse sin embar-
go, generan un enforno alegre donde los cantos de las personas
que rodean la pifiata inspiran a que la persona que sostiene el
palo, ademds de tener los ojos vendados, lance golpes al aire
con tal de atinarle y finalmente romperla, durante el tiempo en el
que duran los cantos, asf es cémo se vive la tradicion de romper
la pifata.

1.3.6 Juguetes musicales

Los juguetes musicales son una representaciéon a escala de los
instrumentos de los que se basan los artesanos para realizarlos,
instrumentos de cuerda que simulan guitarras, guitarrones, vio-
lines, maracas, marimbas y xiléfonos, sin iniciadores de la mu-
sica en la vida de los nifios, hechos de madera flexible como el
tejamanil pintadas con aniling, al igual que la mayoria de los
juguetes de madera, representativos del estado de Michoacdn,
de la zona de Paracho que es donde principalmente se encuen-
tran y son originarios estos juguetes. Asimismo existen juguetes
que devienen de la propia cultura mexicana, sonajas y maracas
que utilizaban las culturas precolombinas hechos con guaies,
cortezas secas y semillas, pintadas con mucho colorido y deco-
rados con flores, aunque actualmente existen muchas pléstico

80 En regiones espafolas como Zaragoza y Alicante, se puede encontrar en buenas condiciones un ejemplo de matraca de campanario, que en la

actualidad se hace sonar exclusivamente en Semana Santa.
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aun se encuentran de materiales naturales. Silbatos, flautas y flautines de madera, carrizos o de hojalata es mds facil encontrarlos en
época de festividades patrias, algunos hechos en forma de animales por ejemplo aquellos que a su interior en un pequefo depdsito
se le agrega agua y simulan el canto de algin ave. Pueden encontrarse fambién pequefias zampofas, que aunque son de origen
sudamericano, los nifios mexicanos también los usan para divertirse, los silbatos de afilador o aquellos a los que se infla un globo y
con el aire que sale de éste, le ayuda a emitir el sonido.

1.3.7 Juguetes miniatura

Los juguetes en miniatura en su mayoria son todos los antes mencionados, son aquellos que representan objetos cotidianos a una
escala menor al tamafo en que puedan ser juzgados por los nifios, cominmente hechos en madera y se basan en muebles, mesas,
sillas, ofros hechos en metal como maquinitas para hacer fortillas, exprimidores, rejitas, pequefias estufas, alacenas, sartenes que
normalmente son hechas para que las nifias jueguen con sus mufecas, vistosas y de gran belleza atraen la atencién tanto de los
nifios como adultos, otros hechos en vidrio y pldstico, algunas personas se han fascinado y han hecho grandes colecciones de estos
juguetes.

Los juguetes contribuyen al desarrollo integral de la personalidad de forma autonoma y creativa, definiendo sus gustos y estableciendo lazos afedtivos.



1.4 Propuesta taxonémica de los juguetes tradiciona-

les mexicanos por materiales

«Mltiple de aspecto, variada en aplicacién de materiales y enor-
me numéricamente, es la produccién de juguetes mexicanos”.

(Ledesma, 2006)

Los juguetes representan una gran cantidad de juegos y es com-
plejo abarcarlos en su totalidad, sin embargo con base en los
que se han mencionado, se refomardn los més representativos,
en cada clasificacién de acuerdo al material con el que ha sido
manufacturado.

Los artesanos prdcticamente regalan la mano de obra de sus
productos y cobran lo minimo por el material empleado, cual-
quiera que esfe sea, brindando un doble obsequio, al provenir
de las manos y el proceso imaginativo y creativo, aunado con
una habilidad adquirida mediante la experiencia, lo cual se con-
sidera, segun Francisco Javier Herndndez, una obra de arte al
ser una manifestacién de la expresién pléstica, incluyendo pro-
piedades como el ritmo, el color, las formas, el contraste y como
una fotalidad del espiritu que la inferpreta.

Siguiendo con Javier Herndndez, los rasgos humanizados, bur-
dos, irénicos, dramdticos, grotescos, pueriles y cémicos son los
signos mediante los cuales, se pueda comprender el estado ani-
mico y emocional del artesano, en algunas ocasiones personaje
olvidado, obrero humilde que realiza su trabajo bajo los estimu-
los emocionales de fuerzas que devienen desde los niveles mdés
hondos de la conciencia.

1.4.1 Juguetes de barro

La cerdmica ha contribuido en gran medida a la produccién de
juguetes y que es en ellos en donde se encuentran los de mayor
valor (Ledesma, 2006), convirtiéndose en una industria llama-
da alfareria, determinada por la regién y caracteristicas propias
tanto de materiales como en técnica, tradiciones y materias pri-
mas. Simplemente conocidos y con gran decoracién conservan
la personalidad que los distingue de su lugar de origen. Siendo
los mds sobresalientes productores Oaxaca, Jalisco, Michoacdn,
Tlaxcala, Guerrero y Puebla. Los articulos de barro oaxaque-
fios, resultan ser los mds importantes segun Ferndndez, por la
expresividad de la forma desnuda, y la elocuencia que guarda
en la obra que representa. Actualmente se encuentran las alcan-
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clas en forma de cerdos, llamados cochinitos, ademés de otras
formas como animales, nifos, silbatos, flautas, el nacimiento
los peregrinos y accesorios que decora los drboles durante las
fiestas navidefias, trastecitos, platitos, comalitos, canfaritos, los
populares juguetes zapotecos tangu yu de la zona del ltsmo de
Tehuantepec que se obsequian dentro de un ritual que corres-
ponde a la supervivencia del Afio Nuevo; y finalmente las colori-
das pifatas que contienen una olla de barro, esperando alguna
fecha especial para ser el invitado de honor y disfrutar de una
bella tradicion familiar.

1.4.2 Juguetes de madera

«Productos manuales en los que, ya perfeccionada la elabora-
cién técnica y llenada por lo tanto la necesidad social, aparecié
inmediato el sentido de belleza amalgamado al cuerpo mismo
del producto, dejando satisfecha casi una nueva necesidad co-

muon”. (Ledesma, 2006).

Orgdnicos y versdtiles, la madera representa un material noble
y el mds conocido en la produccién de juguetes de facil manejo
y adquisicién desde épocas precolombinas, se aprovechan del
arbol casi todas sus partes, desde el tronco, raices, ramas, fibras,
semillas y frutos requiere de instrumentos bdsicos y en algunos
casos rudimentarios pero funcionales creados por los mismos
artesanos, usando navajas, cepillos, machetes, gubias, hasta
tornos improvisados impulsados con los pies y manos, hasta los
que funcionan con un motor y energia eléctrica.

En su origen fueron realizados por los padres de familia utilizan-
do el material que el entorno le proveia, con el fin de entretener
a sus hijos, principalmente realizados en pequefios talleres en el
Estado de México y Michoacdn, en pueblos como Toluca, San
Antonio la Isla, Paracho y Quiroga que son populares por los
trabajos que realizan en este material. Sin embargo el uso de la
madera ha sido regulado por los gobiernos, para evitar la tala
inmoderada de los bosques, quedando sélo madera de baja
calidad y poca maleabilidad, dura y muy porosa, esto provoca
que con el paso del tiempo las piezas se dafien y pierdan la be-
lleza con que han sido creadas, por ofra parte los artesanos se
ven en la necesidad de conseguir ilegalmente madera de mejor
calidad. El pino es el mds comin que se utiliza para el juguete
tradicional, es de buena calidad y en algunos casos se deja lu-
cir la veta de la madera, en otros se decoran con pintura, ofra
madera utilizada es la del madrofo, la cual requiere un proceso
prolongado de desflemado y secado.

Antes de trabajar con la madera, existe un proceso de tratado,
hasta recortar la al tamafio aproximado de juguete terminado,
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se reduce ya sea con machete una baja para introducirla en el
tono, déndole forma a las piezas en la misma tira de madera, re-
salta la experiencia y habilidad para manipular estas herramien-
tas que resultan ser peligrosas incluso mortales si no se tienen las
medidas adecuadas de seguridad, es asi como salen las formas
tipicas de yo-yos, frompos y baleros y posteriormente se pasa al
sellado, lijado y acabado que suele ser con pintura, barniz y gra-
bados de acuerdo al gusto y creatividad del artesano. La técnica
de trabajar la madera se hereda de forma generacional, muchas
veces improvisando flores, grecas, lineas y detalles gréficos para
decorar, aplicando una base blanca que ayuda a resaltar el color
y se aplica con pinceles de trapo, siendo de mayor funcionalidad
que los convencionales debido a que dejan pelos en las piezas
restdndoles calidad. Las combinaciones cromdticas reflejan el
estilo del artesano o del faller de procedencia, en algunos casos
ellos mismos preparan la pintura siendo las principales tonalida-
des en rojo, amarillo, verde, azul, naranja, morado, rosa, blanco
y negro. Un ejemplo de estas combinaciones se encuentra en
el juguete conocido como gallero, proveniente del estado de
Ocaxaca en el que sobresale el negro, el morado, el verde y por
supuesto el rojo.

De acuerdo con Ferndndez Ledesma se producen articulos que
corresponden a diferentes zonas del pafs, por ejemplo de Gua-
najuato los “nidos”, pdjaros rudimentarios de tableta que se ba-
lancean para tomar agua mediante un mecanismo de péndulo,
baules decorados, mesas, sillas, arpas y guitarras. De la Ciudad
de México los carritos, caballitos de bulto o con ruedas, matra-
cas, petaquillas, mesitas, ajuares, sonajas y vasijas. En Jalisco
vasos, barrilitos, macetas, ollas y dnforas finamente trabajadas y
decoradas con anillos calados en el torno, ademds de depdsi-
tos en donde se reposa el agua durante la noche para después
beberla suponiendo cualidades que estimulan la digestién. En
Paracho Michoacdn, los instrumentos como guitarras y violines
hechos con madera de tejamanil. En Colima son tradicionales
los baules y cajas meticulosamente decoradas y que contienen
alfajores de coco.

1.4.3 Juguetes de pldstico

«La produccién en masa reemplazé a la originalidad manual”.

(Garratt, 1999)

En su mayoria, por aspectos prdcticos de produccién y reduccién
en costos, asi como la durabilidad de algunos, se han hecho
la mayoria de los anfes mencionados adaptédndolos en tama-
fio y con colores mds llamativos. Juguetes tradicionales como
el frompo y el yo-yo se transformaron para mejorarse, logrando
suertes que antes eran muy dificiles de realizar, facilitando ahora
la manejabilidad, incluso la seguridad de quien lo juega.

Pelotas, cochecitos, aros, pistolas, matatena, fichas, palillos
chinos, papalotes, mufiecos de accién arficulados vy fijos, sol-
daditos, piezas para armar, tableros de mozaicos de ndmeros,
trompos y yo-yos ahora también adicionados con luz, alcancias,
mdscaras, trastecitos, juegos de 1é, triciclos, coches para que
el nifio los conduzca mediante pedales o baterias, resorteras,
titeres, cuerdas, silbatos, unos en forma de ave que se le agrega
agua en su inferior y simulan el trino de aves reales, juegos de
mesa, motos, tréileres, aviones y autos para armar, mufiecas tipo
Barbie, inflables, peras, material didéctico como memoramas,
criaturas que salen de un huevo hecho de cierfo polimero que al
sumergirse en agua aumentan su tamafo, sombreros, antifaces,
rehiletes que son lanzados a través de una base que tiene la
textura acordonada, esta al ser elevada gira répidamente hasta
salir liberada por el aire, otra variante de éste es el rehilete que
se impulsa mediante la friccién de las dos palmas de ambas
manos.

El pléstico ha permitido la industrializacién de los juguetes, ha
acercado los costosos personajes de moda a personas que no
tienen la posibilidad de obtenerlos, nifios de clases bajas, se rea-
lizan copias que de baja calidad, incluso con los mismos nom-
bres y colores.

El espirégrafo y el pantégrafo, también de pldstico, se utilizan
para crear dibujos, el primero a base de formas circulares infer-
calando plumas, boligrafos o ldpices de varios colores, el segun-
do permite escalar en proporcién alguna imagen y reproducirla
en ofra fécnica.



Los juguetes tradicionales ayudan a desarrollar mecanismos de control de la estabilidad emocional:
aprender a jugar solo o en compaiiia, asimilar cdndo jugar y cwdndo no, ademds de compartir
los juguetes.

81

82 En la década de los 80 se les conocia como Juana la Cubana.
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Tradiciones de espectdculos populares como la lucha libre que
se han ido generando durante el siglo XX hasta volverse parte
de los juguetes populares, mufecos sin arficulacién en posicién
de combate con una capa de pldstico se volvieron la sensacién
por personajes como el Sanfo, que ademds de su carisma como
luchador tenia una gran difusién por medio de sus peliculas,
con poco cuidado en su decoracién, son juguetes econémicos
que para utilizarse sobre un ring®'. Juguetes que se impulsan
con el viento como lanchas y veleros, asi como pequefos autos
que son proyectados gracias a la fuerza que expele un globo
colocado en la parte superior. Otros picaros como los llamados
mufiecos meones y los memines cagones, las teiboleras®?, asf
como excrementos decorados con semillas, entre otros que for-
man parte de la picardia mexicana o también llamados juguetes
de broma®.

Desafortunadamente existe un aspecto negativo, y es que se han
importado una gran cantidad de juguetes imitando los naciona-
les, principalmente chinos, coreanos y faiwaneses a un precio
mucho menor pero también de muy baja calidad, frégiles, con
detalles descuidados en acabados, es evidente el sobrante de
material conocido como rebaba, envases con poca resistencia,
materiales que se detferioran rdpidamente. Esta situacion ha
puesto en riesgo la produccién de juguetes mexicanos de plds-
tico, y como consecuencia que existan mds importadores que
productores, mismos que adquieren a muy bajo precio una gran
cantidad de articulos y colocan con mayor facilidad en merca-
dos y tianguis. Juguetes desechables, pero que duele menos en
el bolsillo de la familia que un juguete de un precio mucho mds
elevado.

Este material aporté muchas ventajas respecto al tiempo y atrac-
tivo en que se fabrican los juguetes tradicionales como los de
madera, trapo, cartén, hojalata y metal, mas no contienen el
alma del articulo hecho por las manos de artesanos, lo cual
representa el tiempo y la creatividad que se requirié para dise-
fiarlo, construirlo, acabarlo y finalmente venderlo.

Cuadrilétero elevado que estd dividido por tres cuerdas horizontales en su contorno.

83 Francisco Javier Hernandez los clasifica como juguetes obsenos, dedicados a satisfacer la demanda de una mentalidad morbosa y depravada,
donde ademds se incluyen juguetes félicos que devienen desde épocas precolombinas segin hallazgos arqueolégicos, en la actualidad se pueden
encontrar dentro de los juguetes para adultos una gran variedad de muiiecos en poses sexuales, penes de broma, algunos silbatos o pitos, palabra

ndhuatl que refiere al pene incircunciso de los nifios.
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1.4.4 Juguetes de metal

La hojalata es un material que puede obtenerse del desperdicio
de las ldminas de metal, otras de la merma de la que se utiliza
para las latas de abarrotes, siendo de gran maleabilidad y muy
econdmico, por esta razén han formado parte de la materia pri-
ma de juguetes tradicionales como botes, cocinas, estufas, lam-
paritas, mariposas y cohetes que se mueven por el mecanismo al
ser desplazados sobre ruedas, accesorios domésticos asi como
soldaditos de plomo, carritos, camionetas, lanchitas, rehilefes,
cohetes atados a una cuerda y en la base llevan un rehilete que
se mueve al ser girado en el aire, silbatos, pitillos maulladores,
cornetas, juegos de té, ruedas de la fortuna, maquinitas de coser,
burritos con su plancha, maquinitas de escribir, teléfonos, figuras
de alambre torcido como bicicletas o insectos, aros giratorios
de metal que giran al subir y bajar un alambre con una cuerda,
que a mayor velocidad, se forma la ilusién éptica de una esfera.
También existen los llamados balines que se usan en el juego de
canicas.

En esta clasificacion se incluyen aquellos que se hacen con alam-
bre, se pueden encontrar curiosidades hechas con embobinados
que dan forma a animales e insectos como escorpiones, toros,
gallos, leones entre otros. Algunos que son laberintos en los que
se debe sacar una pieza realizando movimientos a través del
juguete, ejercitan la destreza, la paciencia y la perseverancia.

1.4.5 Juguetes de papel y cartén

El principal productor de juguetes de pasta de cartén en México
es la ciudad de Celaya en Guanajuato, subsecuentemente se
encuentran la Ciudad de México, Michoacdn, Jalisco, el Estado
de México, San Luis Potosf, Zacatecas y Aguascalientes. Estos se
conforman por una serie de capas de papel o pasta de celulosa
moldeada en modelos de barro que parten de un original, me-
diante lo cual el artesano elabora animales, méscaras, mufiecos
y sonajas, a pesar de ser realizados en serie, éstos no pierden su
cardcter original, al ser decorados con una personalidad propia
y distinta. Por lo general es la misma persona quien lo pinta,
afinando detalles del rostro como los ojos, la nariz o las manos y
los dedos que no fueron registrados con fidelidad del molde, de
esta forma el arfesano dota de caracteristicas especificas tanto
raciales como sociales y culturales, por un lado se puede hacer
un charro, lo mismo que alguna persona de la costa; animales
como caballos que se diferencian con el color, ya sea alazdn,
prieto o tordillo.

Dentro de los juguetes més conocidos se encuentran las mdsca-
ras, sombreros, las mufecas conocidas como Lupitas, mufecos
con extremidades moviles, las pifiatas, los judas, y actualmente
se volvieron muy populares los alebrijes, figuras fantdsticas que
entremezclan formas zoomérficas y onfricas. Estos se volvieron
famosos por el arfesano Pedro Linares por la década de los afios
30 en el Distrito Federal, esta tradicién ha permanecido y se ha
adoptado por otros artesanos en casi foda la Republica Mexi-
cana.

Un juguete que entra en este rubro son los billetitos, copias en
miniatura de los que se encuentran en circulacién, en escala mi-
nima por legislacién deben llevar una leyenda que exprese que
no fienen valor y su uso es exclusivamente didéctico y ludico, de
la misma forma que las mufiecas recortables con y las casitas
para armar.

1.4.6 Juguetes de cera

Llamado arte ceriescultérico, principalmente utilizado con fines
religiosos, en donde en algin tiempo existieron artistas que ma-
nejaban con una destreza técnica la cera coloreada. Obijetos
poco perdurables, en su mayoria trabajados con moldes, en al-
gunos casos se trabaja directamente esculpiendo la cera, refor-
zados con madera o esqueleto de alambre, ademés de utilizarse
también materiales como el yeso y el trapo. Una cualidad de la
cera es que permite lograr un gran realismo en detalles como
rostros y texturas orgdnicas.

Trabajada por artesanos de las clases mds bajas, siendo su crea-
dor un auténtico representante del pueblo, la cera es poco co-
mun encontrarla en la actualidad y los juguetes ceriescultéricos
son objefos en extincién, sin embargo aun se pueden encontrar
mufecas con cabeza y extremidades de cera, provenientes del
estado de Puebla. Figuritas para los nacimientos, Nifios Dios,
frutas de apariencia casi real para decorar la cocina, ademds de
unos cuadritos que al frotarse contra una hoja impresa de algdn
periddico, coémic o historieta el cual dicho dibujo podia calcarse
en una hoja en blanco. Se agregan ademds las representaciones
modestas de frutas, las canoas y trajineras de las festividades de
Santa Anita en la Ciudad de México.



Un material que también es comdn a los nifios es la plastiling,
usada para maquetas, modelar figuras, personajes de fantasia
y reales, para crear moldes, funciona para eliminar el estrés,
incluso para realizar peliculas®*y corfometraijes.

En el estado de Michoacdn en la ciudad de Zamora, existe un
Museo llamado “Tu Mundo en plastilina” donde se muestra la
historia por medio de figuras de este material.

«Al realizarse el mestizaje de la idea y de la técnica, lo nuestro,
hecho por nosotros y para nosotros, no puede ser mds que nues-
tro”. Francisco Javier Herndndez

1.4.7 Juguetes de trapo

Mufecos de trapo, hechos de retazos y pedaceria muy econé-
micos, ademds de un gran colorido, dan la identidad del tipo
popular de la mufieca mexicana. (Ledesma, 2006). Piezas rea-
lizadas en toda la Republica Mexicana y con caracteristicas muy
especiales de cada regién, aunque como un elemento en co-
mun son las telas con motivos estampados y los criterios estéticos
para construirlas. Titeres, personajes articulados que penden de
un hilo que han servido para personificar obras teatrales y entre-
tener tanto a chicos como a grandes.

Personajes miniatura que se colocan en el dedo, provenientes
del sureste de México, algunos como los comandantes zapa-
tistas con sus pasamontafias de San Juan Chamula, Chiapas,
otros que funcionan como llaveros con vestimentas tipicas, mu-
fiecas hechas de tela, titeres®>o marionetas, los trapos, mufiecos
seri, hechos con alga marina y firas de tela.

«lLos titeres. .., considerados como juguete popular, como objeto
de interprefacién pldstica netamente vernacula”. Francisco Javier
Herndndez.
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1.4.8 Juguetes de fibras naturales

Estos materiales son perecederos y se obtienen directamente de
las plantas, arbustos y érboles que sin ser madera en s, se uti-
lizan como accesorios para el entretenimiento infantil. Entre los
mds utilizados se encuentran la paja, el coco, el ixtle, el popo-
tillo, la palma, lo hoja de maiz, la lechuguilla otras fibras que
se utilizan para fabricar con ellos lazos y mecates, los cuales se
pueden encontrar desde mufecos, imégenes religiosas como los
mencionados, las palmas del Domingo de Ramos, atrapanovios,
canastas, cestos, tapetes, jinetes, caballitos, mulitas, sonajas, ca-
ballitos, cabezas decoradas hechas con coco, lazos, cuerdas,
pinceles hasta mdscaras y abanicos.

Caracteristicas de estos juguetes entre otras, son que se realizan
con materiales orgdnicos, son sustentables al reutilizar materiales
y no desperdiciarlos, son naturales y lo mds importante es que
no son téxicos.

1.4.9 Juguetes de hueso

Se pueden encontrar algunos de los antes mencionados, unos de
hueso de ganado, otros mds lujosos de marfil, entre los que se
encuentran el ajedrez, fichas de dominé y otros juegos de mesa,
también existen baleros y matracas, mufecos y dados. Anterior-
mente se jugaba con las semillas de frutas y vegetales, como las
de chabacano con las que se juega la matatena, huesos que se
infroducen en recipientes para convertirlas en sonajas, algunos
que tienen forma de animalitos como puercoespines y tortugas,
o cabezas los cuales son contenedores de semillitas como lo
chia o pasto, comdnmente hechos de aserrin envuelto en una
media, de esta forma al regarlos con agua las semillas germinan
y dan la apariencia de pelo o espinas, segun sea el caso. El
hueso de aceitunas, avellanas o castafas que antiguamente se
usaban como canicas antes de ser de vidrio.

Cascabeles y sonajas hechos con botes vacios y los huesos pe-
quenos de alguna fruta, algunos otros instrumentos de percu-
sién que suenan al ser golpeados varios huesos simulando una
marimba.

84 El término anglosajén es Claymation, consiste en capturar fotogramas mediante una cémara conectada a la computadora, a medida que se va
cambiando ligeramente la forma de los objetos maleables, es una subcategoria del Stop Motion. Se han desarrollado filmes con personajes como
Wallace y Gromit, en México estd el cortometraje Hasta los Huesos, dirigido por René Castillo. Ademds estdn las series como la parodia Celebrity
Deathmatch de animacién de MTV realizada en Estados Unidos creada por Eric Fogel en 2003 y se emplea para videoclips y spots comerciales.

85 Compaiiias como la de Rosete Aranda hacia 1860 en Huamantla, Tlaxcala, creaban la alegria entre la barriada popular con la confeccién de los
titeres hechos por los mismos propietarios y los espectéculos que generaron una devocién del pueblo mexicano hacia estos juguetes.
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1.4.10 Juguetes de vidrio

El juguete mds comin son las canicas, antiguamente de barro o
piedra, que incluyen un cédigo lingiistico muy peculiar, “chiras
pelas”, “safin safado” como las mds comunes, ademds de existir
muchas variantes para jugarse, la parficularidad del juego es
tirar una canica hasta tocar la del contrario, y luego acercarse
a un lugar determinado o brincar alguna dificultad. Cuando se
gana una partida se toman las canicas de los jugadores con-
trarios. El mds comin es el que partia de una linea de inicio,
al pasarla se podia volver a tirar para acomodarse y chocar la
canica contraria, otro era atinarle a un orificio o bien a un cir-
culo trazado, en este momento la canica adquiria el poder de
golpear a otras, sacdndolas del juego inmediatamente. Agiitas,
americanas, tréboles, bombochas, firitos, ojos de gato y las que
han sufrido dafos que se les conoce como cascadas. Se pueden
apreciar también vitrinas con miniaturas como trastecitos de vi-
drio, botellas, animalitos de vidrio modelado, otros floreritos con
agua y una flor en su interior.

«Animales en miniatura como perros, venados, caballitos, hasta
aves como las garzas, botellones, candiles, floreros canastilla y
las jaulas que contienen un pdjaro azul”. (Ledesma, 2006)

1.4.11 Juguetes comestibles

«En noviembre en la conmemoracién del dia de muertos, el
amaranto, el chocolate y el azicar en las calaveritas de dulce,
con el nombre de alguna persona en la frente, escrita con pasta
hecha con azicar pintada con anilina. Para el dia de los santos
difuntos se hacen “angelitos” acostados sobre un papel de estra-
za de colores o de papel de china finamente picado, que repre-
senfan a los nifios que fallecen, hechos de pasta de almendra o

de azicar”. (Ledesma, 2006)

Azucarados con miel delgada en su inferior que representan
hombres, mujeres y animales decorados con lineas de color en
su contorno; los chilitos y bailarinas del norte, asi como las cha-
ramuscas de Guanajuato, gomitas en forma de dngeles, ani-
malitos de azicar cristalizada como borregos, conejos, leones,
perros y changos, figuritas de frutas de pasta de almendra, nuez,
cacahuate o pepita, ofrendas y panes de muerto en miniatura,
palomitas de alfefique, figuras del estado de Michoacdn de a
10 a 15 cm de altura, alfajores de pinole poblanos, el propdsito
de estos juguetes es que los nifios conserven la tradicién, jue-
guen y al final se los coman.

1.5 Juegos tradicionales mexicanos

«La educacién de un nifio comienza cien afios antes de su naci-
miento”. Napoledn Bonaparte

Rescatar la identidad nacional por medio de la sabiduria de un
pueblo, despersonalizado y con una vasta cultura que se ma-
nifiesta en expresiones espirituales y artisticas, mismas que se
van perdiendo en el devenir de un mundo plagado de nuevas
necesidades enfocadas hacia el consumismo. El folclore, cuyo
significado del inglés folklore, folk, pueblo y lore, acervo, saber
o conocimiento se interpreta como el saber del pueblo, resulta
importante en la preservacién de las tradiciones, asf como reac-
tivadoras de un sentimiento nacional, que mds de un arraigo
inconsciente resulta en una comunidad que coexiste en armonia,
con el afédn de continuar en las futuras generaciones, las raices
espirituales més que dogmdticas, pragmdticas y polticas.

Es menester de la parte intelectual revivir y transmitir la cultura
con una visién hacia los préximos 50 afios, enriqueciendo con
esto una historia con un panorama positivo, con nuevos valores
y una consciencia respecto al amor por la tierra, la libertad, la
unidad y el bienestar comdn de las futuras familias mediante la
educacién, no propiamente académica, sino vivencial y la que
la familia transmite. Formar un desarrollo integral a nivel, intelec-
tual, afectivo, social y motriz.

El juego participa en estos rubros, a nivel infelectual estimula 'y
permite desarrollar la inteligencia, el lenguaje verbal y no verbal,
despierta un interés por el descubrimiento de un mundo que lo
rodea, de alguna forma intrinseco desde antes de nacer se ha
condicionado el pensamiento del nuevo ser mediante la cultura
popular y sus tradiciones. Esto se refleja a través de las adivinan-
zas, los trabalenguas y los chistes.

En relacién a los aspectos sociales y afectivos, los juegos son una
forma de socializar, convivir y coexistir con otros seres humanos,
se respeta, se da y se recibe afecto, se conocen los derechos y la
forma de tratar a los demds, los sentimientos propios y ajenos,
se conocen valores y se reconoce la importancia de integrarse
en grupos para beneficiar a su desarrollo. Por ejemplo los jue-
gos en donde se integran equipos y juegos tradicionales como
la pifiata. En cuanto al desarrollo motriz, se va adquiriendo un
control sobre su cuerpo, adquiere habilidades, fuerza, coordina
sus movimientos y un dominio del espacio. Se vive en las rondas,
juegos de rol, canciones y todos los que interviene una cancién
y movilidad simulténea.



También se desarrollan hdbitos, disciplina, valores como el res-
peto, conceder la participacién de todos los participantes, la pa-
ciencia y el compartir la alegria al jugar y divertirse en conjunto.
Los juegos en México ademds de los que se realizan con al-
gun juguete, existen también ofros que se complementan con un
canto o un juego de palabras, a continuacién se enlista algunos
de los mds comunes de dominio popular.

Dentro de los juegos infantiles se encuentran:

Anillo, aro o hula-hula, ya antes mencionado, cuya finalidad es
hacer girar con el cuerpo o con las extremidades, en algunos ca-
sos si la coordinacién y la prdactica es superior, se puede recorrer
todo el cuerpo con un aro, o coordinar varios al mismo tiempo
incluso con las manos y las piernas.

Avién, en este juego un jugador lanza su piedra, papel remojado
o “feja” al primer cuadro. Salta en un pie ese cuadro, después
pasa al tercero y continGa asi hasta el final. En las casillas que
corresponden a los nimeros cuatro — cinco, siete — ocho y la de
la cabina con el nimero diez se apoyan ambos pies. Se regresa
dando media vuelta y se avanza recogiendo la “teja” al llegar al
lugar donde fue lanzada. Después se vuelve a lanzar la piedra a
la segunda casilla y se inicia nuevamente el proceso. Si se equi-
voca el jugador por no lanzar la piedra al lugar al que debe, por
caerse o por pisar mal, vuelve a empezar. Si consigue completfar
el cuadro completo, marca una casilla en la solamente él podrd
pisar pero los demds jugadores no.

El Bote Pateado, un juego de escondite, en el cual se necesita un
bote de lata o pldstico, generalmente pequerio. El nifio sorteado
para patearlo golpea el bote lo mds lejos posible y se encargard
de buscar a los otros, debe correr por el bote mientras los de-
mds se ocultan. Cuando descubre a algin nifio escondido corre
hasta donde estd el bote, lo golpea en el piso y grita: “uno, dos,
fres, por..., que estd escondido en...” y sigue buscando a los
demds; en el caso de equivocarse al mencionar el nombre de
alguien que no estaba en el lugar donde menciond, salen todos
diciendo: “equivocacién, equivocacién”, y vuelve a empezar el
juego.

Alguno de los jugadores escondidos puede correr hacia el bote
aprovechando la distancia de quien los busca, en ese momento
puede patearlo y gritar: “salvacién por mi y por todos mis ami-
gos” con esto el que busca debe correr tras el bote, ponerlo en
su lugar nuevamente y empezar a buscar a todos otra vez. El jue-
go fermina cuando todos quedan descubiertos y en el siguiente
el que busca es el primero que se enconiré en el juego anterior.
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El juego de la botella, en el que participan varios jugadores, se
sugiere mds de 4, se hace un circulo y se sortea quien inicia a gi-
rar la botella, se hace girar y al detenerse el pico o cuello apunta
a algun participante, eligiendo un castigo hacia esa persona, o
bien dard la indicacién de atreverse a hacer alguna actividad, en
algunos casos humillante y en otros mds picaros se refa a besar
a algun otro participante.

Brincar la reata, riata o cuerda, es ofro juego infantil que incluso
se le ha adoptado en el deporte como parte del acondiciona-
miento fisico de boxeadores, gimnastas y atletas. Consiste en
que uno o mds participantes saltan sobre una cuerda que se
hace girar de manera que pase debajo de sus pies y por encima
de su cabeza. Puede ser jugado de forma individual en grupo
por al menos tres personas, dos que hacen girar la cuerda mien-
tras que la tercera brinca. Ademds se complementa la dindmi-
ca saltando al ritmo de sencillas canciones populares. También
se puede jugar con dos cuerdas, lo cual agrega dificultad en
cuanto a la coordinacién. Se salta hasta el cansancio o en el
momento en que un jugador se equivoca, se pueden improvisar
habilidades sobre la cuerda, o realizar variaciones como saltar
sobre un pie o girando en su propio eje. Otra manera de jugar
con la cuerda es la que se conoce como comba. No existe limite
de participantes, simplemente dos de ellos sostienen una cuerda
y los demds pasan por debajo de ella. Una vez que todos los ju-
gadores han pasado, se va bajando de nivel la cuerda, vuelven
a pasar por debajo de ella el resto de jugadores, hasta llegar el
momento en el que serd imposible pasar por debajo sin un alto
esfuerzo.

«Ser uno mismo es, siempre, llegar a ser ese otro que somos y
que llevamos escondido en nuestro inferior, mds que nada como
promesa o posibilidad de ser. » Octavio Paz

El Burro dieciséis o burro castigado, es un juego que participan
nifios, debido a su femdtica un tanto agresiva y sexual, matizada
por una serie de reglas y pasos consecutivos, ejecutando un cas-
tigo al que por sorteo le ha tocado ser el burro. Las instrucciones
a seguir son las que el primero en brincar dice en voz alta, los
siguientes partficipantes deben repetirlo sin equivocarse, ya que
el castigo es colocarse en lugar del burro. Estas indicaciones for-
man una especie de estribillos que riman de acuerdo al nimero
del turno en el que se va participando.

Las coleadas, también conforman un juego muy dindmico vy di-
vertido, debe jugarse en espacios abiertos por la gran cantidad
de participantes que pueden jugar. Se forma una fila unida por
las manos entre un jugador y ofro, el primero va deferminar la
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direccién y la velocidad, como si fuera la locomotora de un tren,
mientras mds se acelera y los de adelante tienen fuerte, los de
atrds tendrén que ir mds répido, y al cambiar de direccién el ti-
roneo fan fuerte que comienzan a soltarse los jugadores saliendo
proyectados mientras los demds continGan. Es necesario tener
precauciéon y jugarlo de preferencia sobre pasto o tierra, para
evitar fuertes raspones y heridas profundas.

En el juego de las cebollitas, se hacen dos equipos, en uno los
que van a cosechar y en ofro se colocan varios participantes
en fila, haciendo una cadena fomados de la cintura, el primero
debe sujetarse fuertemente a un poste, un muro o a algo fijo,
que lo mantengan bien sostenido, el ultimo que llega va a querer
arrancar a “las cebollitas” de esta forma el primero es la raiz y
dependiendo de lo bien que estén agarrados serdn los jugado-
res que se desprendan, incluso puedan caer cuando el ultimo
este tirando del pendltimo, al tirarlo de la cintura.

En el juego del chicote los participantes forman un circulo abrien-
do las piernas a modo de dejar pasar un jugador por debajo de
ellas. Uno de los jugadores, con un trapo en la mano, que lo
identificara como el cazador quien persigue a un segundo par-
ticipante que arranca alrededor del circulo, siendo la presa. El
cazador golpea con el trapo a la presa, propindndole “chicota-
zos”. La presa debe dar un nimero deferminado de vueltas al
circulo para luego pasar entre las piernas de alguno de los que
lo forma. Al ocurrir esto el antiguo cazador deja el trapo en el
suelo y arranca a la que ahora es la presa, el jugador que forma-
ba parte del circulo y que pasaron bajo sus piernas toma ahora
el trapo del suelo, ahora éste es el cazador, el que era la presa
toma el lugar del nuevo cazador en el circulo.

Chinche al agua o burro entamalado es un juego de fuerza y
resistencia, un tanto rudo, similar a la del burro castigado, en el
que dos equipos de varios participantes se dividen, uno se forma
en una fila, estando agachados se abrazan quedando la cabeza
debaijo de las piernas del que estd enfrente, y el que estd adelan-
te se apoya de un jugador que estd encontrado a él de pie. Al
estar esta fila formada los del equipo opuesto brincan desde el
primer jugador flexionado tratando de llegar lo mds lejos posible
para permitir que los siguientes jugadores puedan montarse so-
bre la fila. Ya estando arriba los jugadores de abajo se mueven
para desequilibrar a los del equipo contrario, el propésito serd
que al derrumbarse después de cierfo tiempo cambian el rol y
los que brincaron ahora les tocard formar la fila, soportando
la agresién de los jugadores que buscan venganza del abuso
cuando les tocé estar encima.

El cuadrito o timbiriche, es un juego de ldpiz y papel, por lo ge-
neral sobre un tablero improvisado donde una hoja cuadricula-
da de libreta funciona a la perfeccién, donde mds que de azar es
de estrategia y percepcion del espacio. Se juega por dos o hasta
cuatro como méximo, se dibuja un punto por cada esquina de la
cuadricula, comdnmente de 5 x 5 puntos como minimo, y deben
ser proporcionales a la cantidad de participantes, que permita a
todos jugar, pues el objetivo es el de completar cuadritos, y asf
reclamar la mayor cantidad de éstos posibles sobre el papel. En
cada jugada, de forma alternada, un jugador unird dos puntos
consecutivos con un trazo horizontal o vertical; los cuadritos se
van formando lado por lado, linea por linea, quedando exclui-
das del juego las diagonales. Al formar con estas lineas un cua-
drado, el jugador que lo completa escribe dentro del una marca
o inicial que lo va a distinguir de los demdés jugadores, dandole
un turno adicional hasta dejar de formar cuadros, el jugador que
al final al llenarse el tablero tenga més cuadrados marcados por
él, gana la partida.

Los encantados y la rofia o 10 las traes, o las trais, son juegos de
persecucion y contacto fisico en el que intervienen mds de dos
participantes, se sortea el encantador en el caso de los encan-
tados, este va a perseguir a los ofros jugadores y en cuanto a
tocaba a uno de ellos, este debia quedarse inmévil o “encan-
tado” hasta que otro jugador vuelva a tocar y lo desencantase.
El resto del dia cuidarse desencantado y desencantar a los que
han sido inmovilizados, una labor dificil pero muy divertida. El
obijetivo es infentar encantar a todos los jugadores, una misién
casi imposible.

La rofia o 10 las traes, o las trais goza de gran popularidad entre
los nifios de todo el mundo, especialmente durante el momento
del recreo en las escuelas. De la misma forma que los encanta-
dos, existe un jugador que va a perseguir a los demds y puntos
de seguridad conocidas como base donde los jugadores per-
seguidos son inmunes al contacto del que los persigue. Al ser
alcanzado este jugador existen variantes, una es que sale del
juego hasta que comience ofro, ofra es que cambia el rol del
rofioso y ahora el que perseguia es perseguido, y ofra variante
es que también se vuelve portador y persigue junto al primer
jugador al resto que atn no han sido alcanzados, al tocar a un
jugador se grita la trais.

Escondidas, escondidillas, escondite son los nombres para asig-
nar este juego, los jugadores se esconden mientras un jugador
cuenta, comUnmente hasta cien, escondidos pueden ser dela-
tados al ser vistos y exclamarlo en voz alta, también pueden ser
capturados cuando son tocados o agarrados, en algunas va-



riantes, si el jugador escondido alcanza la base, simplemente
tocando el lugar convenido para ello, cominmente es un drbol
o un poste, éste ya no podrd ser atrapado. En este caso, el Gltimo
jugador que llega a ese punto es el siguiente que la buscard en
el préximo turno.

Otra variacién es similar a la del bote pateado, en la que al ser
descubierto el jugador debe correr rdpidamente hacia la base
antes de ser tocado, ya que si esto sucede, cambiard el rol y
ahora tendrd que buscar en el siguiente juego.

En el juego ollitas o jarritos los partficipantes se reparten roles,
dos hacen uno de comprador y ofro de vendedor, el resto son
las ollitas que pueden ser de frijoles, arroz, lentejas, o cualquien
otra semilla o vegetal. Tanto el comprador como el vendedor de-
ben elegirse de entre los nifios mds grandes o fuertes esto para
poder sostener a un tercero. El comprador lo toma de un brazo
y el vendedor del ofro, el jugador ollita pone los brazos como
las orejas de una taza. El comprador y el vendedor lo mecen tres
veces seguidas mientras lo cargan en el aire. Si se suelta, la ollita
estd defectuosa y no se la lleva. El comprador pide ofra en su
reemplazo. Si no se suelta, estd buena y esta si se la lleva.

Basta es un juego que generalmente se lleva a cabo en la prima-
ria, requiere una hoja y un boligrafo o lapiz, primero se divide en
columnas con los siguientes campos, comGnmente son: nombre,
apellido, ciudad o pafs, flor o fruto, animal, cosa. Al comenzar
el juego una persona dice la letra A en voz alta, continuando
en silencio el resto del alfabeto y otro jugador le dice: iBASTAI
Y menciona la letra en donde se ha quedado, en seguida se
deben contestar los campos usando una palabra que inicie con
la letra mencionada. Por ejemplo: Un jugador dice: iJotal, los
demds jugadores anotan en su tablero en este caso un jugador,
nombre: Juan, apellido: Jiménez, ciudad o pafs: Jamaica, flor o
fruto: jicama, animal: jirafa, cosa: jabédn. El primero en terminar
de llenar su tablero comienza a contar hasta 20, diciendo basta
uno, basta dos..., hasta basta veinte, si otro jugador termina
en el tiempo antes de terminar la cuenta se une al primero, si
no terminé de llenar debe parar en ese momento, al final se
comparan las respuestas, considerando la veracidad de las pa-
labras y la ortografia. En algunos casos se usa el diccionario y
en caso de haber errores gana aquel que haya tenido menos,
se asigna un puntaje a cada respuesta, en caso de repetirse por
dos jugadores o mds se reparte la puntuacién o se descuenta
un porcentaje, se suma el total de las respuestas y gana el que
al final de varias rondas tenga més puntos. Este juego ayuda a
enriquecer el vocabulario y la rapidez en responder ejercita la
agilidad mental.
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Los juegos en los que infervienen las palmas de las manos re-
presentan un ejercicio muy divertido de coordinacién motriz y
memoria al ritmo de una cancién. Se colocan por parejas, frente
a frente, ya sea de pie o sentadas. Dialogan sus manos mientras
sus voces repiten al mismo tiempo la fonadilla del juego. En los
movimientos hay cosquillas, brincos y luego la alegria compar-
tida que da cuando alguno pierde la coordinacién, olvida el
siguiente movimiento o comienza a aprender el juego, mientras
se memoriza alguna de las siguientes coplas.

Asfmismo, la proyeccién de sombras en la pared y contar alguna
historia o cuento mientras se animan las sombras.

Existen una gran variedad de juegos, sin embargo me permito
hacer mencién de ofros tantos han sido parte de la infancia mexi-
cana en diversas regiones y con adaptaciones tanto en nombre
como en la forma de jugar, por ejemplo estdn la papa caliente,
la vaca lechera, los cochinitos dormilones, al pasar la barca los
deditos, Juan Pirulero, los gatitos, arroz con leche, los pollitos,
el barquito chiquitito, mamd si me dejas ir, el burro enfermo, los
caminitos, mi cuerpo, cancién de la vacuna, miau-miau, can-
cién de los caminitos, cancién del correo, para mis patitos, can-
cién del estornudo, el patio de mi casa, cinco lobitos, pin-pon, el
cocherito plim-plam-plom, cu-cu, que llueva, que llueva, donde
estdn las llaves, el sefior don gato, soy capitdn, era un gato gran-
de, soy un chino capuchino, el gallito, vamos a contar mentiras,
la hija del alcalde, tengo, tengo, tengo, la paloma blanca, fengo
una mufeca, el resorte, la rueda de San Miguel, stop o la guerra
de las naciones, el teléfono descompuesto, un elefante y muchos
ofros que aunados a los cantos con los que se acompanan, al-
gunos mds que requieren de agilidad fisica y fuerza como en el
caso del palo encebado y el tochito forman un ambiente noble,
de convivencia sana y recreativa durante los recreos.
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1.5 1 Juegos de mesa

En los juegos de azar donde la suerte inferviene en el éxito de un
jugador, donde el objeto condicionante por lo general es uno o
dos dados, las reglas se marcan dependiendo el tipo de juego,
por ejemplo Serpientes y Escaleras, el Turista o el Maratén, de
acverdo el nimero resultante de los dados serd el nimero de
casillas por avanzar y éstas indican los movimientos a seguir, en
unos serd el de avanzar la misma cantidad de casillas que indica
el dado, en otros serd retroceder, que en el mds desafortunado
es regresar a la casilla de inicio. En el caso del Maratén el no-
mero que aparece en el dado indica el nimero de la pregunta,
se avanza de acuerdo a la dificultad de la pregunta, en algunos
casos una, dos o hasta tres casillas, de lo contrario avanza un
participante llamado la ignorancia.

Un juego tradicional de las ferias populares es el cubilete, me-
diante incentivos como atractivos premios se engancha la am-
bicién del jugador, este juego consiste en que cada jugador tira
un dado. El que saque el mayor valor abre el juego o “pone
tiro”. En caso de empatar se vuelve a sortear tirando el dado. El
jugador que “pone tiro” puede firar los dados hasta tres veces
y seleccionar el grupo de caras (Ases, Reyes, Reinas, Jacks, Ga-
llegos o Negros) que en su opinidn sea mds dificil de “matar” o
vencer. El turno siguiente es siempre a mano derecha. Los Ases
sirven como comodines y pueden tomar el lugar de cualquier
cara en un grupo. Cada cara del dado representa un valor: as,
K, Q, J, 8, 7. Se juega a 10 puntos y se pueden formar combi-
naciones como la Carabina que se conforma de 5 Ases o Reyes,
ésta equivale a 10 puntos y termina el juego. Una Carabina de
Reyes Natural, esto quiere decir sin Ases, vale 5 puntos y termina
la ronda. Una Carabina de Reyes “sucia” con Ases vale 2 puntos
y fermina la ronda. En caso de no lograrse una Carabina gana
un punto el jugador con la tirada de mds valor. Cada jugador
puede firar fantas veces como el que originalmente abrié la par-
tida. El jugador que gana abre la siguiente partida. También en
las ferias existe un juego clésico dentro de los juegos de azar, la
loterfa. Actualmente es un juego publico en el que para partici-
par se debe adquirir una serie de billetes, o el cachito, que es un
fragmento de una serie, cuando solamente queda un billete se le
llama huerfanito; y boletos de participacion instanténea, los pro-
nésticos, las quinielas y el melate, asi como los populares sorteos
mediante un juego de mesa que consiste en cartones y barajas,
en el que los participantes seleccionan de entre una cantidad
de tableros un cartén o varios, dependiendo con cuantos desee
ingresar, a més cantidad supone mayor posibilidad de ganar.
Una persona ajena al resto pasa una serie de cartas previamente
barajeadas que mencionando en voz alta y en algunos casos

con ingenio las canta adaptando rimas para exclamar el nombre
de la tarjeta que aparece, por ejemplo: “Cuidate bien cuatito,
sino viene por ti el coloradito; el diablito”. Estas vuelven mds
divertida la partida y obliga a mantener la concentracién entre
la voz del que echa las cartas, observar la carta que muestra y
buscarla en el tablero, en caso de coincidir la carta mencionada,
se coloca una marca sobre el tablero, comUnmente de nueve
espacios de tres casillas de alto por tres de ancho. Estas marcas
se colocan encima de la imagen y se pueden utilizar frijoles,
fichas o cualquier objeto que indique que esa figura ya salié
previamente. Gana el que llene primero su tablero, sin embargo
también hay variaciones en este juego, puede jugarse a llenar
Unicamente las 4 esquinas, o hacer una linea ya sea horizontal o
vertical, dependiendo del acuerdo previo y la forma en cémo se
jugard. Lo que vuelve més interesante este juego es al igual que
en el cubilete o los naipes, es cuando se establece una cantidad
por jugador para participar, misma que seré el premio para el
ganador. Una variante anglosajona es el bingo, bajo la misma
dindmica pero en lugar de imdgenes son nimeros. El ajedrez,
las damas chinas y las damas inglesas son juegos de mesa que
desarrollan la destreza y la habilidad para anticipar movimientos
y crear estrategias para vencer al o a los oponentes, que en el
caso de las damas inglesas pueden ser hasta seis participantes.
Estos juegos han permanecido por varias generaciones, inclu-
so existen forneos infernacionales para los mds experimentados
y resulta muy compleja la serie de movimientos y jugadas que
proyecta la mente de cada jugador, solo aquel que aprovecha la
distraccién del oponente vence.

Eljuego de la oca, un clésico de los juegos tradicionales ademds
de la historia que contiene dentro de México. Hacia el afio de
1890 cinco millones de copias de “El juego de la oca” ademds
del juego de la loterfa, disenados e ilustrados por José Gua-
dalupe Posada, editadas por Antonio Vanegas Arroyo. Sirvieron
como entretenimiento de varias generaciones que pasaron ho-
ras jugando con ella. Las reglas vienen impresas en el mismo
juego y se han hecho adaptaciones, estilizando las formas y el
decorado de las casillas, esto sin alterar la dindmica principal del
juego que es la de llegar a la Gltima casilla sorteando las mismas
con castigos. Uno de los més populares es el juego del gato,
también conocido en algunas regiones como tres en linea, tateti,
entre ofros, se juega con la ayuda de un ldpiz y un papel entre
dos jugadores, cominmente O y X, pero también puede usarse
ofra marca como la inicial del nombre o cualquier simbolo que
identifique al jugador, la partida se desarrolla en un tablero de 3
en vertical y 3 en horizontal. Un jugador gana si consigue tener
una linea de tres de sus simbolos: la linea puede ser horizontal,
vertical o diagonal.



1.5 .2 Juegos de suerte o para el desempate

Juegos para el desempate como piedra, papel o tijeras, o chin-
cham-p0. También, una forma para elegir o seleccionar algo o
a alguien o en el caso de los juegos, el turno para participar en
algo o descartarlo es poner cada quien la punta de su pie en
un centro comun, y alguien con su dedo selecciona un zapato,
juego llamado zapatito blanco, zapatito azul. El que cuenta va
moviendo su dedo sobre todos los zapatos, y al quedar su dedo
al final de la cancién sobre el zapato de un jugador debe decir
su edad, lo cual era muchas veces cuestionable, y es el nimero
de quien debe ser el primero en algin juego.

Los volados, es un juego que consiste en adivinar la cara de la
moneda después de lanzarla al aire y caer al piso, la mesa o en
la palma de la mano. Se utiliza el dedo pulgar de la mano, se
lanza hacia arriba a modo que al viaje por el aire y gire rdpi-
damente se considere imparcial, en ocasiones de lo répido que
gira en el aire se aprecia un zumbido. Las caras de la moneda
se conocen hasta la actualidad como dguila o sol, aunque el sol
en la cara opuesta del dguila haya cambiado por otros motivos
gréficos, en otros paises respectivamente equivalen a la cara y
la cruz. Una variante del juego son los tapaditos, en la que se
debe adivinar el resultado de la cara de la moneda apostando
estampitas, billetitos o monedas. Se lanza la moneda al aire y se
captura cerrando la palma répidamente antes de caer, se cubre
con la palma de la ofra mano. Aln se puede ver que se jue-
guen volados con aquel que deambula por las calles vendiendo
merengues, en ocasiones el merenguero perdia foda su venta,
en ofras ganaba ademés de conservar su mercancia, parte del
folclore popular.

1.5.3 Rondas infantiles

Somos resultado del cosmos, de la naturaleza, la de la vida,
pero debido a nuestra humanidad misma, a nuestra cultura, @
nuestra mente, a nuestra conciencia, nos hemos vuelto extrafios
a este cosmos que nos es secretamente intimo. Nuestro pensa-
miento y nuestra conciencia, los cuales nos hacen conocer este
mundo fisico, nos alejan otro tanto. El hecho mismo de conside-
rar nacional y cientfficamente el universo nos separa también de
él. Nos hemos desarrollado mds alld del mundo fisico y viviente.
Es en este més alléd que opera el pleno desplegamiento de la

humanidad”. (Morin, 2001)

Las rondas son trayectorias que se recorren de forma circular
formadas con los participantes, al mismo tiempo que se cantan
tonadas de dominio popular, se unen e infegran con nifios de
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la misma edad uniendo sus manos y asf conformar la ronda.
Fomentan el espiritu de grupo, se obedecen indicaciones, se es-
tablece un orden para participar y se aprende mientras se imitan
los movimientos y las estrofas del juego. Su origen se remonta
a rasgos rituales, danzas que se acompanaban de percusiones
que en la cultura mesoamericana se ofrecian a los dioses bajo
alguna peticién o agradecimiento, invocando o implorando que
se concediera algun favor. Existen muchas canciones que con-
forman el inventario, incluso se han adaptado a ofras lenguas
de comunidades indigenas o bien ellos han conservado algunas
que son festimonio de sus tradiciones. Un personaje que tam-
bién forma parte de la cultura y tradiciones mexicanas a través
de varias generaciones por su creatividad en torno a las cancio-
nes infantiles y su aportacién artistica es Cri-Cri. Nacido el 6 de
octubre de 1907 cuyo nombre real en vida fue el de Francisco
Gabilondo Soler, alto y muy inquieto, aficionado a aprender,
especialmente geografia, matemdticas, astronomia, cuentos y
musica. Con el tiempo integré sus conocimientos y se dedicéd
a componer canciones. Fue a partir del 15 de octubre de 1934
que adquirié el sobrenombre de Cri-Cri, también aprendié idio-
mas y astronomia. Finalmente deja un legado de 216 cancio-
nes, varios cuentos y 27 afos de carrera dedicada al mundo
infantil, su alma musical fue el Grillito Cantor.

«2Quién es el que anda aqui?
iEs Cri-Cril iEs Cri-Cril

2Y quién es ese sefior?

iEL Grillo Cantor! »

Francisco Gabilondo Soler

La gallina ciega es un juego infantil en el que se tapan los ojos,
normalmente con un pafuelo o venda, a un jugador seleccio-
nado. Enfonces el resto de jugadores empiezan a darle vueltas
hasta marear al que debe perseguir a los demds. Mientras todos
rien y la gallina gira, se entona la cancién correspondiente de la
ronda. La vibora de la mar, dos participantes hacen una casita
o puente elevando sus brazos y fomados de las manos, otros
hacen una fila y pasan por debajo de la casita, dando vueltas al-
rededor de esta y aumentando la velocidad del recorrido y en el
momento en que termina la ronda bajan los brazos y al jugador
al que atrapan le preguntan con quién se va; écon melén o con
sandia? o cualquier otro nombre que hayan tomado los que for-
man el puente. El nifo atrapado se formard detrds del que haya
elegido. Cuando termina el juego, cada una de las filas compite
con la ofra a jalar y la que tiene més fuerza gana.
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También forma parte del festejo nupcial, en esta variante, se dividen hombres y las muijeres, el puente se crea cuando el novio sujeta
el velo o la cola del vestido de la novia, colocados ambos en una silla cada uno. En este caso se sigue el ritmo de la musica, acele-
réndose cada vez mds répido, los participantes deben mantener completa la vibora mientras corren unidos entre el lugar, fransitando
bruscamente entre las mesas, las sillas y los novios, empujdndolos maliciosamente en ocasiones para derribarlos. Al final del juego,
la novia arroja desde su silla el ramo hacia las mujeres y el novio lanza la liga de la novia hacia los varones.

Matarilerilerén, un juego en el que se hace una fila con los participantes, la persona que va a pedir los pajes se coloca frente a la fila.
La persona que queda sola comienza a cantar: “Amo ato Matarilerilerén”.

La rueda de San Miguel es un juego que data desde la época del siglo XVI en el que se conocia como “Ollas de Churumbel”. Durante
el siglo XVII cambia a Ollas de San Miguel?®. En este juego, los nifios cantan en rueda y segin les va nombrando el nifio que estd en
el centro, se vuelven de espaldas, hasta que todos quedan igual.

Mambré es una ronda de origen francés, originalmente de nombre Marlbrough s’en va-t-en guerre, se ha adaptado a varios idiomas
en el mundo, al inglés, alemdn y al espafiol, en México se dio a conocer por medio de la cancién.

Algunos juegos son los castigos para los vencidos, en ocasiones se sorfean prendas, en ofras el golpear alguna parte del cuerpo,
comUnmente la cara o la cabeza, siendo esto un gesto humillante, por ejemplo en la Semana Inglesa en el caso del hombre cuando
gira hacia el lado opuesto de la mujer, en el caso de ser mds rudo el castigo se le da una serie de golpes con la mano abierta en la
cabeza, mazapanes o zapes. Otros juegos similares son el de la cadenita o el de las siete cruces.

86 Universidad Veracruzana: http://www.uv.mx/popularte/
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2 Cromatica iconolingUistica de los
luguetes tradicionales mexicanos:
Trompo, Balero, Yo-yo y Tablitas.

2.1 Aspectos iconolinguisticos del color

“El color debe ser pensado, sofado, imaginado.”
Henri Matisse

El color en el juguete tradicional mexicano deviene cultu-
ralmente de varios aspectos que van desde una constante
de tradiciones hasta la utilidad funcional que tiene el ar-
tista popular, dependiendo de su gusto estético y las po-
sibles combinaciones que éste puede realizar al construir
cada pieza, orientado por una costumbre y unos recursos
limitados tanto por el aspecto econémico como por el de
materia prima.

Cabe mencionar que para desglosar el color como una
cualidad intrinseca del juguete y como un ingrediente cul-
turalmente imprescindible es necesario considerar al ju-
guete como un objeto de disefio, que segin Bruno Munari
(Munari, ¢Cémo nacen los objetos? Apuntes para una
metodologia proyectual, 1985), los juguetes forman parte
de los sectores en los que el disefio interviene y segin él
vale la pena abordar como proyecto. !

1

Dentro de las clasificaciones de juegos y juguetes presenta
las siguientes:

* Juegos al aire libre para las escuelas

* Juegos colectivos para las playas

* Juegos meteorolédgicos

* Juegos de agua, de aire, térmicos, épticos, dindmicos

* Juegos desmontables y recomponibles para comunicar
informaciones Utiles

* idem para informaciones artisticas

De acuerdo a lo anterior los juguetes tradicionales que
se abordan en este trabajo, se incluyen dentro de los jue-
gos 6pticos y dindmicos. En este sentido se abordard més
adelante el andlisis formal de los cédigos que existen den-
tro del juguete, en el capitulo actual se hard referencia
al aspecto cromdético de acuerdo a varios enfoques que
van desde el fisiolégico hasta el perceptual, ubicado en el
contexto de la cultura mexicana y su sociedad.

Ademds resulta necesario reflexionar respecto a un as-
pecto cromdtico muy particular de los juguetes populares,
como es la concentracién de valores estéticos que surgen
de la capacidad de manejar, combinar y componer con el
confraste cromdtico, motivos gréficos que conforman la

Con base en la estructura metodolégica de Munari, es posible analizar un objeto de produccién industrial, con la finalidad de conocer sus ventajas

y sus inconvenientes bajo todos los aspectos, descartando criterios subjetivos examinando los bajo todos los aspectos posibles, valores objetivos como
a funcionalidad, la manejabilidad, el color, la forma y el o los materiales con que se construyen.
la fi lidad, | jabilidad, el color, la f yelol terial truy
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decoracién, también condicionados por los aspectos culturales y emotivos por parte del artesano, asi como por el modo
de vida y la forma en cémo perciben la misma, realizando objetos Unicos en cuanto a su finalidad, considerando los
detalles como el color, la forma y la textura, mismos que hacen que se pueda considerar una obra de arte.

En primera instancia se definird al color de acuerdo a la Real Academia de la Lengua Espafola (Real Academia Espa-
fola, 2010):

COLOR. (Del lat. color, -oris).

1. m. Sensacién producida por los rayos luminosos que impresionan los érganos visuales y que depende de la longitud
de onda.

. m. color natural de la tez humana.

. m. Sustancia preparada para pintar o tefir.

. m. colorido (de una pintura).

. m. Cardcter peculiar de algunas cosas.

. m. Cualidad especial que distingue el estilo. Pinté con colores trdgicos o sombrios Tal actor dio a su papel un nuevo
color

7. m. Matiz de opinién o fraccién politica. Fulano pertenece a este o al otro color Gobierno de un solo color

8. m. Fis. Propiedad de la luz transmitida, reflejada o emitida por un objeto, que depende de su longitud de onda.

9. m. Herdld. Cada uno de los cinco colores heréldicos.

10. m. p. us. Pretexto, motivo, razén aparente para hacer algo.

11. m. pl. colores que una entidad, equipo o club de cardcter deportivo adopta como simbolos propios en su bandera
y en los uniformes de sus atletas o jugadores.

12. m. pl. Entidad, equipo o club que ha adoptado dichos colores.

oA WN

El Color segin el diccionario de mexicanismos. (Company, 2010)

Color. M. supran. Lapiz de color: “se me perdié un color”.| - de hormiga. LOC. ADJ. Supran. Colog. Referido a una
situacion, dificil, poco halagiefa: “las cosas en casa estdn color de hormiga”.

El color representa una parte fundamental de la identidad de una nacién y en la infegracion colectiva de valores y fradiciones.



2.1.1 Fisiologia del color

Como un fendmeno fisico ha sido un factor que ha inquie-
tado la mente del ser humano, ddndole diversos signifi-
cados a través de las culturas que han poblado la tierra.
Nutriendo los sentidos, a cada momento se hace presente
a través de los sentidos, que si bien es un fenémeno de
cardcter visual, influye directamente en los demds senti-
dos primarios. Se dice también que ademds influyen en la
mente, el cuerpo y el espiritu, siendo mltiple el impacto
en el humano.

El espectro que percibe la raza humana se encuentra en
un 40% de la totalidad cromética, (Chiazzari, 1999) mis-
mos que son los que se encuentran en la luz solar, y son
los que reflejan los objetos.? Segin Chiazzari el color lo
define como ondas electromagnéticas que vibran de for-
ma constante, mismas que provienen de las cargas positi-
vas y negativas dentro de un campo magnético que se de-
nomina universo, y cada onda produce tanto una longitud
como una velocidad de vibracién distinta; juntas forman
el espectro electromagnético.
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Existen longitudes de onda que el ojo humano no percibe,
como las ondas largas donde se encuentran las ondas de
radio y las infrarrojas, por otro lado estén las ondas cortas
como las ultravioleta que se encuentran después de las
violeta, los rayos x y los rayos gamma.

Las propiedades del color en la luz resultan estimulantes,
hacia el rojo su energia magnética es cdlida y estimulante,
por otro lado el violeta es refrescante y purificador. La luz
blanca se descompone en tres colores bdsicos, el naranja-
rojo, el verde y el azul-violeta, y en una mezcla aditiva de
colores resulta la luz blanca. Este efecto se da en arte-
factos que emiten luz, ya sean desde |[dmparas hasta las
televisiones, los monitores y las pantallas, y es comin vivir
este fenémeno como algo cotidiano. Esto se puede consi-
derar como color digital, donde la fuente emite la luz por
medio de un aparato.

Por otra parte al realizarse una mezcla sustractiva, no en
colores luz sino en colores pigmento, al combinarse los
colores bdsicos resulta un color obscuro que se orienta
mds hacia el negro. A esto se le puede denominar color
analégico.®

La luz visible forma parte de una estrecha franja que va desde longitudes de onda de 380 nm (violeta) hasta los 780 nm (rojo). Los colores del espectro se ordenan como en el arco iris, formando el llamado

espedro visible.

2 Los colores que se perciben son los que el arcoiris emite, al igual que ofros fenémenos que emiten los especiros cromdticos, el rojo, el naranja, el
amarillo, el verde, el azul y el violeta, ésta es solo una octava de luz conocido como tonos auténticos de las aproximadamente setenta octavas de los

colores del espectro electromagnético. (Chiazzari, 1999)

3 Ofl aicher hace una diferenciacién entre lo analégico y lo digital, en la cual la comparacién de forma cualitativa va més allé de la simple funcién
sistematica de los aparatos o bien, con base en la percepcién respecto a las virtudes de ambas, una de ellas es la precisién de lo digital contra la

apreciacién de lo analdgico. (Aicher, 2001)
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Sobre la relacién entre el color analégico y digital se ha-
blard mds adelante, sin embargo cabe mencionar que la
percepcién del color va de la mano con la comunicacién,
en este sentido Otl Aicher hace un par de reflexiones res-
pecto a esto (Aicher, 2001):

* La comunicacién analégica produce comprensién por-
que estd acoplada a la percepcién sensorial, ante todo
con el ver.

* Hay un estrecho acoplamiento entre percepcién visual y
pensar, precisamente la vision analégica.

La visién fisica del color basa su planteamiento en el es-
tudio de un fenémeno, donde las longitudes de onda de
espectros electromagnéticos de energia se propagan en el
espacio comprendido entre los 380 y 760 nanémetros .
(Herndndez G. O., 2004)

El color estimula varios sentidos, aunque por el que se
reconoce en primera instancia es la vista, afecta en cierta
medida al cuerpo humano, provocan cambios en el com-
portamiento y el desarrollo, influyen en el tejido celular,
asi como en los modelos de vibraciones que nos dan vida
y nos mantienen unidos. (Chiazzari, 1999)

Cuando la luz solar amplia la gama y pueden identifi-
carse una mayor gama cromdtica se puede recibir ma-
yor cantidad de energia, por ejemplo en las estaciones
de primavera y verano, se percibe una mayor vitalidad y
ello se refleja en el entorno, en la vegetacién los colores
son mds vivos, y dichos cambios en las proporciones de la
luz solar, dependiendo de la estacién provoca que en los
seres vivos se sincronicen con la energia estacional, tanto
en el cuerpo humano como en algunos animales también
influye en su metabolismo, sobre todo en gldandulas como
la pituitaria y la gldndula pineal.

De la vista nace el amor. Refrdn popular

La vista es sin lugar a dudas uno de los érganos sensoria-
les mds importantes, sin embargo también se absorbe la
luz por medio de la piel y el aire que se respira. El proceso
funciona de la siguiente manera: la luz llega a los ojos,
traspasan las pupilas hasta llegar al cristalino, éste que
funge como un lente similar al de las cdmaras, de forma

curva, éste refracta los rayos de luz reuniéndose nueva-
mente en la retina, en la parte posterior del ojo. La luz
estimula estas células, que contienen pigmentos sensibles:
los bastoncillos y los conos, por una parte los primeros
registran Unicamente tonalidades griséceas, los conos son
de tres tipos y son sensibles de acuerdo a cada uno de los
colores primarios luz. Los que son sensibles a la luz verde
estdn en el centro de la retina, permitiendo que la luz lle-
gue al centro del ojo, haciendo que de forma perceptual
el verde sea el color mds relajante para la mente.

2.1.2 Percepcién del color

La percepcion se genera a partir de que la retina descom-
pone el pigmento de las células sensoriales y por medio de
impulsos nerviosos viajan a través del nervio éptico hasta
llegar a la corteza visual, ubicada en la parte posterior
del cerebro, cruzédndose los impulsos recibidos en el ojo
izquierdo hacia el hemisferio derecho, y del ojo derecho
al hemisferio izquierdo. Existe un punto en el cerebro en
el que se cruzan las fibras nerviosas, esta zona se llama
quiasma 6ptico. Ademds los impulsos viajan a través del
hipotdlamo hacia las gldndulas pineal y pituitaria.

Ciertas funciones dependen en gran medida de los es-
timulos que se dan por medio de la luz, y los diferentes
colores inciden directamente en el sistema nervioso y el
cerebro, incluso en nuestro sistema energético y en las
profundidades espirituales del ser.

Por medio de la piel la luz penetra al cuerpo, se percibe el
calor de la luz infrarroja del sol, incluso las longitudes de
onda del color de la ropa estimulan una sensibilidad na-
tural, de ello que unas prendas nos sientan cémodamente
bien y otras las rechazamos, esto independientemente de
las texturas de la tela y los materiales. Incluso puede desa-
rrollarse una capacidad de percibir mediante los dedos y
diferenciar los colores a través del tacto, sintiendo la cua-
lidad del color. En el caso de los invidentes, lo describen
por la sensacién que les produce y su textura.

La forma en que influye en el cuerpo humano es por me-
dio de la estimulacién de las diferentes glandulas, una de
ellas es la pituitaria, misma que regula ademés del cre-



cimiento y el suefo, la temperatura, la tendencia sexual,
niveles de energia y el apetito. Otra es la gldndula pineal,
gue funciona a modo de reloj corporal, también regula
e induce el suefio. Esto conforma cuadros de conducta,
mismos que son evidentes en la naturaleza a través de los
ciclos y periodos anuales, siendo mds activos y vigorosos
en verano y mds pasivos durante el invierno.

Por ejemplo, el rojo estimula las gldndulas suprarrenales
fortaleciendo el cuerpo, es el color de la sangre, la luz
roja altera y eleva la presién de la sangre en el cuerpo es-
timulando el corazén. Por otro lado el naranja estimula el
aparato digestivo y el apetito sexual, reforzando el sistema
inmunolégico, pulmones y pdncreas. Mientras tanto, el
amarillo estimula el cerebro y mantiene alerta, despierto,
y con capacidad de decisién, también refuerza el sistema
nervioso e impulsa los nervios motores de los mdsculos,
resulta favorable al higado, vesicula y pdncreas. El verde
facilita la relajaciéon de los masculos del pecho, haciendo
la respiracién mds lenta y profunda, ayuda a relajar el
cuerpo y a regular la circulacién, fisica y emocionalmente
beneficia al corazén.

-Adiés -dijo el zorro-. He aqui mi secreto. Es muy simple:
no se ve bien sino con el corazédn. Lo esencial es invisible
a los ojos.

-Lo esencial es invisible a los ojos -repitié el principito, a
fin de acordarse.

-El tiempo que perdiste por tu rosa hace que tu rosa sea
tan importante.

Fragmento del Principito. Antoine de Saint-Exupéry
Se pueden mencionar algunas de las dimensiones percep-
tuales del color, una de ellas es la simbdlica:

El aire es el medio propio de la luz, del vuelo, del perfume,
del color, de las vibraciones interplanetarias; es la via de
comunicacién entre la tierra y el cielo. (Chevalier, 1986)

Chevalier en su diccionario de simbolos menciona un drea
muy poco abordada dentro de las artes visuales, la croma-
tologia*, la cual se desarrollé bajo la influencia de Kandin-
sky, Herbin y Henri Pfeiffer, una simbologia del color, que
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abarca los valores que por tradicién se les ha asignado.
Henri Pfeiffer orienta hacia una interpretacién con este es-
guema en el que de forma general dispone en una esfera
los colores: blanco, azul, marrén, gris, amarillo, negro,
naranja, rojo, verde, violeta.

En tanto el cardcter universal del simbolismo dentro del
color, evoca a los niveles del ser y el conocimiento, asi
como el aspecto mistico, psicolégico, cosmolégico entre
otfros. Lo cierto es que las definiciones han variado, tal es
el caso del color rojo el cual recibe tantas significaciones
como dreas culturales existen, siendo siempre y en todo
lugar un soporte para el pensamiento simbélico.

Esquema de una esfera ideal del color.

Rm: rojo Amp: amarillo Blanco
Amm: amanilo Azp: azul Gris

Vm: verde Megro
Arme arul

tonos netos de tonos valores

wvalor medio puros

puros

El primer cardcter del simbolismo de los colores es su universalidad, no solamente geogrdfica, sino
a todos los niveles del ser y del conocimiento, cosmoldgico, psicoldgico y mistico.

4 La cromatologia es el estudio del color como uno de los constituyentes fundamentales de la forma del significante icénico, se reconocen sistemas de
connotaciones propias, cédigos universales dados propiamente por la dinédmica de cada cultura.
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La relacién que se da a partir de la similitud entre aspectos
diferentes adquieren congruencia cuando se vinculan a
otros de cardcter sensorial, por ejemplo, los siete colores
del arco iris: rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, azul
celeste y violeta se han puesto en correspondencia con las
siete notas musicales, los siete cielos, los siete planetas, los
siete dias de la semana, entre otras.

2.1.3 Simbolismos del color

Colores que simbolizan al fuego como el rojo y el naranja;
al aire, el blanco; el verde al agua; el negro o el marrén a
la tierra. Por ofra parte el color representa también al es-
pacio, por ejemplo el azul en la dimensién vertical, el azul
celeste en la cUspide evoca al cielo, mientras se dispone el
azul oscuro en la base; el rojo, en la dimensién horizontal,
en el oriente mds claro, y hacia el occidente més oscuro.
El negro Representa al tiempo; el blanco por su parte a lo
infemporal; y todo lo que acompafa al tiempo, la alter-
nancia de la oscuridad y de la luz, de la debilidad y de la
fuerza, del suefo y del despertar.

En tanto los colores opuestos, como es el caso del blanco
y el negro, simbolizan la dualidad intrinseca del ser que
se proyecta hacia varios eventos, un vestido de dos colores
por ejemplo; dos animales; dos danzantes, todas estas
imégenes coloreadas traducen conflictos de fuerzas que
se manifiestan en todos los niveles de la existencia que
va del mundo césmico al mundo mds intimo, el negro
representando las fuerzas nocturnas, negativas e involuti-
vas, y el blanco las fuerzas del dia, positivas y evolutivas.

(Chevalier, 1986)

De acuerdo con Jung, el negro es el color de los origenes,
de los comienzos, de las impregnaciones, de las ocultacio-
nes, en su fase germinativa, antes de la explosién lumino-
sa del nacimiento

Los colores presentan un simbolismo césmico e intervie-
nen como divinidades en muchas cosmogonias. (Cheva-
lier, 1986)

En algunas culturas norteamericanas® los colores eran de-
terminados para la luz, como en los navajo, en el que
el valor més alto lo tenia el sol, el alba se representaba
por el blanco, enseguida el azul para el amanecer, en
seguida el amarillo para el ocaso y finalmente el negro
para la noche. Mientras que el simbolismo césmico era
el siguiente:

¢ amarillo-maiz = norte;

* azul = oeste; rojo = sur;

¢ blanco = este;

* moteado = arriba;

* negro = abajo;

* lugar del hogar encendido,

¢ centro del mundo = multicolor.

Entre los indios de la Pradera:

* rojo = oeste;
e azul = norte;
¢ verde = este;
e amarillo = sur

En general, en las tribus de Norteamérica, se encuentra
una similitud entre los simbolismos que representan a
cada uno de los seis sectores césmicos y su asociacién un
color sagrado: el norte es amarillo; el oeste azul; el sur
rojo; el este blanco. Por otra parte, el cenit, el punto mas
alto, se simboliza como multicolor; y en cambio, el nadir
lo més bajo se representa con el color negro.

En la cultura Andaman® el hombre posee un alma roja
de la que proviene el mal, y un espiritu negro, del que
proviene el bien.

5 Basado en la definicién de color, de la recopilacién que hace Chevalier en su diccionario. Pag. 318.
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En los aztecas, solo existia una palabra para designar al azul y al verde. El simbolismo de las piedras azul o azul-verde
se concibe de dos formas: por una parte, el simbolismo del sol que se asocia con la turquesa, piedra representativa del
fuego y del sol, signo de sequia y de hambre; el azul y el verde, equivalen al rojo; por ofra parte, el azul-verde de las
piedras chalchiuitl, que se colocaban a modo de corazén en el cuerpo de los cuerpos sin vida, son un simbolo lunar de
fertilidad, de humedad y un seguro de renacimiento. Incluso son el color de la serpiente emplumada, del pez chalchiuitl,
y del pdjaro Quetzal donde sus plumas azul-verde simbolizan a la primavera.

Siguiendo con el simbolismo en los colores, se puede apreciar que también es de un orden ético y biolégico, el cual es
comUnmente apreciable en las obras de arte. Por ejemplo, se considera como signo de renacimiento péstumo y resguar-
do eterno, es el color de los dioses egipcios Anubis y Min. Por otra parte, el color verde que es simbolo de vida vegetal,
de juventud y de salud, mismo que se aprecia en el dios Osiris. Por su parte el amarillo simboliza al oro y la piel de los
inmortales. El blanco es alegria y magnificencia, sin embargo el rojo una dualidad, que en ambos casos es negativa, en
el mejor caso representa pasiones aterradoras, en el més vil, malevolencia perversa, siendo un color maldito, del dios
del mal Seth’y todo lo que representaba a lo nocivo. En aquellos dias los escribas sefialaban al mal augurio con el rojo,
asf como los nombres de demonios y dioses que simbolizan al mal como Tifén o Apofis®.

Las inferpretaciones pueden variar y el rojo, por ejemplo, recibir diversas significaciones segdn las dreas culturales; los colores siguen siendo, sin embargo, siempre y en todas partes soportes del pensamiento
simblico.

6 Las islas Andamén son un territorio de la India. El grupo gran andamanés se divide en los grupos central y del norte. Todas las lenguas andamanesas
a excepcién del Aka-Jeru y las lenguas del sur se extinguieron en el siglo XX, siendo actualmente muchos de los andamaneses hablantes de hindi.

7 Seth, o Set, dios deidad del inframundo y de la fuerza bruta, de lo tumultuoso, lo incontenible. Sefor de lo que no es bueno y las tinieblas, dios de
la sequia y del desierto en la mitologia egipcia. Seth fue la divinidad griega patrona de las tormentas, la guerra y la violencia, también fue patrén de
la produccién de los oasis.

8 En la mitologia griega, Tifén es una divinidad primitiva relacionada con los huracanes. Apofis representaba en la mitologia egipcia a las fuerzas
maléficas que habitan en las tinieblas.
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2.1.4 Aspectos iconolinguisticos del color en los pa-

sajes biblicos

En la tradicién cristiana el color es una participacién de la
luz creada y duradera. La interpretaciéon queda sujeta a
los antecedentes histéricos que derivan desde las pinturas
de los egipcios, una fuerza que juega entre la luz y la som-
bra, una a ofra incrementan su valor y no se contraponen.
El color adquiere un simbolismo religioso.

La exaltacién de la luz por sus cualidades como la gloria
y la perfeccién, la luz que procede de la luz, llamado el
verbo de aquello impensable a lo que llamamos Dios, una
estructura luminosa del universo.

Los colores también aparecen en la Biblia, siendo de alto
valor simbélico, ademds de describir las detalles como de
la ropa y el significado que tienen, en necesario mencio-
nar que el relato por medio de la palabra escrita permite
proyectar las imagenes de las tonalidades en los materia-
les que describe. A continuacién se mencionan las citas
que los nombran y la referencia correspondiente.®

Rojo

Dijo Esal a Jacob: «Por favor, dame un poco de ese gui-
so rojizo, pues estoy hambriento» (por eso fue llamado
Edom, o seaq, rojizo). Gen. 25:30-34

Los soldados romanos llevaron a JesUs al patio del palacio
y reunieron a toda la tropa en torno a él. Le quitaron sus
vestidos y le pusieron una capa de soldado de color rojo.
Mat. 27:27,28

«Esta es una disposiciéon de la Ley que les ordena Yahveh.
Diles a los israelitas que te traigan una vaca roja sin de-

fecto y sin mancha, y a la cual no se la haya enyugado.
Num. 19:2

La Morada tendrd que ser hecha de diez cortinas de lino
fino de color jacinto morado y rojo, adornadas con queru-

bines. Ex 26:01

? Fuente: http://biblia.catholic.net/

Hards también otra cubierta de pieles de carnero tenidas
de rojo para cubrir la Morada, y sobre ésta pondrds otra
cubierta de cuero fino. Ex 26:14

Pieles de carnero tefidas de rojo, cueros finos y madera
de acacia, Ex 35:07

Los que tenian pUrpura violeta y escarlata y carmesi, lino
fino, pelo de cabra, pieles de carnero tefidas de rojo y
cueros finos, lo trafan también. Ex 35:23

Ropas de color jacinto, morado y rojo; lino fino y pelos de
cabra; pieles de carnero tefidas de rojo y pieles moradas;
madera de acacia Ex 25:4,5

Entonces los artesanos mds expertos de entre los que eje-
cutaban el trabajo hicieron la Morada. Hicieron diez corti-
nas de lino fino retorcido de color jacinto, morado y rojo,
adornadas con querubines. Ex 36: 08

Hicieron también a la Morada otra cubierta de pieles de

carnero, teAidas de rojo, y sobre ésta otra cubierta de cue-
ros finos. Ex 36: 19

El toldo de pieles de carnero tefidas de rojo, el toldo de
cueros finos y el velo protector; Ex 39:34

Cuando entremos en este territorio, amarrards este cor-
dén de hilo rojo a la ventana por donde nos hiciste bajar.
Reunirds junto a ti, en tu casa, a tu padre, tu madre, tus
hermanos y a toda la familia de tu padre. Josué 2:18

Yo tuve una visién durante la noche: Habia un hombre
montado en un caballo rojo. Estaba parado entre los mir-
tos que se encuentran en la hondonada, y detrés de él ha-
bia caballos rojos, alazanes, negros y blancos. Is 01:08

El primer carro era tirado por caballos rojos; el segundo
por caballos negros; Zac 06:02

El carro de caballos rojos avanza hacia el pais del oriente;
el de los caballos negros hacia el norte; el de los blancos

hacia el occidente; y el de los manchados hacia el sur».
Zac 06:06



Amarillo

Pero, si el sacerdote ve que la llaga no parece hundida en
la piel y no hay en ella pelo amarillo, recluird la persona
por siete dias. Lev 13:31

Las plantas que estdn a orillas del Nilo como los juncos
y las cafas se marchitarén, todos los sembrados regados
por el Nilo se pondrdn amarillos, se secardn y no quedard
nada. Lev 19:07

Pregunten y miren: ¢han visto que un hombre esté espe-
rando un hijo? Pues entonces, ¢por qué veo a los hombres
con las manos en las caderas como mujer que da a luz y
sus caras se han puesto amarillas? Jer 30:06

PUrpura

Guirnaldas blancas y moradas atadas por cordones de
lino y pUrpura pendian de anillos de plata fijos en co-
lumnas de mérmol. Sobre el pavimento de piedras selec-
cionadas, de mdrmol, de nécar y de mosaicos se habian
dispuesto divanes de oro y de plata. Ester 1:5,6

Habia entre ellas una, llamada Lidia, negociante en pur-
pura, de la ciudad de Tiatira, que adoraba a Dios. El Se-
fior le tocd el corazén para que aceptara las palabras de
Pablo. Hechos 16:14

Mardoqueo salié de la casa del rey con un traje real viole-
ta y blanco, una gran corona de oro y un manto de linoy
de purpura, y en la ciudad de Susa hubo fiesta y alegria.
Ester 8:15

Para el velo necesitarés lino fino retorcido color jacinto,
purpura, y de grana dos veces tefiida, decorada en her-
mosa tapiceria de querubines. Ex 26:31

Los que tenian purpura violeta y escarlata y carmesi, lino
fino, pelo de cabra, pieles de carnero tenidas de rojo y
cueros finos, lo trafan también. Ex 35:23
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Violeta - Morado

PUrpura violeta y escarlata, lino fino, pelo de cabra, Ex

35:06

Entonces los artesanos mds expertos de entre los que eje-
cutaban el trabajo hicieron la Morada. Hicieron diez corti-
nas de lino fino retorcido de color jacinto, morado y rojo,
adornadas con querubines. Ex 36: 08

Negro

Hoy voy a revisar tus rebafios y pondré aparte todos los
corderos negros, y también todos los cabritos manchados
y rayados, y éste serd mi salario. Gen. 30:32

Comprobards mi honradez el dia de mafana cuando
quieras verificar personalmente lo que me llevo. Todo lo
que no sea manchado o rayado entre las cabras, ni negro
entre los corderos, serd considerado como un robo de mi
parte.» Gen 30:33

Ese mismo dia Labdn puso aparte todos los cabritos raya-
dos o con manchas, y a cuanto cordero habia con color
negro, y se los dio a sus hijos, Gen 30:35

Y mi visién continué. Cuando el Cordero abrié el sexto
sello, se produjo un violento terremoto, el sol se puso ne-
gro como vestido de luto, la luna entera se tind como de
sangre. Apoc. 6:12

Pero, si le parece que la tifa no se ha extendido y ha bro-
tado en ella pelo negro, esa persona ha sanado de la tifa:
es pura, y asi lo declarard el sacerdote. Gen 13:37

Las estrellas del cielo y sus constelaciones han dejado de
alumbrar, el sol ha salido negro y la luna no envia mds su
luz. Lev 13:10

¢Puede un negro etiope cambiar su piel o una pantera, su
pelaje? Y ¢pueden ustedes actuar correctamente, ustedes
que estén acostumbrados al mal? Is 13:23
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Esto dice Yahveh: Dispuse un gran duelo para el dia en
que el cedro baj6é a la morada de los muertos; cerré el
abismo encima de él, detuve los rios y sus aguas se seca-
ron. Por él vesti de negro al Libano, y se secaron todos los
arboles del campo. Jer 31:15

Pinto a los cielos de negro y los visto de luto. Ez 50:03

Yo tuve una visién durante la noche: Habia un hombre
montado en un caballo rojo. Estaba parado entre los mir-
tos que se encuentran en la hondonada, y detrds de él ha-
bia caballos rojos, alazanes, negros y blancos. Is 01:08

El primer carro era tirado por caballos rojos; el segundo
por caballos negros; Zac 06:02

El carro de caballos rojos avanza hacia el pais del oriente;
el de los caballos negros hacia el norte; el de los blancos

hacia el occidente; y el de los manchados hacia el sur».
Zac 06:06

[La Amada] Su cabeza es un lingote de oro puro, sus ca-
bellos son ramas de palmera, negros como un cuervo.
Zac 05:11

Blanco

Ahora Yahveh les dice: «Vengan, para que arreglemos
cuentas. Aunque sus pecados sean como la grana, que-
dardn blancos como la nieve; aunque sean rojos como
carmesi, se volverdn como lana blanca. Isa. 1:18

Tampoco jures por tu propia cabeza, pues no puedes hacer
blanco o negro ni uno solo de tus cabellos. Mat.. 5:36

Purificame con hisopo, y seré limpio; Ldvame, y seré mds
blanco que la nieve. Sal. 51:7

Como permanecian con la mirada puesta en el cielo mien-

tras JesuUs subia, se les aparecieron dos hombres vestidos
de blanco. Hechos 1:10

Jacob se buscé entonces unas ramas verdes de chopo, al-
mendro y pldtano. Pelé la corteza de las ramas haciendo
franjas que dejaban al descubierto el blanco de la made-
ra. Gen 30:37

Al ver el jefe de los panaderos que José habia dado una
interpretacién favorable, le dijo: «Voy a contar ahora mi
suefo: Habia tres canastos de pan blanco sobre mi cabe-
za. Gen 40:16

Sus ojos son mds oscuros que el vino y sus dientes més
blancos que la leche. Gen 49:12

La gente de Israel llamé a este alimento: mand. Era como
la semilla del cilantro, blanco, y su gusto se parecia al de
una torta de miel. Gen 16:31

El sacerdote examinard la llaga; si el pelo en la llaga se
ha vuelto blanco, y la llaga parece hundida en la piel, es
llaga de lepra; cuando el sacerdote lo haya comprobado,
lo declarard impuro. Pero si hay en la piel una mancha
blanca que no parezca hundida en la piel, y si el pelo
no se ha vuelto blanco, el sacerdote recluird durante siete
dias al afectado. Ex 13:03,04

El la examinard vy, si observa un tumor blanco en la piel,
si el pelo se ha vuelto blanco y se nota una Ulcera en la
hinchazén, Ex 13:10

Este lo examinard. A pesar de que esa lepra cubra todo el
cuerpo, declararé pura la persona. Con tal de que todo
sea blanco, la persona es pura. Ex 13:10

Pero si en su lugar aparece un tumor blanco, o una man-
cha blanca y rojiza, entonces la persona tendrd que pre-
sentarse al sacerdote. Ex 13:19

Este la examinard y, si la mancha parece hundida en la
piel y su pelo se ha vuelto blanco, el sacerdote la decla-

rard impura: una llaga de lepra se ha desarrollado en la
Ulcera. Ex 13:20

Pero, si el sacerdote ve que no hay pelo blanco en la man-
cha ni estd hundida en la piel, y que se ha secado, recluiré
la persona por siete dias. Ex 13:21



Cuando alguien haya tenido una quemadura de la piel,
y ésta se haya curado formdndose una mancha de color
blanco o rojizo, Ex 13:24

El sacerdote la examinard; si el pelo se ha vuelto blanco,
y la mancha parece hundida en la piel, es que se ha pro-
ducido lepra en la quemadura. El sacerdote declarard la
persona impura: es un caso de lepra. Ex 13:25

Si, en cambio, ve que no aparece pelo blanco en la man-
cha, que no estd hundida la piel, recluird la persona siete
dias. Ex 13:26

El sacerdote las examinard; si comprueba que las man-
chas de la piel son de color blanco, se trata de una ecze-
ma que ha brotado en la piel; esta persona es pura. Ex

13:39

Pero si en la calva, por detrés o por delante, aparece una
llaga de color blanco rojizo, es lepra que se ha producido
en la calva, sea por detrds o por delante. Ex 13:42

El sacerdote lo examinard y, si la hinchazén de la llaga en
la parte calva es de color blanco rojizo, con aspecto de
lepra en la piel, Ex 13:43

Habia en ese ejército setecientos hombres de élite, zurdos
gue podian con su honda dar en el blanco con una piedra
sin errar un cabello. Lev 20:16

Pues bien, que el rey se encargue ahora de los asuntos
de ustedes, porque yo ya soy viejo, tengo blancos los ca-
bellos, y mis hijos estdn ahora con ustedes. Desde mi ju-
ventud y hasta el dia de hoy he ido al frente de ustedes;
Jue 12:02

Y yo dispararé tres flechas para el lado donde 10 estés
como si ese fuera el blanco. 1Sam 20:20

TG pues no dejes que sus cabellos blancos bajen en paz a
la morada de los muertos. 1Re 02:06

Ya que t0 eres sabio y sabes lo que debes hacer, no dejards
sin castigo su falta y hards que sus cabellos blancos bajen
con sangre a la morada de los muertos». 1Re 02:09
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Tampoco jures por tu propia cabeza, pues no puedes hacer
blanco o negro ni uno solo de tus cabellos. 1Re 05:36

Pero él tomé una noble decisién, digna de su edad, de la
autoridad que le otorgaban su vejez y sus venerables ca-
bellos blancos por la edad, digna también de su conducta
irreprochable desde su nifiez y conforme a las santas leyes
establecidas por Dios mismo. Respondié que mejor lo en-
viaran al lugar de los muertos. Mt 06:23

Cuando aun estaban cerca de Jerusalén, aparecié mar-
chando al frente de ellos un jinete vestido de blanco y que
llevaba una armadura de oro. 2Mac 11:08

Luego habia aparecido en la misma actitud un hombre
que se distinguia por sus cabellos blancos y por su digni-
dad, revestido de una majestuosidad portentosa y prodi-
giosa. 2Mac 15:13

Ahora Yahveh les dice: «Vengan, para que arreglemos
cuentas. Aunque sus pecados sean colorados, quedardn
blancos como la nieve; aunque sean rojos como pUrpura,
se volverdn como lana blanca. 2Mac 01:18

Me has seducido, Yahveh, y me dejé seducir por ti. Me
tomaste a la fuerza y saliste ganando. Todo el dia soy el
blanco de sus burlas, toda la gente se rie de mi. Is 20:07

Esta ciudad ha sido el blanco de mi rabia y furor desde el
dia en que la edificaron hasta el dia de hoy, y tendré que
venir a hacerla desaparecer de mi vista, Jer 32:31

2Cémo va a tomar descanso si Yahveh le ha dado érde-

nes? Ascalén y la costa del mar, ésos son sus blancos. Jer
47:07

Hasta su vejez yo seré el mismo, y los apoyaré hasta que
sus cabellos se pongan blancos. He cargado con uste-

des, y seguiré haciéndolo, los sostendré y los libertaré. Jer
46:04

Su cabeza y sus cabellos son blancos como la lana blan-
ca, como la nieve; sus ojos parecen llamas de fuego, Is
01:14
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Tengo, sin embargo, los nombres de unos pocos de Sar-
des que no mancharon sus ropas; ésos me acompanardn
vestidos de blanco, porque se lo merecen. Ap 03:04

El vencedor vestird de blanco. Nunca borraré su nombre
del libro de la vida, sino que proclamaré su nombre de-
lante de mi Padre y de sus dngeles. Ap 03:05

Aparecié un caballo blanco; el que lo montaba tenia un
arco, le dieron una corona y partié como vencedor y para
vencer. Ap 06:02

Entonces se les dio a cada uno un vestido blanco y se les
dijo que esperaran todavia un poco, hasta que se comple-
tara el nOmero de sus hermanos y companeros de servi-
cio, que iban a ser muertos como ellos. Ap 06:11

Como permanecian con la mirada puesta en el cielo mien-
tras JesuUs subia, se les aparecieron dos hombres vestidos
de blanco, Ap 01:10

Vi el cielo abierto y aparecié un caballo blanco. El que lo
monta se llama «Fiel» y «Veraz». Es el que juzga y lucha
con justicia. He 19:11

Lo siguen los ejércitos del cielo en caballos blancos, vesti-
dos con ropas de lino de radiante blancura. He 19:14

Vi entonces a la bestia y a los reyes de la tierra con sus
ejércitos, reunidos para combatir contra el que iba monta-
do en el caballo blanco y contra su ejército. He 19:19

Purificame con el hisopo y quedaré limpio; ldvame, y que-
daré mds blanco que la nieve. Sal 51:09

Los cabellos blancos del hombre son la prudencia, y la
edad madura, una vida intachable. Sal 04:09

O como una flecha arrojada hacia el blanco: el aire des-
plazado vuelve en seguida a su lugar, y se ignora el cami-
no que ella siguié. Sab 05:12

Los rayos partirdn como disparos certeros: de las nubes,
como de un arco bien tenso, volardn hacia el blanco. Sab
05:21

Si pequé, équé dano te hice, a ti, guardidn de los hom-
bres? 2Por qué me has tomado como blanco y me he con-
vertido en una carga para ti2 Sab 07:20

En los cabellos blancos estd la sabiduria y en la edad
avanzada, la inteligencia. Job 12:12

Aqui también hay ancianos de cabellos blancos, gente de
mds edad que t0 mismo padre. Job 15:10

Yo estaba tranquilo y él me destrozé, me tomé por el cue-
llo y me hizo pedazos. Me puso como blanco ante él, Job
15:12

¢No soy acaso el blanco de las burlas y no me desvelan
sus provocaciones? Job 17:02

Yo tuve una visiéon durante la noche: Habia un hombre
montado en un caballo rojo. Estaba parado entre los mir-
tos que se encuentran en la hondonada, y detrés de él ha-
bia caballos rojos, alazanes, negros y blancos Job 1:08

El tercero por caballos blancos y el cuarto por caballos
manchados. Zac 06:03

El carro de caballos rojos avanza hacia el pais del oriente;
el de los caballos negros hacia el norte; el de los blancos

hacia el occidente; y el de los manchados hacia el sur».
Zac 06:06

Apuntd con su arco e hizo de mi el blanco de su flecha.
Lamentaciones 03:12

Sus [6venes eran mds puros que la nieve, més blancos que
la leche; sus cuerpos, mds rojizos que el coral, su figura,
un zafiro. Lamentaciones 04:07

Corona de gloria son los cabellos blancos, y se la encuen-
tra en el camino de la justicia. Lamentaciones 16:31

La gloria de los jévenes es su vigor, y el esplendor de los
ancianos, los cabellos blancos. Prov 20:29

Cubre de rayos la palma de sus manos y le sefiala un
blanco seguro. Prov 36:32
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Mardoqueo salié de la casa del rey con un traje real violeta y blanco, una gran corona de oro y un manto de lino y de
pUrpura, y en la ciudad de Susa hubo fiesta y alegria. Job 08:15

Y vio a dos dngeles vestidos de blanco, sentados uno a la cabecera y otro a los pies del lugar donde habia sido puesto
el cuerpo de Jesus. Est 20:12

Al entrar en el sepulcro, vieron a un joven sentado al lado derecho, vestido enteramente de blanco, y se asustaron. Jn

16:05

Azul

Habla a los hijos de Israel, y diles que se hagan franjas en los bordes de sus vestidos, por sus generaciones; y pongan
en cada franja de los bordes un cordén de azul. Nom. 15:38

Un artista realizard el Pectoral de las Sentencias bajo tu direccién. Lo harés como el Efod de hilos de oro, de jacinto o
azul celeste, de pUrpura y de grana dos veces tefiida, y de lino fino retorcido. Ex 28:15

Verde

Y le respondié Sansén: Si me ataren con siete mimbres verdes que adn no estén enjutos, entonces me debilitaré y seré
como cualquiera de los hombres. Jueces 16:7

Los siete colores del arco iris: rojo, anaranjado, amarillo, verde, azul, azul celeste y violeta, en los cuales el ojo podria distinguir mds de 700 fintes, por ejemplo, se han puesto en correspondencia con las
siefe notas musicales, los siete cielos, los siete planetas, los siefe dias de la semana. Ciertos colores simbolizan los elementos: el rojo y el naranja: el fuego; el amarillo o el blanco: el aire; el verde: el agua;
el negro o el marrn: la tierra.
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2.1.5 Connotaciones biblicas de los colores’

Es necesario precisar que esta referencia se hace para
enfatizar los aspectos simbélicos y la significacién que
mantienen a lo largo de la historia y que siguen siendo
vigentes en la actualidad.

Azul
Celestial, santo y divino:
Manto del efod (Ex.28:31;39:22)

Pafio para cubrir los objetos mds sagrados del taberndcu-
lo (Nm.4:6)

Purpura

Realeza o majestad (Jue.8:26; Ester8:15; Dn.5:7)

Blanco
Pureza y gloria:
Vestidos del sacerdote - Ex.28:5

Jesus en la transfiguracion - Mt.17:2
Esposa del Cordero — Apo 19:8

Negro

Muerte y luto (Jer14:2)
Hambre (Apo.6:5,6)

Gris

Escarcha(Job38:29)
Canas (1R.2:9)

Rojo

Sangre, guerra (Nah.2:3; Apo6:4)

Sacrificio (Efe.1:7)

Pecado (Isa.1:18)

Existen combinaciones que representan ciertos simbolos
dentro del contexto religioso, abstraidos de los antes cita-
dos. Se citan unos ejemplos a continuacién:

* Vino nuevo. Café, vino, purpura, rosado colonial, blanco

* Pacto. Rojo encendido, anaranjado, verde esmeralda,
azul claro, pUrpura.

* La novia. Dorado, plateado
* Calles de oro. Oro, tul, perla

* Tabernéculo. Blanco, azul claro, purpura, rojo encen-

dido

* Arcoiris. Rojo encendido, anaranjado, amarillo, verde
esmeralda, azul claro. Azul rey, purpura

* Realeza. Ciruela, purpura, uva, lila, blanco
* Fuego santo. Vino, rojo, amarillo, blanco
* Redencién. Negro, café, rojo, plata, blanco

* Evangelismo. Dorado, verde menta, naranja, amarillo,
tul blanco

* Adoracién. Oro, naranja, plateado

* Corazén de carne. Rosa purpura, rosa colonial, rosa
intenso, palo de rosa, rosado, rosado claro y blanco

7 Esta simbologia se retoma de acuerdo al contexto en que se describe el pasaje, una interpretacion hecha partiendo de las citan anfes mencionadas.
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2.1.6 Relaciones significativas de los colores en las banderas

Se observa una relacién de simbolismos a través de los colores que han sido designados con aspectos ideoldgicos car-
gados de virtudes y valores en las combinaciones de las banderas que identifican a una sociedad.

Oro = Maijestad, gloria del cielo, divinidad
Bronce = Verdad, justicia, juicio

Azul = Cielo, agua, esplendor

Verde = Creacién, nueva vida, crecimiento

Rojo = Salvacién, la sangre de Cristo, pecado
PUrpura = Derechos, el traje pUrpura, tolerancia
Blanco = Pureza, limpiando

Negro = Muerte, tristeza, oscuridad

Amarillo = Luz, alegria, celebracion, fe

Color de rosa = Salud

Naranja = Fuego, energia, también el Espiritu Santo

Fuego santo Oro/rojo/bronce

Maijestad Purpura/oro/Cerise

Rio del dios Oro/plata/azul

Celebracién Oro/bronce/oro brillante

Espiritu Santo Azul/plata/épalo

Gloria Oro/oro rojo/brillante

Curativo Plata/color de rosa/verde

Salvacién Rojo/verde/plata

Jubileo Rojo/oro/purpura

Restauracion Negro/rojo/oro

Novia Oro/plata/blanco

Dentro del arte cristiano se han atribuido, sin ser una re-
gla, el blanco al Padre, el azul al Hijo, y el rojo al Espiritu
Santo; el verde a la esperanza, el blanco a la fe, el rojo al

amor y a la caridad, el negro a la penitencia, el blanco a
la castidad.

2.1.7 Referencias de interpretacién de los colores en

diferentes culturas

El filésofo Filéon de Alejandric®, asignd cuatro colores que
simbolizan a los cuatro elementos constitutivos del univer-
so: el blanco, la tierra; “el verde, el agua; el violeta, el
aire; y el rojo, el fuego. Asociando la totalidad universal a
través de los rituales, representados por los hébitos littrgi-
cos o los vestidos de ceremonia.
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En ofro tipo de tradiciones como el islam el simbolismo del
color se impregna de dogmas mdgicos. Esto se expresa en
los atributos negativos del color negro, por ejemplo, los
animales negros se consideran nefastos. Un perro negro
puede atraer la muerte a la familia. Las gallinas negras
se emplean en brujeria. El negro se utiliza como sortilegio
contra el mal de ojo, como medio de influir sobre el tiem-
po, segun el principio de la magia homeopdtica.

El blanco es por el contrario, un simbolo de buen augurio,
del color de la luz y del brillo. Se le atribuyen virtudes mé-
gicas a la leche, en parte por su color. En bodas campesi-
nas se salpica a la novia de leche. Harina, lana y huevos
blancos son favorables. La blancura del dinero también.
Cuando una persona esté enferma y se lee sobre ella un
encantamiento o se le da un filtro, es preciso que ella dé
al médico, o al escriba, dinero o algo blanco. (Chevalier,

1986)

El verde también representa el buen augurio; es simbolo
de la flora. Dar un objeto verde, sobre todo por la ma-
Aana, trae suerte. Se arroja hierba en la direccién de la
luna nueva para hacer verde el mes o para bendecirlo. La
verdura que crece gracias al agua, fuente de vida, se cree
que le transmite la energia vital sobre el muerto.

El amarillo, color del oro y del sol, posee una virtud md-
gica. El azafrédn debe sus propiedades profildcticas a su
color. (Chevalier, 1986)

Pero los colores nos transportan ademds a otro nivel del
simbolo. Para los misticos, una escala de colores simboli-
za las expresiones de la luz absoluta en el éxtasis:

¢ El Cielo de la Lung, invisible en razén de su sutilidad,
creado de la naturaleza del Espiritu, morada de Adén; su
color es més blanco que la plata;

¢ El Cielo de Mercurio, morada de ciertos dngeles, creado

|an

* El Cielo de Venus, creado de la naturaleza de la imagi-
nacién, morada del Mundo de las Similitudes; su color es
amarillo;

¢ El Cielo del Sol, creado de la luz del corazén;

* El Cielo de Marte, gobernado por Azrael, dngel de la
muerte; este cielo creado de la luz del juicio es de color
rojo sangre;

* El Cielo de Jupiter, creado de la luz de la meditacién,
habitado por los dngeles que tienen a Miguel por jefe, es
de color azul;

¢ E| Cielo de Saturno, “creado de la luz de la Primera In-
teligencia; su color es el negro (NICM, 12s).
Por otro lado Chevalier menciona los siete limbos de la

tierra, también asignados por colores:

* La Tierra de las Almas, creada mds blanca que la leche,
habitada por los hombres del Mundo invisible;

* La Tierra de las Devociones. Su color es el de la esme-
ralda;

* La Tierra de la Naturaleza, color amarillo azafrdn;

* La Tierra de la Concupiscencia, habitada por demonios,
es color rojo sangre;

* La Tierra de la Exorbitancia, habitada por los demonios,
es color azul indigo.

* La Tierra de la Impiedad, color negro como la noche;

¢ La Tierra de la Miseria; suelo del Infierno.

Después se pasa a los siete colores de los érganos de la
fisiologia sutil:

“La luz del cuerpo (el Adén de tu ser) es de color gris

‘a@(lﬁg Axhlei @@,Mgéﬁgawﬂéﬁ@w\ %Jegmpégr‘gﬁ@.los filésofos més renombrados del judaismo helénico (Alejandria, 15/10 a. C. — Ale-
ria, ?m ! !
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humo, tendiendo al negro; la del alma vital (el Noé de tu ser) es de color rojo; la del fuero intimo (Moisés) es blanca; la
del espiritu (David) es de color amarillo; la del arcano (Jesus) es de un negro luminoso; la del centro divino (Mohammad)
es de un color verde brillante, pues el color verde es mds apropiado para el secreto del misterio de los Misterios"”.

Los colores tienen fambién un simbolismo de orden biolégico y ético, mismos que reflejan el modo de vida y la paleta cromdtica de la sociedad donde se encuentran, a su vez se proyectan en los articulos
manufacturados en cada region.

9 H. Corbin, L ‘interiorisation du sens en herméneutique soufi/iranienne, en «Eranos-Jahrbuch», 26, 1958, cita que hace Chevalier en su diccionario.
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2.218 Aspectos del color que influyen fisica y psicolé-

gicamente en el ser humano

A su vez, los estudios psicélogos realizan distinciones de
acuerdo a la temperatura, por una parte se encuentran
los colores calientes, los cuales favorecen los procesos de
adaptacién y de animacién (rojo, naranja, amarillo); tie-
nen un poder estimulante y excitante al mismo tiempo.

Por otfro lado se encuentran los colores frios; mismos que
ayudan a superar procesos de dificultad, de caida (azul,
indigo, violeta); con un poder calmante, conciliador. Nu-
merosas aplicaciones de estos valores se han experimen-
tado en apartamentos, oficinas y talleres. Suscitan lo que
simbolizan.

También repercute en tanto su tonalidad, su claridad y el
brillo. Los claros y luminosos, aproximan hacia un efecto
mds positivo, hasta llegar a la excitacién; por su parte los
mates apagados, se tornan introspectivos, hasta llegar a
efectos depresivos.

Chiazzari menciona que de acuerdo a las temporadas en
el afo la intensidad de los tonos afectan a nuestras fun-
ciones corporales (Chiazzari, 1999). En verano estamos
llenos de vigor y en invierno se ahorra energia. También
comenta las caracteristicas que actdan en el cuerpo, a
continuacién se enuncian dichas caracteristicas:

Rojo: eleva la presién sanguinea, estimula el corazén y
el sistema circulatorio, contribuye a la formacién de he-
maties y estimula las glédndulas suprarrenales. En menor
saturacién llegando a tonalidades de rosa contribuye a la
relajacién de los mosculos.

Naranja: estimula los 6rganos sexuales y beneficia la di-
gestion, refuerza el sistema inmunolégico, pulmones y
péncreas. Amarillo: estimulan el cerebro y ayudan a per-

manecer despierto, con decisién y despejados. Refuerza el
sistema nervioso, activa los nervios motores de los mUscu-
los, activa el sistema linfatico y limpia el tracto digestivo.
Posee una resonancia que favorece al pdncreas, higado y
vesicula biliar.

Verde: beneficia al corazén, aporta equilibrio fisico y emo-
cional, relaja el cuerpo y regula la circulacién, estimula
la glédndula pituitaria y favorece a una respiracién mds
profunda y lenta.

Azul: actta como calmante, refrescante y relajante. Dis-
minuye la presiéon sanguinea mediante la relajacién del
sistema nervioso auténomo. Estd relacionada con la tiroi-
des y la garganta. Facilita el proceso curativo, favorece la
cicatrizacién de heridas y quemaduras, con accién antiin-
flamatoria. Influye también en los huesos y en tonos oscu-
ros estimula la gldndula pituitaria encargada de regular
los patrones de suefio.

Turquesa: fortalece el sistema inmunolégico protegiendo
contra las infecciones, estimula la tiroides y los pulmones.
Violeta: Influye en el cerebro, tiene un efecto antiséptico y
purificante, estimula la circulacién, inhibe la sensacién de
hambre y ayuda a equilibrar el potasio en el cuerpo.

De acuerdo con las teorias de Jung, los colores expresan
también desde el inconsciente, significados de las princi-
pales funciones psiquicas del ser humano, el pensamien-
to, los sentimientos, la intuicién y las sensaciones.

En este sentido el color del pensamiento se asocia tam-
bién con el espiritu y el color del cielo. Por su parte el rojo
representa los sentimientos, la sangre y la pasién; el ama-
rillo a la intuicién, a la luz y del oro; y el verde a las sen-
saciones, el crecimiento, la naturaleza y la relacién entre
el sofiador y la realidad. Se dice también que la emocién
varia de acuerdo al tono'® del color.

10 Entigndase tono como la cantidad de luz en un color, la tercera dimensién del color (Dondis, 1998) que habla del brillo, que en tanto mayor sea el

tono, mayor es la cantidad de luz en un color, es decir mds blanco.



2.1.9 Aspectos iconolinguisticos del amarillo, naran-
ja o anaranjado, azul, blanco, negro, rojo, verde y

el violeta

En conocimientos como la alquimia, también existen sig-
nificados que siguen un orden de forma ascendente: en la
base la materia representada por el negro que se atribu-
yen conceptos como lo oculto; el pecado y la penitencia.
Le sigue el gris que equivale a la tierra, el blanco a la ino-
cencia, la iluminacién y a la dicha. Posteriormente el rojo
a la sangre, a la pasién, a la sublimacién; y en la cispide
el azul representando al cielo y el oro a la Gran Obra.

De acuerdo a las ideas antes mencionadas, Chevalier re-
define los colores afiadiendo las relaciones simbdlicas que
se le han dado y los significados que vienen desde los an-
tepasados de las culturas afines como las que habitaron
en México. Colores que se encuentran en los juguetes tra-
dicionales mexicanos: el amarillo, naranja o anaranjado,
azul, blanco, negro, rojo, verde y el violeta.

Amarillo

Intenso, violento, agudo hasta la estridencia o bien amplio
y cegador como una colada de metal en fusién, el amari-
llo es el més caliente, expansivo y ardiente de los colores;
dificil de entender, desborda siempre los marcos donde se
lo quiere cedir.

Los rayos de sol, atravesando el azul del cielo, manifiestan
el poderio de las divinidades del més alld: en el pantedn
azteca Huitzilopochtli, el guerrero triunfador, dios del sol
del cenit.

“El amarillo tiene tal tendencia a la claridad que no puede
haber amarillo muy oscuro. Se puede decir pues, que hay
una afinidad profunda, fisica, entre el amarillo y el blan-
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co”. Kandinsky

En la cosmologia mexicana antigua el amarillo es el color
de la nueva piel de la tierra al comienzo de la estacién de
las lluvias, antes de que ésta comience a reverdecer de
nuevo, se asocia al enigma del nuevo ciclo, a la llegada
de la primavera. En esta estacion Xipe Totec, Nuestro Se-
fior El desollado'?, divinidad de las lluvias primaverales,
la parte masculina del universo, la regién de la juventud
y de la aurora, del maiz tierno, la abundancia, la riqueza
y el amor, representa también a la fertilidad y a los sacri-
ficios. Durante las fiestas de primavera los sacerdotes se
vestian con las pieles pintadas de amarillo de las victimas
asignadas a la tortura con el fin de conciliarse con esta
divinidad temible.

El amarillo es el color que representa a la eternidad, de
la misma forma que el oro se le nombra como el metal
de la eternidad. Por otro lado, en el Islam, hacia un tono
dorado significa sabio y de buen consejo, mientras que el
amarillo pdlido significa traicién y decepcién.

Anuncia la declinacién, la vejez, el acercamiento al fin,
a la muerte. Al extremo, llega a substituir el negro como
su opuesto y complementario cromdtico. Para los aztecas
representaba la relacién de los puntos cardinales depen-
diendo su asociacién y direccién con los mundos inferio-
res.

Cuando el amarillo se posa en la tierra, en su lado nega-
tivo llega como el azufre luciferino, como una imagen del
orgullo, la vanidad y la presuncién, de la inteligencia que
sélo quiere alimentarse a si misma, del exagerado amor
propio, enaltece la corrupcién de las virtudes de fe, inte-
ligencia y vida eterna. Dejando a un lado el amor divino.
Se asocia también al adulterio cuando se destrozan los
vinculos sagrados del matrimonio, previamente rotos por
el Maligno.

1 xipehua, desollar, descortezar o descascarar; to- prefijo posesivo, nuestro, y tec-, prefijo que abrevia tecuhtli, sefior
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Cada color expresa sensaciones que se vinculan con el principio de la necesidad interior al crear
calquier objeto, relaciondndose con el perceptor de forma inmediata.

Anaranjado

Ubicado cromdéticamente entre el amarillo y el rojo, el na-
ranja simboliza el punto de equilibrio del espiritu y de la
libido (Chevalier, 1986). Sin embargo en el momento en
que dicho equilibrio se rompe hacia un sentido o en otro,
se convierte hacia el lado positivo en la revelacién del
amor divino, o su contraparte la insignia de la lujuria.

Como ejemplos se encuentran, los vestidos anaranjados
de los monijes budistas y la cruz de terciopelo de los Caba-
lleros del Espiritu Santo. Las Musas de la antigua Grecia,
se comenta que siendo hijas del cielo y de la tierra, se
representan vestidas de color naranja. Asimismo también
se observa en la corona de los reyes de Inglaterra, donde
simboliza la templanza y la sobriedad del rey. Las flores
de azahar con que se cifien la frente las recién casadas
combaten también el exceso de las pasiones terrenas.

Sin embargo la moderacién de las pasiones que afectan
al espiritu y la libido es cosa tan dificil de llevar a cabo se
convierte también en el color simbdlico de la infidelidad
y la lujuria. Teniendo su origen desde antiguos cultos de
la Madre Tierra, en orgias rituales, que estimulaban a la
revelacién y a la exaltacién inicidtica. Dioniso'? se repre-
senta vestido de color naranja.

2 En la mitologia cldsica, Dioniso es el dios del vino, inspirador de la locura ritual y el éxtasis.



Azul

Es el mds profundo de los colores, en él la mirada se hun-
de sin encontrar obstdculo y se pierde en lo indefinido,
como delante de una perpetua evasiéon del color. (Cheva-
lier, 1986)

Es el mds etéreo de los colores, la naturaleza lo presenta
sélo hecho de transparencia, vacio, el aire, el agua, del
cristal o del diamante. El vacio es exacto, puro y frio. El
azul es el mds frio de los colores, y el més puro en su valor
absoluto.

En un objeto, el color azul aligera las formas, las abre,
las deshace. Una superficie azul cambia la percepcién de
ésta, una pared pintada con este color deja de ser una
muralla. Liviano en si, el azul desmaterializa todo cuanto
toma su color. Es camino de lo indefinido, donde lo real se
transforma en imaginario. También es el color del péjaro
de la felicidad, el pdjaro azul, inaccesible y tan cercano al
mismo tiempo. En Alicia en el Pais de las Maravillas el azul
equivale a pasar al otro lado del espejo. El azul celeste es
el camino del ensuefio, y cuando se ensombrece pasa a
serlo del suefio. El pensamiento consciente deja lugar a lo
inconsciente, como la transicién de la luz del dia a la luz
nocturna.

El azul resuelve en si mismo las contradicciones, los cam-
bios que dan ritmo a la vida humana. Sereno, indiferente,
en ningun otro lugar que en si mismo, no es de este mun-
do; sugiere una idea de eternidad tranquila y altiva, de
una caracteristica sobrehumana.

“Es a la vez un movimiento de alejamiento del hombre y
un movimiento dirigido Unicamente hacia su propio centro
que, sin embargo, atrae al hombre hacia lo infinito y des-
pierta en él deseo de pureza y sed de lo sobrenatural”.
-Kandinsky
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Se comprende asi su empleo clinico, los entornos azules
calman y tranquilizan, proporcionan una evasién, una
huida, que a la larga se torna deprimente. Con una pro-
fundidad solemne. Se ha encontrado que los egipcios lo
consideraban como el color de la verdad. La Verdad, la
Muerte y los Dioses van juntos.

En el combate del cielo y la tierra, azul y blanco se alian
contra rojo y verde, de acuerdo la iconografia cristiana,
manifestado en las representaciones de la lucha de San
Jorge contra el dragén's.

Asociado también con el signo zodiacal de Virgo. Es el
momento de la fiesta de la Asuncién de la Virgen, que se
opera bajo un cielo sin velos, donde el oro solar se toma
cual fuego implacable y devora los frutos maduros de la
tierra.

El azur' es, desde la cosmogonia azteca, el azul turquesa,
que representa el color del Sol, también llamado Chalchi-
huitl, Principe de Turquesa; signo de incendio, de sequia,
de hambre, de muerte. Chalchihuitl también es la piedra
turquesa que decora el vestido de la diosa de la primave-
ra. Cuando un principe azteca moria, ponian en lugar de
su corazdn una de esas piedras antes de incinerarlo; de la
misma forma en que en Egipto se colocaba un escarabajo
de esmeralda en el lugar del corazén del faraén difunto
antes de ser momificado.

13 San Jorge es uno de los personajes mas populares del santoral cristiano y, por ello, uno de los més representados en arte, quien tuvo que luchar
contra un dragén, alegoria diabdlica en el Apocalipsis, para defender a una joven princesa, obteniendo finalmente la victoria. Se le representa habi-
tualmente con espada y escudo, sobre un caballo blanco y con un fantdstico dragén a sus pies.

14 Azur es el color azul intenso, herdldico. También conocido como: Celeste, Turqui o Zafiro. El término deviene del francés “azur”, referido al azul
del mar. También se sostiene que proviene de los términos “lazur” o “lazurt” que en drabe y persa quieren decir “color azul”, siendo la teoria més
aceptada por la transculturizacién derivada de las cruzadas entre los afios 1095 y 1291.
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El azul toma en el lenguaje popular frecuentemente una
significacién negativa. Un lenguaje terreno, que no cree
sino en la exaltacién del deseo se enfoca mds hacia la
perdicién, la carencia, la separacién, la castracién, en
donde se contemplan la mutacién y una nueva partida.
Partiendo de términos extranjeros, el miedo metafisico se
traduce del francés vulgar en una peur bleue, asimismo se
refiere para negar la absoluta comprensién de algo, n'y
voir que du bleu, no veo més que azul. En alemdn, Blau
sein o estar azul significa estar ebrio.

El significado del color azul, al extremo, puede incluso re-
basar los limites de la pasividad y de la resignacién.

Blanco

El color blanco puede situarse en los dos extremos de la
gama cromdtica, de la misma forma que su color com-
plementario, el negro. Con valor absoluto, solo con las
variantes que van de la matidez al brillo, significa en am-
bivalencia de contextos la ausencia y la suma de los colo-
res. Se puede situar al principio o al final de la vida, lo que
le confiere un valor ideal, lineal. Sin embargo, la muerte
es también un punto fugaz en el juego de lo visible y lo
invisible, representa un nuevo comienzo.

También se encuentra que en la mayoria de los pueblos,
los puntos cardinales se hayan tornado blancos, el color
del este y el oeste, es decir de los puntos extremos y mis-
teriosos donde simbdlicamente el sol nace y muere cada
dia. Es un valor limite, en un sentido ritual es el color del
pasaje atraviesan las transformaciones del ser, de acuerdo
con el esquema de iniciacién: muerte y renacimiento.

Un valor que representa el limite, al igual que la linea del
horizonte. En un sentido ritual, color de la entrada a través
de la cual se operan las mutaciones del ser, de acuerdo
a la forma conocida de todo rito de iniciacién: muerte y
renacimiento.

Existe una diferenciacién del color blanco y su significado
hacia el oeste y el este. El primero representa el blanco
de la muerte, absorbe el ser y lo introduce en el mundo
lunar, frio; conduce a la ausencia, al vacio nocturno, a la

desaparicién de la conciencia y de los colores diurnos. El
blanco del este es el color del regreso: representa al alba,
el momento en que el firmamento reaparece vacia de co-
lores, fuente que llena al microcosmos y al macrocosmos
de energia.

Blanco es sindnimo del intermedio en las funciones tea-
trales. Los simbolismos atribuidos del color blanco y sus
empleos rituales parten de una observacién de la natura-
leza, mismo que a raiz de esto, las culturas humanas han
edificado sus sistemas filoséficos y religiosos.

El blanco, que se ha considerado a menudo como un “no
color” es como el simbolo de un mundo donde todos los
colores, en cuanto a propiedades de substancias mate-
riales, se han desvanecido... El blanco actéa sobre nues-
tra alma como el silencio absoluto... Este silencio no estd
muerto, rebosa de posibilidades vivas... Es una nada llena
de alegria juvenil o, por decirlo mejor, una nada antes de
todo comienzo. Asi resoné tal vez la tierra, blanca y fria,
en los dias de la época glaciar.

-W. Kandinsky

En un sentido adverso el blanco es el color de los apare-
cidos, de los fantasmas; se dice que en una conexién con
estas almas que vienen del pais de los muertos se puede
tener una comunicacién y preguntar acerca de parientes
fallecidos, en México existe la tradicién del ritual de dia de
muertos en donde regresan a comer y beber de la ofrenda
que se les coloca en casa o en su tumba. En los ritos de
iniciacién, el blanco es el color de la primera etapa, la
partida hacia la muerte.

Para los aztecas el oeste era representado en color blanco,
cuyo pensamiento religioso consideraba de forma eviden-
te, la vida humana y la relacién con el mundo condicio-
nada por el curso del sol. El oeste, por donde desaparece
el astro del dia, la llamaban la casa de la niebla; misma
que representaba a la muerte, la entrada a lo invisible.
Por este hecho, los guerreros que eran sacrificados para
asegurar la regeneracion del sol, eran llevados al ritual
adornados de plumén blanco y calzados de sandalias del
mismo color, mismas que les aislaban del suelo y con ello
indicaban que no eran ya de este mundo. Ellos decian: es
el color de los primeros pasos del alma, antes de que los



guerreros sacrificados emprendan el vuelo. Por la misma
razén todos los dioses aztecas cuyo mito celebra un sa-
crificio seguido del renacimiento, llevan atavios de color
blanco.

El blanco no representa un color solar, se puede definir
mejor como el color del alba, ese momento de vacio com-
pleto entre la noche y el dia, cuando el mundo de los
suefos recubre aln toda realidad: el ser se encuentra,
suspendido en una blancura oquedad paciente; es el mo-
mento ideal para las emboscadas y las ejecuciones capi-
tales, una de las tradiciones manda que el sentenciado
porte una camisa blanca, que representa rendicién y dis-
ponibilidad, lo es también el vestido blanco de los comul-
gantes y el de la novia que se encamina hacia su boda.
Representa la pulcritud del quiréfano, color de la pureza,
que mdés que representar un color que manifieste la asun-
ciéon de algo, es mdés bien un color neutro, pasivo, que
muestra que nada adn se ha cumplido; tal es precisamen-
te el significado de la blancura virginal y la razén por la
cual en el ritual cristiano, los nifios se entierran vestidos de
blanco adornados con flores blancas.

Del mismo modo estar en blanco en el lenguaie indica el
libro o la pdgina no escritos, también al individuo que no
consigue lo que pretende, al que no comprende, o al in-
dividuo que se presenta a prueba sin haber estudiado. En
ofras lenguas se nombra al hombre necio y al cobarde.
Asi progresivamente se produce un cambio, el dia sucede
a la noche y se despierta el espiritu que proclamaré el
esplendor de una blancura que procede de la luz diurna,
solar, positiva y masculina. (Chevalier, 1986)

Por otro lado, la visién positiva del blanco se relaciona al
fenémeno inicidtico, representando a aquel que se levan-
ta y renace victorioso de la prueba. El bautismo en el cris-
tianismo que precede a una nueva vida y posteriormente
a la iluminacién. El blanco, se convierte representando al
dia, en el color de la revelacién, de la gracia, de la trans-
figuracién que deslumbra, de la iniciacién que despier-
ta el entendimiento al mismo tiempo que lo transciende.
La manifestacién divina a los seres humanos, misma que
permanecerd en la mente de aquellos que han conocido
a Dios, con la alegoria en forma de una aureola de luz,
misma que representa la adicién de los colores luz.
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El blanco solar simboliza la expansién de la consciencia
que sujeta la realidad. En el budismo japonés, la aureola
blanca y el loto blanco se asocian al gesto del pufio de
conocimiento del gran lluminador Buda, por oposicién al
rojo y al gesto de concentracién.

La expresién Tiro al blanco, simboliza la fama, represen-
tada por la diosa lunar, Diana, mismo que se relaciona
por la punteria del tirador de la flecha o del disparo.

Negro

Complementario del color blanco, el negro es su equiva-
lente en valor absoluto. Como el blanco, puede situarse
hacia los dos extremos de la gama cromética, en cuanto
limite de los colores célidos y de los frios; segin su matiz
o brillo, convirtiéndose en la ausencia y negacién, o bien
en la suma de los colores.

Simbélicamente en su aspecto frio, negativo se considera
un contracolor. Lo opuesto a todo color, se asocia con las
tinieblas, a la apatia original. En este sentido recuerda la
significacién del blanco neutro, del blanco vacio, y sirve
como base para diferenciar las representaciones simbéli-
cas andlogas, tales como los caballos de la muerte, tanto
blancos como negros. A diferencia del blanco que se ubi-
ca en el eje este-oeste, el color negro se sitGa sobre el eje
norte-sur, eje de la transcendencia absoluta y de los polos.
Dependiendo como se dispongan el infierno y el fondo del
mundo hacia el norte o hacia el sur, ambas direcciones se
consideran negras.

Expresa la pasividad total, instalado bajo el mundo, indica
la transicién de la noche al dia y del dia a la noche. El
negro es pues color de duelo abrumador. El luto negro es
el duelo sin esperanza, a diferencia del duelo blanco. De
acuerdo con Kandinsky, Representa la nada sin posibilida-
des, la nada muerta después de la muerte del sol, como
un silencio eterno, sin porvenir, sin la propia esperanza
del porvenir, resuena interiormente el negro, donde todo
estd perdido.

El duelo negro es la pérdida definitiva, la caida sin reto-
mo en medio de la nada. Es el color de la condenacién,
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el negro se convierte también en la representaciéon de la
renuncia a la vanidad de este mundo, en donde los abri-
gos negros forman una nueva proclamacién de fe en el
cristianismo y en el islam.

Originalmente es simbolo de la fecundidad, en los egip-
cios y en Africa del norte simboliza la tierra fértil y las
nubes colmadas de lluvia. El color de aguas profundas,
por contener la esencia de la vida latente, siendo la gran
reserva de la totalidad, al igual que Homero vio al océano
negro. Las diosas de la fertilidad, son a menudo negras,
mismas que sustituyeron a Isis, a Atén, a Cibeles y a las
Afroditas negras.

El negro reviste el vientre del mundo donde, gracias a la
gran oscuridad, opera el rojo del fuego y de la sangre,
simbolo de la fuerza vital. (Chevalier, 1986)

En un pasaje del Cantar de los Cantares del Rey Salomén
dice: Soy negra y sin embargo hermosa, hijas de Jerusa-
[én, simbolo de una gran prueba. Para el pensamiento
de los misticos musulmanes representa la luz divina. Es el
color absoluto, el término de todos los demds colores que
se escalan para alcanzar un estado supremo del éxtasis,
donde la divinidad aparece y deslumbra.

En los suefos diurnos o nocturnos, vistos desde la psico-
logia, el negro se considera como ausencia de todo color,
de toda luz. El negro absorbe la luz y la absorbe, ya no
regresa ni se rebota. Remite al caos, a la nada, al cielo
de la noche, las tinieblas nocturnas, el mal, la angustia, la
tristeza y el universo de lo inconsciente. El negro es el color
de la esencia universal de la materia prima, de lo que no
se puede definir, de la anarquia original, de la muerte.
Mantiene un aspecto de oscuridad e impureza. Por otfro
lado, el negro también representa a la tierra fértil, base
donde la semilla vive; recuerda también a las profundida-
des abisales, las depresiones ocednicas. Recuerda la nada
y el caos, a la confusién y el desorden, es la oscuridad de
los origenes; en la mayoria de las religiones, precede a
la creacién de todo. En la Biblia se cita que antes de que
fuera la luz, la tierra vacia y sin forma, las tinieblas recu-
brian la faz del abismo (Chevalier, 1986). En la mitologia
grecolating, el estado primordial del mundo es el caos.

Y en cierta forma es principalmente de noche cuando se
puede progresar aprovechando las premoniciones que
dan los suefios, lo cita Job 33:14:

En un suefo, en una visién nocturna, cuando un profundo
sopor invade a los hombres y ellos estdn dormidos en su
lecho, entonces, él se revela a los mortales y los atemoriza
con apariciones.

Por lo general se le vincula con la idea del mal, esto acla-
rando que la relacién se hace en gran medida hacia todo
aquello que va en contra del plan de la evolucién dictada
por lo divino. Asociado con la perversidad, el pesimismo,
la afliccién, el infortunio y con lo inconsciente se encuen-
tran expresiones como: tramar negros deseos, la negrura
del alma, una novela negra, mano negra, lado negro del
alma y humor negro, todo se ve negro, se tienen ideas ne-
gras, estamos de un humor negro, las estamos pasando
negras, por citar algunos ejemplos. Remite también a en-
contrarse en estado alterado de conciencia por la ingesta
de alcohol, estar negro.

En cuanto al ser humano, éste puede tornarse una bestia
negra, una analogia de Mr. Hyde, refiriendo al lado mas
perverso y cobarde cuando se proyectan sobre alguien
nuestros actos de mal juicio como torpezas o sentimientos
negativos como los celos y la ira.

Cuando evoca a la muerte se encuentra en las vestimentas
de luto de los dolientes y de los sacerdotes en las misas de
difuntos y en la ceremonia de viernes santo.

En conjunto con el rojo evoca la combinacién diabdlica
que simboliza la materia abrasadora de las tinieblas, de
la cual es monarca Satdn, en algunas representaciones se
puede apreciar a JesUs vestido de negro cuando se hace
referencia a la tentacién. En la forma en que influye en la
mente humana, el negro genera una sensacién de opa-
cidad, espesamiento y pesadez. Se percibe mdés pesado
algo pintado de negro que pintado de blanco. Sin embar-
go no es privativo de maldad y caracteristicas lGgubres,
también tiene aspectos positivos.

Se vincula también con la promesa de una vida renovada,
contiene la promesa de un nuevo dia, el predmbulo del



alba, el espacio donde la luz tiene cabida, contiene al yin
femenino chino, terreno, instintivo y maternal. Representa
a un caballo negro que es montado por un caballero que
en la mano sostiene una balanza, simbolizando al ham-

bre.

En un nivel onirico, muestra un contacto directo con el uni-
verso instintivo propio, en forma de animales o personajes
lGgubres y oscuros, sirviendo para orientar y canalizar la
energia hacia fines favorables.

Verde

Color de valor moderado, tranquilizador, fresco y huma-
no. El regreso a la vida posterior al invierno, cuando la
tierra fértil vuelve a florecer se vuelve un color portador de
la esperanza.

Indudablemente es el color de la naturaleza, del reino ve-
getal, del despertar de la vida. Ciertas deidades se han
representado en este color, Visnd'> por ejemplo, quien se
le atribuye como portador del mundo, ha sido simboliza-
da como una tortuga verde, de la misma forma que lo
relacionado a los dioses marinos.

De acuerdo a la cosmogonia oriental, simboliza el agua,
en antitesis al rojo del fuego. Es el color de la eternidad,
la esperanza, la fuerza y de la longevidad, en los sexos re-
presenta a la hembra, reflexivo, en tanto el rojo, impulsivo
al macho, el equilibrio entre ambos significa el equilibrio
entre el hombre y la naturaleza.

Se torné el color de la farmacéutica, dando un valor mitico

de panacea a palabras como clorofila o vitaminas (Che-
valier, 1986)
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En el cristianismo representa la esperanza, una de las tres
virtudes teologales y de un alto valor mitico por su cua-
lidad protectora, también asociado con el blanco para
representar la epifania y la justicia. Simboliza un cono-
cimiento profundo y oculto. Durante la edad media los
artistas pintaron de verde la cruz, instrumento de la rege-
neracién del género humano asegurada por el sacrificio
de Cristo. En Bizancio, el color verde era simbolizado por
el monograma del Cristo redentor, formado por las dos
consonantes de la palabra verde. De la misma forma el
grial, vaso de esmeralda o de cristal verde que contiene
la sangre del Dios encarnado, en el cual se funden las
nociones de amor y de sacrificio, que son las condiciones
de la regeneracién expresada por el luminoso verdor del
vaso. La luz verde adquiere con ello una significacién es-
piritual oculta.

En el mito azteca de la diosa Xochiquetzal, ella desapa-
rece en el jardin del oeste, que simboliza al pais de los
muertos, para reaparecer en primavera, donde rige el
nacimiento de las flores. Se le nombra como el doble pe-
nacho de plumas verdes, mismo que sirve de ornamento
para la cabeza. (Chevalier, 1986)

Dentro de la cosmogonia azteca, el verde y el rojo, for-
man parte de la dualidad, por una parte las chalchihuitl,
que son piedras preciosas verdes que adornan la falda de
la diosa de las aguas, y el chalchihuall, o agua preciosa,
forma en que se nombraba la sangre que brotaba del
corazén de las victimas, durante los sacrificios que los sa-
cerdotes del Sol ofrecian cada mafana al astro rey, con la
idea de asegurar su renacimiento el dia siguiente y avivar
su lucha contra las tinieblas.

5 En la cultura hind, Visng pasa a formar parte de la trimurti o fres formas: Brahm4, el Creador, en la modalidad de la pasién, Visno el Preservador,
en la modalidad de la bondad y Siva el Destructor, en la modalidad de la ignorancia.
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Para los alquimistas es la luz de la esmeralda, que pene-
tra los mayores secretos. Sin embargo también contiene
un poder perverso, es también la de Lucifer antes de su
caida. Durante el Medievo era la sinrazén y la alegoria de
la demencia. Por otro lado representa lo antihumano, en
el caso de humanoides y alienigenas como los marcianos,
se pintan con piel de color verde, tambien la tez de seres
como diablos y demonios con ojos y sangre del mismo
color que automdticamente dan un valor de abominacién
y sacrilegio. En la cultura mexicana el color resulta una
expresién cultural muy importante, dentro del lenguaije se
escuchan refranes y dichos, asi como chistes colorados,
mismos que dentro de la misma forma de describirlos se
puede encontrar una inmensa gama de matices y contras-
tes dentro de la picardia y folklor popular.

El aspecto linguistico influye en la forma en cémo se de-
signan las cosas, por ejemplo el término colorado deviene
de la denominaciéon cromética més antigua del mundo,
coloreado vy significa también rojo, siendo ademds el pri-
mer color que el ser humano puede distinguir en una edad
temprana. Habiendo una analogia entre el rojo y aquello
gue tiene color, independientemente de la preferencia por
algtn color en la persona. (Heller, 2004)

2.2 Aspectos cromatolégicos en los juguetes tradicio-

nales mexicanos

Los colores cautivan, atraen y asombran, desde la infancia
se juega con ellos, se viven. Se conversa con ellos desde
el interior del espiritu.

Sélo los objetos habituales tienen efectos superficiales
en una persona medianamente sensible. Sin embargo,
los objetos que percibimos por primera vez nos impresio-
nan inmediatamente de manera psicolégica. (Kandinsky,
2003)

En la infancia los colores vivos resultan ser el vinculo con
aquello que representan, el fuego, el agua, el aire y la
tierra. De acuerdo con Kandinsky, el nifio asi percibe el
mundo, aprende las cualidades amables y hostiles de las
cosas con base en las experiencias'. Al relacionarse con
los juguetes, el nifio comienza a romper el misterio que el
mundo encierra, relaciona palabras con acciones, carac-
teristicas especificas de objetos, animales y fenémenos, asi
como la concepcién de distancia y tiempo. Este proceso se
va desarrollando paulatinamente hasta alcanzar un alto
grado de sensibilidad. Sin embargo cuando este grado es
bajo, los efectos estimulantes desaparecen al finalizar el
estimulo.

En el caso del artista popular o artesano, les da una ex-
presién a sus productos, los idealiza'’. Lo que conforma
la parte orgdnica llena la forma y la composicién del ju-
guete como creacién humana, Kandinsky lo define de la
siguiente forma:

La forma orgdnica es un elemento del lenguaije divino que
utiliza el medio humano, ya que se dirige a los hombres a
través de los hombres. (Kandinsky, 2003)

Dentro de la dimensiéon cromatolégica de los juguetes
tradicionales mexicanos, el color trasciende y adquiere
un valor dentro del espacio acUstico como lo menciona
McLuhan, sinestesia (McLuhan, La aldea global, 2002),
un sonido interior, un sabor, un olor, una textura y una
emocion.

Los colores producen efectos de acuerdo al matiz e in-
tensidad, como ya se mencionaron anteriormente algunos
simbolismos y relaciones de significacién iconolinguistica,
inquietan a la vista, son evidentes y atractivos, dificilmente
pasan desapercibidos en el paisaje urbano y rural. Cuan-
do la sensibilidad visual estd mds desarrollada, el efecto
produce otro ain mds profundo en la mente, un estimulo

16 En la cultura hindg, Visno pasa a formar parte de la trimurti o tres formas: Brahmd, el Creador, en la modalidad de la pasién, Visno el Preservador,
en la modalidad de la bondad y Siva el Destructor, en la modalidad de la ignorancia.

17 Kandinsky explica cémo se modifica la conducta del nifio al verse atraido por una flama, entonces el nifio al pretender tocarla, se quema y la
curiosidad se transforma en miedo y respeto, sin embargo, también descubre un aspecto positivo del fuego al disipar la obscuridad, alargar el dia,

calentar la comida y ser un lindo espectéculo.



mayor que lleva a un efecto psicolégico, afectando asi el
estado animico del observador.

La fuerza fisica elemental es la via por la que el color llega
al alma. (Kandinsky, 2003)

Las diferentes asociaciones por medio de los atributos que
les son dados a los colores producen vibraciones animi-
cas, en el caso del rojo y su relacién con la sangre o con
el fuego conllevan a tener una sensacién excitante o dolo-
rosa, esto a su vez genera un efecto que es percibido por
el alma en forma directa.

Existen incluso terapias alternativas que hacen uso de las
propiedades como la cromoterapia, en la que de acuerdo
a teorias orientales como el feng shui se le asignan cuali-
dades curativas a los colores.

La terapia del color tiene como principio usar los colores
para mejorar o influir en nuestra salud y tratar algunas
alteraciones fisicas y mentales, partiendo de que el color
es energia que afecta los sensores de nuestro cuerpo a
niveles fisico, emocional y espiritual. Otros nombres para
este tipo de tratamiento son biofoténica, curacién por luz
y fototerapia. Ademds se considera que fue la primera for-
ma curativa utilizada por el hombre, dando sensaciones
de bienestar a través de la luz y calor solar. (Ortiz, 2004)
En este caso la influencia del color surge en la medida
de la vibracién cromdtica de cada uno de los matices,
cuando las longitudes de onda son mds largas, incide en
directamente en la piel y en los glébulos que se encuen-
tran en los capilares. En este proceso el color armoniza las
vibraciones corporales para curar en la teoria de que el
cuerpo y en los érganos y visceras se encuentran interre-
lacionados dentro de un campo magnético, la vibracién
foténica'® del color tiene la forma correcta en el lugar y
el tiempo adecuado con la tendencia a conservar y res-
taurar el equilibrio y la armonia tanto en el cuerpo como
en la mente asignando un color propio a cada érgano.
Las aplicaciones modernas de la cromoterapia se ven re-
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flejadas en la publicidad y la ergonomia, disciplinas que
buscan estados psicolégicos favorables orientados hacia
un objetivo, la persuasién y el bienestar, visto directamente
al estimular ya sea el apetito en un negocio de alimentos,
generar ambientes agradables en centros de trabajo, mo-
tivar al consumo de determinado producto o la tranquili-
dad en una sala de espera.

Se dice que la utilizacién de los colores surge a partir de
las primeras relaciones simbélicas asociadas a las nece-
sidades del ser humano, teniendo su origen en la cultu-
ra egipcia, donde a partir de un diagnéstico visual de la
persona se determinaba la ausencia de ciertos colores,
mismos que posteriormente eran con los que se bafaba al
paciente con la luz solar transformada en los siete colores
dentro de cdmaras para curarlos. Siendo la significacién
del color tanto para el diagndéstico como para la cura-
cion.

Los colores guian el comportamiento, aplicando colores
convenientes puede ser favorable para fomentar aspectos
positivos como abundancia, armonfia y plenitud.

De acuerdo con Georgina Ortiz los efectos de cada color
en los seres vivos son los siguientes (Ortiz, 2004):

TIPO DE ENERGIA

Color Proporciona energia Retira energia
Rojo calor frio

Naranja frio calor

Verde seca humeda

Azul humeda seca

Violeta calor-humedad frio-sequedad
Amarillo frio-sequedad calor-humedad

Se hace relacién a cada una de las particulas que consti-
tuyen la luz (Real Academia Espafiola, 2010), misma que
se refleja a través de los objetos y oscila en determinada
frecuencia para percibirlos como colores.

18 Se hace relacién a cada una de las particulas que constituyen la luz (Real Academia Espariola, 2010), misma que se refleja a través de los objetos

y oscila en determinada frecuencia para percibirlos como colores.
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Los términos refieren a las cualidades energéticas atribui-
das para cada padecimiento de los seres vivos, mas no a
la temperatura fisica corporal.

Para comprender mejor lo que es la relacién iconolingiis-
tica de los juguetes es necesario definir el término croma-
tologia.

Cromatologia. Desde la perspectiva iconolingiistica de
la teoria general de la imagen, émbito de la ciencia del
color que estudia las sugerencias y las percepciones cro-
maticas como elementos constituyentes de la forma del
significante icénico.

...Conjunto de principios, conceptos y procedimientos
constituyentes del acervo principal de la ciencia del color,
bajo un designio predominantemente fenomenolégico, re-
ferente tanto a la designacién, organizacién y representa-
cién como a la linguistica de las percepciones cromdticas
(en particular, de las correspondientes a la sugerencias de
colores de superficie) mediante sistemas de ordenacién de
colores, como el conocimiento acerca de las caracteristi-
cas de la relacién entre la denominacién y la percepcion
cromdtica, de la constancia de color y de la naturaleza del
estimulo (en particular, de la reflectancia superficial).

La cromatologia es el estudio del color como uno de los
constituyentes fundamentales de la forma del significan-
te icénico'. Suele decirse cromatologia iconolinguistica,
afadiendo la referencia a la iconolingiistica para evitar
la confusién respecto a ofros conceptos a los que también,
tradicionalmente, se ha venido designando con el término
cromatologia, para distinguirlo de la cromatografia y de
la ciencia del color. (Juan Carlos Sanz, 2001)

Partiendo de este principio, los colores que son compren-
didos y expresados mantienen una relacién con la cultura
en donde encuentra fundamento la presencia cromati-

ca de la imagen en la alfabetidad del pensamiento y la
comunicacién visual, es por esto que ese considera una
coloracién iconolingiistica, en el caso de los juguetes tra-
dicionales mexicanos se guarda una significacién a ciertos
aspectos tanto culturales como sociales e histéricos, auna-
dos con los filoséficos, psicolégicos y técnicos de las crea-
ciones humanas como manifestaciones de una identidad y
una herencia patrimonial vigente. Para esto existe la nece-
sidad de estudiar la identidad cromética con fundamento
en la ciencia del color aplicado al estudio iconolingiistico
de los juguetes tradicionales mexicanos.

Si bien es cierto que al paso del tiempo la gama de jugue-
tes se han tornado hibridos tanto en materiales como en
la forma de jugar con ellos, se puede distinguir una cons-
tante cromdtica actual de matices brillantes, en el caso
de juguetes de madera y pléstico, incluso exponiendo el
material al natural, se puede percibir el olor del pino en el
caso de los juguetes de madera. Pensar que los juguetes
tradicionales son aquellos que se encuentran de moda o
con los que se juega tradicionalmente, cabe mencionar
que la idea de tradicién remite a una herencia que parte
desde las costumbres familiares, y también es cierto que
existe una lugar especial para aquellos de manufactura
artesanal, mismos que imprimen la construccién del arte-
sano desde la idea hasta la construccién y acabados del
producto.

Estudiando el color como un elemento fundamental dentro
de la forma esencial del significante icénico de los jugue-
tes tradicionales mexicanos se puede apreciar una nueva
visiéon acerca de la identidad y los simbolismos que encie-
rran mds que el sélo ser un componente decorativo, sino
enfocarlo hacia un nivel cromatolégico de significacién.
Lo que McLuhan cita como sinestesia refiriendo a E.H.
Gombrich (McLuhan, La aldea global, 2002), la interac-
cién de de la entrada sensorial y la respuesta como una
especie de mosaico, una configuraciéon, es el cambio de



impresiones de una modalidad de sentido a ofra. (MclLu-
han, La aldea global, 2002). Trascendiendo del estimulo
sensorial a la percepcién que se une con lo emocional de
quien construye el objeto y de quien se sirve de éste, el
usuario que en este caso puede ser desde un nifio hasta
un adulto.

El estudio del color no es exclusivo de los juguetes, existen
los colores en los alimentos, en la ropa, en las flores, en
la gente, en las fiestas, en la religién, en la musica, en la
artesania, en la arquitectura, en los animales, en los pai-
sajes y en los vestigios culturales propios de la sociedad
mexicana, siendo en el presente una muestra de lo que
serd un futuro préximo. Aqui es donde surge la necesidad
de estudiar el color como elementos componentes del va-
lor estético de algo, la interaccién de ellos y la pertenencia
a un inventario cromosintéctico, estudiar el significante
cromdético desde la perspectiva iconolingUistica y el con-
texto de la identidad de la cultura mexicana.

Para comprender mejor esto, la sintaxis del color estudia
la interrelacién y combinacién de los colores, asi como su
significado connotativa, en la que se encuentra la armo-
nia y el contraste en el aspecto visual como divisién de la
sintaxis.

Partes de la armonfa:

. Equilibrio
. Orden

. Comunién
o Simétrica
. Constante

Partes del contraste:

. Desequilibrio
. Desorden

o Contrario

. Asimétrico

. Cambiante
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Por su parte el contraste rompe con el equilibrio y da un
movimiento visual, mientras que con el equilibrio no se
consigue ese dinamismo visual de igual manera. En cues-
tion de la simetria, ésta es dificil encontrar una simetria
real en el color como forma de expresién.

Entiéndase como un inventario cromdtolégico al conjun-
to de colores de la estructura profunda del pensamiento
visual, aquellos que son identificables y que pertenecen a
un acervo de relaciones que conforman una identidad, un
contexto.

Dentro del imaginario de la cultura mexicana existen cier-
tos colores que han permanecido sin variantes, al igual
que en otras entidades, y éstos se han convertido en parte
del inventario cromdtico por naturaleza socio-lingUistico-
cultural, como ejemplos el rosa mexicano, el verde bande-
ray el verdul? o azul maya (Roque, 2003), siendo simbo-
lismos convencionales y por lo mismo han llegado a una
pobre significacién, llegando el momento en que sélo esto
podria definir a una cultura, aunado a otros elementos de
significacién.

Retomando lo que cita Roque relativo a la metodologia
para acercarse al objeto de estudio se debe definir en
primera instancia la relacién entre juguete y comunidad,
después la relacién entre la forma, disefo y color, conclu-
yendo en el andlisis del color como simbolo.

El andlisis de los colores en los juguetes debe tener su
punto de partida la afirmacién segin la cual los colores
tienen un significado propio.

De cierta forma como lo plantea Marta Turok?', analizar
los colores en los juguetes mexicanos precisa ciertos prin-
cipios bdsicos: los colores tienen un significado; este sig-
nificado se desprende de la relacién de los colores entre
si al interior de la composicién, ademds de la relacién
que tienen con las formas; esto significa a su vez que es

20 De acuerdo con Roque, deviene de una palabra de origen anglosajén, inventada por Nelson Goodman, verdul de verde y azul, originalmente del

inglés grue, mezcla de green y blue.

21 Ha realizado publicaciones e investigaciones en torno al color, lo analiza en su trabajo Disefio y simbolo en el huipil ceremonial de Magdalenas,

Chiapas. 1976.
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preciso buscar el significado del color aislando lo artifi-
cialmente de las formas, por lo menos en una primera
etapa, para evitar seguir subordinando los colores a las
formas: es precisamente la valoracién de los elementos lo
que llevé a desvirtuar el papel de los colores, tratdndolos
como si fueran adornos. (Roque, 2003)

De acuerdo con lo anterior, los colores tienen un significa-
do en si mismos, guardando una relacién con el significa-
do de la forma, los colores son alegorias que conforman
la retérica visual. Esto en la sociedad mexicana ha sido
una de las mdltiples preguntas sobre si existe una cons-
tante especifica respecto al manejo de ciertos colores y sus
combinaciones.

Es cierto que México siendo una conformacién multicul-
tural donde coexisten diversas etnias, existan multiples
formas en el manejo de los colores que ademds cambia
con el tiempo, un ejemplo es el dmbito textil, donde la
gama cromdtica es muy distinta entre las tribus mazahuas,
nahuas y tehuanas, aunado a la técnica de acuerdo a la
naturaleza del material.

Cabe admitir que existe una gran divisién cromdtica en
México, resulta exagerado plantear la unidad, sin embar-
go no dejan de llamar la atencién la intensidad y viveza de
los colores en los juguetes tradicionales mexicanos, guar-
dando una constante a través de varias generaciones.

Segun Roque, la escasez de estudios acerca del color den-
tro del &mbito cultural en México, se debe a que los inves-
tigadores se han encontrado con algunos retos para abor-
darlo a partir de las ciencias humanas. Menciona que el
primer reto ha sido el vencer las resistencias que impiden
el andlisis del color mismas que se relacionan con la natu-
raleza cambiante del color, con algunos factores como la
luz del dia, contraste de tonalidades y matices entre otros,
ofra surge a partir de la concepcién del color como algo
emocional, afectivo e intuitivo, condiciones que impiden
un andlisis de forma racional, afadiendo que la mayoria
de las ocasiones se usa de forma intuitiva, a través del
conocimiento y una sensibilidad que se ha formado a tra-
vés de las generaciones y que se ha transmitido ya sea de
forma consciente o inconsciente por los colores que nos
rodean. El otro factor de resistencia ha sido el que se re-

laciona con la concepcién estética del color reduciéndola
como un elemento decorativo, como un adorno, a raiz del
uso del color en el siglo XX, ya no puede dejarse de lado
como se hacia anteriormente en las investigaciones que
se realizaban a partir de documentos hechos en blanco y
negro descartando el importante lenguaje que proporcio-
nan los colores, la reproduccién y las diversas técnicas a
través de los avances tecnolégicos han permitido llenar de
color la mayoria de las creaciones hechas por el hombre,
ademds de la forma y el color llega a ser un fenémeno de
estudio comenzando por las expresiones artisticas y cul-
turales. Aqui es donde se encuentra la siguiente etapa,
la pregunta sobre cémo debia analizarse el color dentro
de estas expresiones y originando un Ultimo reto, mismo
que sélo a través de varias disciplinas puede construirse
el significado del color partiendo desde la lingiistica, la
quimica, la historia del arte, la sociologia y antropologia,
la filosofia, la semdntica, la semidtica por citar algunas de
ellas. Esto quiere decir que para poder estudiar la croma-
ticidad de los juguetes tradicionales mexicanos se requiere
un andlisis interdisciplinario partiendo de tales enfoques
cientificos.

Antes de continuar, entiéndase la diferencia entre juguetes
tradicionales a los juguetes de época, existen diferentes
opiniones respecto a este tema, con base en lo expuesto
en el capitulo anterior los juguetes tradicionales son aque-
llos que se han integrado a la cultura y forman parte de
la identidad de la sociedad, y que a través del tiempo se
han ido difundiendo en las nuevas generaciones como un
legado de costumbre tanto en la forma de juego como en
los materiales y la construcciéon de los mismos. Por esta
razén es que los juguetes tradicionales mexicanos aun-
que tengan un origen fuera del pais, se han ido integran-
do a los usos y costumbres de la sociedad, conforman la
identidad que hay detrés del colorido que se aprecia en
los mercados, tianguis, los locales y exhibidores a veces
improvisados, el aroma a pldstico y hule, el olor y la tex-
tura del pino en el caso de los de hechos en madera, la
combinacién de formas entrelazadas, la similitud con los
disefios textiles, el decorado de la cerédmica y el barro,
la alegria de los paisajes que se ven llenos de instantes
inmersos detrds del la identidad cromdtica sin hablar de
paletas de color exclusivas a un érea especifica.

Existe también un dilema respecto a la especificacién del



color en los juguetes tradicionales desde el punto de vista
del disefio, debido a que en cada lenguaije icénico la for-
ma del significante de la imagen se compone de colores
comprendidos dentro de un inventario cromatolégico con-
textual. Y estos colores en los juguetes tradicionales mexi-
canos poseen un valor distintivo en un lenguaje icénico
que forma parte también identidad mexicana.

Respecto al lenguaje de los colores en los juguetes tra-
dicionales mexicanos, Kandinsky menciona que el color
a diferencia de la forma, no se puede extender ilimita-
damente, el color no tiene limites en la imaginacién hu-
mana (Kandinsky, 2003), y si los hubiera en caso de ser
necesarios pueden ser imaginados de una forma forzada,
en un nivel espiritual llega a ser impreciso, sin embargo a
diferencia del color, la palabra que lo denomina no con-
tiene el matiz exacto del tono. Se vuelve una relacién de
significado de la misma forma como se hace con la ima-
gen mental y el sonido que genera al imaginarse algin
instrumento musical, sin importar la diferencia que en él
se produce bajo alguna circunstancia especifica.

La relacién inevitable entre color y forma nos lleva a ob-
servar los efectos que tiene la forma sobre el color. Wassily
Vasilievich Kandinsky.

El color determinado por la forma posee un sonido inter-
no, llega a ser un ente espiritual con propiedades idénti-
cas a esa forma (Kandinsky, 2003), la relacién entre for-
ma y color dan una personalidad especial al objeto, existe
también una analogia directa dependiendo la agudeza o
profundidad del color y la forma, en colores que tienden
a la profundidad se percibe el efecto en formas redondas,
asf como las formas agudas incrementan cualitativamente
el efecto en colores agudos.

Forma Color
Agudeza Tridngulo Amarillo
Profundidad Circulo Azul
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Esto permite una armonia a pesar de las posibles disonan-
cias entre el color y la forma, volviendo infinitas las com-
binaciones y los efectos, como consecuencia de la infinita
gama cromdtica y en formas existentes. Y para compren-
der esto, la dimensién del color debe entenderse que va
unida a la forma, misma que delimita una superficie por
otra, es la expresién del contenido interno (Kandinsky,
2003), sin embargo cuando este efecto no llega hasta el
alma, resulta ser que surgen en el momento y lugar inade-
cuados. La siguiente reflexiéon pone en relieve la division
de dichos efectos:

Todo objeto sin distincién, ya sea creado por la “natu-
raleza” o por la mano del hombre, es un ente con pro-
pia vida, de la que brotan inevitablemente efectos. Estos
efectos constan de tres elementos: el efecto cromatico del
objeto, el efecto de su forma y el efecto del objeto mismo,
independiente de la forma y el color. La eleccién del obje-
to, por lo tanto, se debe basar Unicamente en el principio
del contacto adecuado con el alma humana. Naciendo
del principio de una necesidad interior. (Kandinsky, 2003)
En el caso de los juguetes tradicionales la necesidad in-
terior es |0dica, la de entretener y desarrollar habilidades
mentales y motrices a través del juego. El color forma par-
te de la composicién conducido bajo el mismo principio,
dichos juguetes que forman parte del arte popular y que
son manufacturados por un ser humano devienen de esta
necesidad interior, llédmese artesano o artista, Kandinsky
menciona que se constituye por tres necesidades misti-
cas:

a) El artista, como creador, ha de expresar lo que le es
propio - Elemento de la personalidad.

b) El artista, como hijo de su época, ha de expresar lo
que le es propio a esa época - Elemento de estilo como
valor interno.

c) El artista como servidor del arte, ha de expresar lo que
le es propio al arte en general - elemento de lo artistico
que pervive en todos los hombres, pueblos y épocas, no
conoce ni el espacio ni el tiempo.
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En el caso de las manos anénimas de los artesanos y el trabajo en produccién cada vez menor se puede reconocer que
los juguetes tradicionales mexicanos incluyen estos elementos de la necesidad interior, se le otorga una personalidad a
los juguetes, un valor interno y el mds importante que es el espiritu que los mantiene vigentes adn con los avances tec-
nolégicos, las nuevas formas del socializar y de integrar el juego como una actividad que unifica esta dos.

Es preciso mencionar que el andlisis a realizar serd bajo una muestra del universo de juguetes tipicos hechos en México,
haciendo un énfasis mayor en lo que representa al color en el juguete dentro de su estructura formal que a la variedad
y precedentes modernos. Como lo menciona Kandinsky, en algunas ocasiones se tienen que pasar muchos afios, in-
cluso siglos para qué el tercer elemento llegue al alma de los hombres, al predominar éste, representa un signo de su
grandeza y de la grandeza del artista. De la misma forma como lo representa el perrito con ruedas descrito en el primer
capitulo, hallado por Désiré Charnay, a finales del siglo XIX cerca del Popocatépetl, un objeto hecho por las manos de
los indigenas mexicanos.

El color se encuentra en todos los lugares de la vida cofidiana, como elemento de identidad, los simbolismos del color mexicano traspasan los barreras del fiempo y resignifican al ser ubicados dentro de un
confexto moderno y pluricultural.



2.3 Cromatologia de los juguetes tradicionales mexi-

canos: trompo, balero, yoyo y tablitas

Resultaria demasiado ambicioso pretender hacer un and-
lisis general del juguete en una forma general, ya en el
primer capitulo se hablé de ellos, se mencioné una breve
sinopsis sobre sus origenes y formas de jugar, sin embar-
go, considerando lo expuesto en este capitulo, el andlisis
se hace reconociendo el juguete como un objeto de signi-
ficacién, es decir, un signo creado a partir de la ineludible
voluntad de expresién de lo objetivo definido como el Prin-
cipio de necesidad interior.

Los juguetes a analizar han sido seleccionados de acuerdo
a su similitud en caracteristicas como el aspecto croma-
tico, aunque varian en sus combinaciones y decorados,
se observa una constante en los colores utilizados en su
producciéon, también al observar una gama similar en los
cuatro adn cuando son juguetes diferentes. Otra es el ma-
terial con el que estdn realizados, la madera, que si bien
son producidos en serie y por métodos mecdnicos, ain
permanece la confeccién de forma artesanal y el disefio
como proceso y como objeto, con un valor emotivo por
parte del artista.

Kandinsky menciona que la intuicién es un elemento bd-
sico en la construccién artistica, menciona que lo artisti-
camente verdadero sélo se alcanza por la intuicién, en
este sentido existe una gran similitud con aquellos que
confeccionan los juguetes tradicionales mexicanos ya que
la intuicién es la que da vida a la creacién, a través de la
sensibilidad. Existe una analogia entre las leyes de la ne-
cesidad interior del estado animico y emocional de quien
transforma los objetos (Kandinsky, 2003). Es cierto tam-
bién que los juguetes tradicionales?? son una forma en la
que el artista puede expresarse, y puede observarse que
la utilizacién del color y la forma se hacen de forma in-
consciente.
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El andlisis cromatolégico iconolingiistico se haré a partir
de las tres dimensiones del color que propone Kandinsky,
misma que conforman los efectos del contenido mistico
del objeto?:

* El efecto cromético del objeto color calor - frio |claridad
- obscuridad

* El efecto de su forma

* El efecto del objeto mismo

Finalmente para definir bajo un estdndar de color, se uti-
lizard la paleta Pantone en su gama Solid Coated con el
fin de dar una referencia aproximada al color original del
juguete, se estudiardn los tres aspectos que conforman el
principio de la necesidad interior, de la que parte la cro-
matologia iconolingiistica y retomando los aspectos del
color en sus tres dimensiones: color forma y sonido.

“Trompo

Nifo y trompo

Cada vez que lo lanza
cae, justo,

en el centro del mundo”.
- Octavio Paz

22 En este contexto, tradicionales, tipicos y populares mantienen una relacién denotativa semdntica. Tradicional de costumbre, tipico de un lugar de
origen, en este sentido se habla de una sociedad mds que de una regién especifica, y populares por la idea que deriva del arte popular, en la que las

artesanias y los juguetes forman parte como elementos de la cultura.

23 Etimolégicamente de objectum, todo lo que se ofrece a la vista y afecta los sentidos. El objeto surge de la transformacién de los objetos por la
creacién del hombre. (Vilchis, 2002). En este capitulo se denomina objeto a los juguetes tradicionales, mismos que son derivados de la transformacién

de materiales, en este caso de madera, fabricados por el hombre.
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2.3.1Trompo

2.3.1.1 El efecto cromdtico del objeto

En el caso de los cuatro juguetes, la gama cromdtica se
ubica en los colores primarios y secundarios, derivados de
matices puros y saturados. Se puede encontrar una rela-
cién con ejercicios para nifos en libros de texto, mismos
gue ademds de educar, formaban parte de un inventario
cromdtico social, al poder reconocerse con facilidad entre
ofros colores.

Un constante que se puede apreciar en los colores uti-
lizados para el decorado de los trompos de madera es
la gama en la que principalmente prevalecen los colo-
res rojo, amarillo, azul rey, azul marino, azul cielo, verde,
blanco y negro.

La muestra a analizar presenta los colores amarillo, rojo,
blanco, azul, negro y verde, dispuestos en anillos lineales,
unas delgados y otras mds gruesos, mismos que trazan a
la forma del trompo, la composicién guarda una armonia
y un ritmo que en conjunto con la estructura formal da la
impresién de ser hecho por varias piezas, sin embargo se
constituye en una sola.

Los simbolismos de los colores en la combinaciéon como se



encuentran, de acuerdo a lineas curvas dan la sensacién
de contener algo, que puede ser liberado mediante el mo-
vimiento al hacerlo bailar pareciera que estd inflado como
un globo, y que las lineas en forma descendente recae la
fuerza en el punto de tensién amarillo, que se encuentra
en la punta, ademds de ser arménica la composicién, los
colores son vivos y brillantes, contrastan perfectamente
unos con otros, ademdés de ser una composicién con colo-
res célidos y frios, resulta ser un objeto altamente vistoso.
El efecto fisico en el ojo logra una atraccién debido a la
sensaciéon de alegria y dinamismo, el ojo se inquieta y
permanece en el color rojo, color que por su propia na-
turaleza realiza esta labor, desviando incluso del amarillo
y sobre todo al resaltar por el contraste tanto de tempe-
ratura como de matiz con un color complementario como
es el azul.

En este caso al ir de forma ascendente se aprecian tres eta-
pas marcadas por el color amarillo, la primera comienza
en la base en forma de punta, en este caso no sostiene
al objeto en su estado pasivo. Después en la zona central
del trompo se localiza nuevamente otra franja amarilla, a
diferencia de la primera mds grande y ensanchada hacia
los costados, el efecto es de grandeza reforzado por el
verde, aunado al tamafio y el efecto que el color emite;
y finalmente concluye en la cima del juguete. La tenden-
cia cromdtica cdlida resulta en un efecto animico en el
espectador, mds hacia la parte fisica irradiando fuerza y
movimiento incidiendo en el ojo de forma inmediata. Por
otra parte el equilibrio se logra con dos colores comple-
mentarios, azul y verde, mismos que en una forma dis-
creta incrementan el efecto vibrante del rojo sin llegar a
la estridencia. Se enfria la fuerza del amarillo y del rojo,
armoniza sutilmente con su vibracién y resonancia, deli-
mita y separa en colaboracién con el blanco y el verde.
Esta composicién por su similitud cromdtica remite a los
decorados que se utilizan en la alfareria, también a som-
breros, bolsas tejidas, prendas como bufandas y sarapes.
Los anillos verdes equilibran la estridencia del rojo y ama-
rillo, sin embargo favorecen las cualidades positivas como
expansién, armonia y plenitud dentro del trompo, encie-
rra la sensacién de aprobacién, crecimiento, una energia
fresca y conciliadora.

El color blanco permite diferenciar y dar luz.
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Los colores del trompo son:

F1230C

F1230C
F 3490

AP, o7

P47

P Blacke
T P Rlue a7z

F1230C

P 349 0C
F7417C
P Blackc FElu=072
T

F417C

F1230C

“El amarillo es un color tipicamente terrestre que no tiene
gran profundidad”.
- Wassily Vasilievich Kandinsky.
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Resulta una combinacién arménica por la disposicién cro-
mdtica y los efectos resultan ser agradables, se ha encon-
trado una gran similitud del deocorado de los trompos
con unas pdginas de libros de texto para edad preesco-
lar . Una combinacién alegre, primaveral, infantil y esto
resulta atractivo y diddctico para ayudar a reconocer los
colores de acuerdo al matiz y la brillantez del color. Re-
sulta interesente reconocer las aplicaciones que en otros
productos se pueden apreciar, las similitudes o referencias
gue existe con una combinacién similar, objetos de disefio
textil y de producto, finalmente son el resultado de la crea-
cién humana aunque el proceso sea distinto.

2.3.1.2 El efecto de su forma

Si tengo trompo no tengo cuerda; si tengo cuerda no ten-
go trompo. Anénimo

El trompo, en su conformacién descompuesta bdsica de
geones, se estructura por una composicién de poliedros
redondos, en la base por un cono deformado con la punta
invertida con la base hacia arriba y encima de ésta, una
cUpula semiesférica con una prominencia al centro que
funciona para sujetar la cuerda.

De forma similar a una pera invertida, En su fase dindmi-
ca el trompo guarda una relacién con los conceptos de
equilibrio y movimiento, en su fase pasiva inestabilidad
y gravedad. La forma contiene al color, la forma queda
definida totalmente por la delimitacién del color con el
fondo. Similar a un pin, una flecha, una punta que se fija
en el centro del mundo, gracias a la fuerza de gravedad y
a la fuerza del movimiento al momento de hacerlo girar?.

En su forma pasiva se reviste con la piola, sin ella es un
accesorio vistoso, una figura sin equilibrio que reposa en
el piso, como si durmiera recosténdose sobre si en espera
de entrar en accién.

La disposicion cromdtica encuentra muchas similitudes, una de ellas es la diddctica en los libros de
texto gratuito.

23 Existe una amplia explicacién fisico matemdtica respecto a las fuerzas que acttan en el frompo al momento de girar, sin embargo el tema principal
es sobre la cromatologia del trompo.
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Su estructura formal se compone por elipses y lineas curvas, que al ser visto en dos dimensiones se construye de la si-
guiente manera:

S—

Construccion de la forma del trompo a través de trazos auxiliares.

Similitudes cromdticas en distintos objetos de contextos diferentes.
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Puede apreciarse que existe una relacién muy estrecha con
el concepto de movimiento desde los trazos bésicos, al
dejar las elipses completas sobre la forma del trompo, se
forma un eje vertical que lleva crea la sensacién del spin?4,
en un inicio con cierta inclinacién al tener aceleracion des-
pués, al bailar parece que se desliza con suavidad, cami-
na hasta encontrar el punto muerto donde gira con un
efecto hipnético en el que pareciera que estd clavado al
suelo, inmdvil, mientras pierde su aceleracién y comienza
a perder el control, su propio peso comienza a derribarlo
mientras se rompe el encanto de la danza. Mientras en su
forma estética puede asirse y se amolda anatémicamente
a la mano, ergonédmicamente siendo una forma torneada
y generalmente lisa permite que en su estética se pueda
apreciar el material, la veta de la madera incluso es evi-
dente en la punta superior donde se sujeta la cuerda.

Al observarse por la parte superior desde la cabeza e in-
ferior dese la punta en un dngulo recto, la composicién es
muy similar a la que puede apreciarse con el yoyo, otro
juguete dindmico de movimiento radial, la diferencia estd
en que el trompo gira en un eje vertical y el yoyo en un
eje horizontal.

“El azul es el color tipicamente celeste”.
- Wassily Vasilievich Kandinsky.

24 Movimiento giratorio alrededor de su eje.

Alegoria del trompo.

Poema de Octavio Paz sobre el trompo.
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Analogias morfolégicas visuales:

Pera de hule

Trompo de carne al pastor
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2.3.1.3 El efecto del objeto mismo

En su faceta estdtica y dindmica conserva la estructura
cromdtica, el efecto es hipnético y permite apreciar cada
color de forma independiente, se aprecia cémo el ma-
tiz contrasta claramente definiendo su limite mediante la
forma. Prevalecen los colores amarillo y rojo, matices cd-
lidos, y en la divisién de cada intervalo el equilibrio de
temperatura lo da el color blanco, y el azul. Las represen-
taciones tienden a mantener una constante, entre colores
y formas, en este caso el trompo es originario de México,
probablemente de Michoacdn o el Estado de México. La
forma permanece en la mayoria de los casos, cambiando
en proporcién y decorados, pero prevalecen los mismos
matices, esto forma parte de la identidad de los colores
gue han formado parte de su manufactura.

“Echate este trompo a la ufa”.
Andénimo

Similitudes en contextos diferentes.



Una caracteristica importante en este juguete ha sido el
decorado, el cual permanece tanto estdtico como en mo-
vimiento, siendo un simbolo de la infancia y el juego por
excelencia, su proyeccién en diversos accesorios incluso en
muebles formando parte de la identidad y cultura mexica-
na, sin embargo la importancia como un articulo [ddico
se ha transformado en un objeto decorativo, dejando a un
lado la integracién social al momento de jugar y competir,
su impacto se ha disminuido por las nuevas tecnologias,
a pesar de esto puede reconocerse que sigue siendo reco-
nocible y vigente su imagen dentro de las manifestaciones
sociales de la identidad cromética de México.

Puede describirse como una forma que resulta del bai-
le arménico, que se aprecia al hacerlo girar ubicando el
punto de equilibrio, en donde se encuentra el momento
de templanza proyectada a través una forma cénica, el
instante donde surgen los movimientos subsecuentes y las
suertes que van de lo simple a lo acrobdtico, sujetdndose
de la piola o de la mano del jugador, que en colaboracién
con el juguete desafia la ley de la gravedad hasta con-
vertirse en un pequefo tornado, en una fuerza dindmica
gue se incrementa hasta que poco a poco va perdiendo
su fuerza y finalmente cae abatido por su propio peso,
perdiendo el control y el punto de equilibrio cayendo
abruptamente al suelo y rodando hasta quedar inmévil en
espera del siguiente lanzamiento.

Esto remite a la fuerza y dinamismo que la vida requiere,
y en el encordado, coordinaciéon y medicién del espacio,
fuerza y precisién al arrojarlo al suelo y hacerlo girar cada
tiro

Dentro de las analogias lingUisticas se encuentra la de
trompo, similar de trifulca o pelea, o la de echarse este
trompo a la uAa, que refiere a buscar a alguien que pueda
resolver determinada situacién o problema.
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Vifieta que ilustra el modo de juego del trompo.

El giro del trompo, movimiento que describe rotacion y fraslacion.

Ilustraciones de un libro de texto para primaria, también se aprecian las representaciones de otros
conceptos de la vida cofidiana.
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En analogia con la vida puede interpretarse como el baile, las rondas, los giros en donde el cuerpo se mueve al com-
pés de alguna melodia, como una forma de expresién e interaccién social, de comunicacién y sincronicidad?®, a través
del lenguaje corporal donde se expresan emociones y sentimientos a través de los movimientos, esto aunado con la
expresividad del colorido de los trajes tipicos de las regiones del pais, la mUsica con la que se acompafan, sonidos que
siempre estdn presentes incluso en la mente de quien baila manteniéndose en ese estado bajo una frecuencia que posee
al moverse, en la expresién del dinamismo hasta el climax culminando en el reposo que da la satisfaccién de bailar.

Relaciones semdnticas del movimiento del trompo, el baile, el cal ocupa una parte importante de la cultura, el folclore y el tiempo de ocio de nuestra sociedad. Ademds, es un medio fundamental de
expresion y comunicacion entre los personas. Se compone de cuatro elementos fundamentales: El cerpo, el espacio, la intensidad y el ritmo.

25 Sincronicidad (sin-, del griego, unién, y tiempo) término elegido por Carl Gustav Jung para aludir a la simultaneidad de dos sucesos vinculados
por el sentido pero de manera acausal. Asi pues, emplearé el concepto general de sincronicidad en el sentido especial de una coincidencia temporal
de dos o mds sucesos relacionados entre si de una manera no causal, cuyo contenido significativo sea igual o similar. Para evitarse malentendidos lo
diferenciaré del término sincronismo, que constituye la mera simultaneidad de dos sucesos.
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El disefio del trompo ha variado enormemente a lo largo de la historia diversificandose segin la region. Tradicionalmente poseen forma cénica y son macizos, sin embargo se pueden encontrar diversas
caraderisticas segin la regién. Pese a las particularidades existentes, lo mds esencial en el disefio del trompo es que su forma sea la adecuada para propiciar el efecto giroscopico.
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2.3.2 Balero

Balero. (De bala). 1. m. Arg., Col., Ec., Méx., P. Rico y Ur. boliche (juguete). (Real Academia Espariola, 2010)

2.3.2.1 El efecto cromdtico del objeto

La referencia cromética al igual que en el trompo son las lineas paralelas de forma horizontal, en la muestra seleccio-
nada, en 1968 se mencionaba que una de las referencias para la imagen de los juegos olimpicos fue el arte huichol,
mismo que se caracteriza por el manejo de lineas paralelas y colores muy brillantes, en el disefo textil y artesanal, como
ejemplo, los llamados ojos de Dios. En el balero estas franjas en color magenta, azul fuerte y amarillo se orientan hacia
una combinacién introspectiva, reflexiva, el equilibrio que no permite llegar a la melancolia es el amarillo, lo contrasta
y vuelve festivo, como las combinaciones del papel picado en las conmemoraciones de dia de muertos, colores también
vistos en las pifiatas decembrinas, una delgada linea negra marca el contorno entre el magenta y el azul, siendo el
magenta una variacién brillante del rojo, simboliza sutileza y sentimiento.



Por otra parte la combinacién inspirada del arcoiris, ama-
rillo y azul rey, colores distantes y complementarios, que
mediante el contraste de temperatura intensifica al resto
de los colores, el amarillo ubicado entre el magenta y el
azul sobresale a un primer plano, en la percepcién de
figura fondo da un efecto tridimensional y permite mante-
ner la vista en esta zona, los puntos de tensién visual que
ayudan a permanecer cercanos al azul y al magenta, en
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equilibrio y con una fuerza sutil se torna ligera la forma, lo
que contiene al color, simulanto discos estibados. La parte
decorada es el balero o barril, lo que da el atractivo al ju-
guete, en su fase pasiva se pueden aprecian los colores al
igual que en el trompo, sin embargo en su fase dindmica
los colores se funden y desvanecen en el aire en los giros,
el barrido sin embargo permite alin reconocerlos sin per-
der la armonia entre ellos.

Separacion cromdtica del barril de un balero.
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Las combinaciones cromdéticas se pueden apreciar tam-
bién en articulos relacionados con juguetes, al estibarlos
y exhibirlos.

Echarse un capirucho o un clavado. Tener sexo.

2.3.2.2 El efecto de su forma

El balero en su percepcién bdsica de geones, se estruc-
tura en un cilindro irregular, inflado en la parte central,
con un agujero en la parte inferior, al centro para insertar
el mango en dicha cavidad. La forma cilindrica remite a
contenedores de uso comin como los barriles y vitroleros,
vasijas decoradas con una forma similar, en conjunto con
el mango parece un mazo, se adapta anatémicamente
a la mano del jugador, la destreza y la coordinacién del
jugador al manejar tanto el mango como el peso de la
maza para hacerlo coincidir al elevarlo y hacerlo girar en
el aire.

Las referencias visuales de similitud morfolégica mantie-
nen una caracteristica en comun, los cinturones cromati-
cos mantienen la analogia de los aros de metal, que evi-
tan que el barril pierda la forma, con la caracteristica que
el contenido tiende a hinchar la madera. En este sentido la
forma, como lo comenta Kandinsky, tiene un efecto visual
de que contiene al color.

Se aprecia una similitud en cuanto a la forma con una
copa de crista y en la naturaleza se encuentran flores
como los tulipanes que se sostienen por un mango o tallo,
el efecto de la forma resulta evidente

2.3.2.3 El efecto del objeto mismo

El efecto del balero tiene dos maneras de percibirse, al
igual que el trompo, en la muestra analizada sélo se con-
sidera el mazo por ser la parte que tiene color, en su fase
estdtica refleja firmeza, equilibrio, resulta atractivo ade-
mds de ser un referente en ilustraciones y vifetas relacio-
nadas con el juego infantil, por lo general asi es como le
encuentra representado, y en su fase dindmica resulta una
acrobacia hacerlo coincidir con la base, ademdés de las
multiples variaciones de las suertes que se realizan.

El efecto radial visto de forma lateral al balero
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En su fase dindmica, el balero se proyecta en un movimiento pendular, en el que mediante el impulso, la fuerza y la
destreza produce un efecto hipnético para lanzarlo, donde aplica la tercera ley de Newton, a toda accién ocurre siempre
una reaccién igual y contraria: o sea, las acciones mutuas de dos cuerpos siempre son iguales y dirigidas en sentido
opuesto, de la misma forma se une a la fuerza de gravedad, aunque la dindmica del juguete la desafia, el juego no
seria el mismo sin esta fuerza. Existe también el balero que permite el movimiento de las ruedas, Los baleros surgen
de la necesidad de que las partes en movimientos giren mds rdpido y a menor fricciéon. La mayoria de los baleros son
anillos, uno interior y uno exterior, elementos que giran con ayuda de canicas o rodillos metdlicos, intercalados unos
separadores de elementos rodantes, denominado jaula, las esferas metélicas con ayuda de grasa y la fuerza dindmica
gira, utilizado en la mayoria de las mdquinas con ayuda de un eje perpendicular y un motor que lo haga funcionar, se
encuentran en cuatro estilos bdsicos: cilindricos, de agujas, cénicos y esféricos. El contacto geométrico de las bolas con
la superficie de las pistas de rodadura de los anillos internos y externos es un punto; mientras que el contacto de los ro-
dillos es una linea. Son la parte vital de los juguetes de movimiento como la patineta, el patin, la bicicleta y los patines.

Separaciones cromdticas en objetos de la vida diaria que afectan psicoldgicamente y producen sensaciones, llegan a tal punto que el color se vuelve parte de nuesira cofidianidad.
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El efecto ha trascendido a connotaciones metalingiisticas donde se aprecia cierta malicia al referirse al balero como una
forma de aludir al sexo, en la cultura mexicana el mencionar capirucho remite a ciertas acrobacias sexuales con

Construccion del barril derivada de la deformacion de los laterales de un rectdngulo y segmentaciones horizontales.

Congruencia semdntica de formas, en distintos contextos del barril.
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e

Similitudes en cuanto a forma, lingdistica y en la naturaleza.

Representacion del balero en libro de fexto de primaria.
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Relaciones cromdicas entre el balero y representaciones del arcoiris.



2.3.3 Yoyo

2.3.3.1 El efecto cromdtico del objeto

La muestra a analizar es un yoyo de madera, los colores dis-
puestos en forma radial como discos yuxtapuestos inician desde
el centro donde se encuentra el eje metdlico, con un rojo que-
mado, le sigue un amarillo, después un azul rey, en seguida un
azul marino que se funde dando una tonalidad gris verdosa,
después un amarillo que corta al circulo rojo, mismo que define
el contorno del yoyo. Los colores que sobresalen son el amarillo
y rojo, en la forma en que estdn dispuestos se vuelven concén-
tricos, similares a los dispuestos en el tiro al blanco. Respecto a
la combinacién cromdética resulta similar a la vista superior del
frompo, mirdndolo desde una perspectiva poniéndo de forma
perpendicular al espectador la punta del mismo. Mantienen un
ritmo y armonia dando la sensacién de un movimiento estdtico
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por el contraste de valores y matices, una combinacién que a
diferencia de los anteriores es dindmica y con efecto hipnético.
Prevalecen los colores cdélidos desde el centro hasta el contorno,
el equilibrio en porcentaje vuelve mds vivo el juguete, el yoyo se
percibe como un ojeto que trasnmite alegria y movimiento, una
fuerza estridente que atrae al ojo. Si se compara con el efecto
de una perinola o un trompo seria el efecto similar, sin embargo
el yoyo en una trayecforia vertical. En tanto el efecto cromdtico
asemeja un vériice, las cualidades curativas y terapéuticas antes
mencionadas estdn presentes, mediante una conexién con el ser
y un equilibrio en la energia creativa. Esto refleja la psique hu-
mana independientemente de las condiciones sociales, edad y
género, debido a que se responde de forma instintiva.
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2.3.3.2 El efecto de su forma

Las lineas radiales remiten a otras manifestaciones artisticas, por
ejemplo al arfe huichol y a las mandalas orientales. La repre-
senfacién circular es perfecta, representa el simbolo del cosmos
y de la eternidad. Representa la creacién, el mundo, Dios, el ser
humano, la vida. Podriamos decir que todo en nuestra vida po-
see las formas del circulo, todo ser viviente transita en una linea
circular, desde el tomo hasta la célula, en la teoria de que so-
mos sistemas dentro de sistemas, perteneciendo a una totalidad,
misma que habita desde el interior del ser.

La forma circular del yoyo es la puerta hacia la zona mds inti-
ma del ser humano. Representa la condensacién ordenante del
universo. Retomando lo terapéutico de las mandalas, donde a
través, del disefio, la contemplacién y la meditacién el ser huma-
no toma contacto con lo espiritual y se hace parte del todo ar-
monioso, trascendiendo sus limitaciones presentes y las ataduras
a su mundo material y conceptual. Separacion cromdtica del trompo en codigo Pantone.
Evidentemente es una forma circular, misma que se comparte

con la perspectiva cenital en el frompo, compuesto por dos dis-

cos unidos por un eje central, en sus fases estética y dindmica

mantienen la misma forma, e ilumina el viaje hacia la esencia

humana, que surge a partir de la busqueda de la sabiduria des-

de el inconsciente, en el viaje hacia la esencia

Similitudes semdnticas de color radial en diferentes contextos, una mandala, un motivo huichol y un tiro al blanco.

26 La palabra mandala proviene del sénscrito, y significa Circulo Sagrado. Es un simbolo sagrado de sanacién, totalidad, unién, integracién, el ab-
soluto
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Objetos circulares que al igual que el Yo-yo se relacionan por su misticismo y simbologia que albergan, ademds del colorido y la composicion cromdtica.

2.3.3.3 El efecto del objeto mismo

El efecto del yoyo en su fase pasiva resulta contemplativo, un
efecto positivo sea cual sea su color, como resultado de la for-
ma. Puede resultar de ayuda elegir un color determinado, de
acverdo con el significado de los mismos como representante
de nuestras emociones, actuaria de manera directa, acelerando
un proceso armonizador y equilibrante.

El efecto actta equilibrando emociones, localizadas en hemisfe-
rio derecho, por medio de los colores y activa el lado l6gico de
nuestro cerebro, en el hemisferio izquierdo, a través de las for-
mas geométricas sagradas. El efecto envia impulsos a la mente
interna llegando a los receptores del cerebro donde se procesa
y se obtiene una reaccién sanadora que involucra los niveles
fisico, mental y espiritual. Su simetria y sus colores en una es-
tructura circular es la forma geométrica perfecta, usada durante
milenios para ilustrar la totalidad y la verdad, inspirado en la
naturaleza. Segtn Carl Jung, estas formas representan la totali-
dad de la mente, tanto el consciente como el inconsciente y las
formas arquetipicas de estos dibujos se encuentran firmemente
ancladas en el inconsciente colectivo?’. Y en su fase dindmica en
un movimiento pendular del ascenso y descenso, la transicion de
la accién y la reaccién, al bajar y subir. El yoyo fluye a través de
la ley de la gravedad. Como un péndulo al moverse hacia un
lado regresa con la misma intensidad hacia su posicién natural
hasta defenerse en el punto de partida.

Analogias de color en representaciones distintas, un arcoiris y un Yo-yo.
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27 La teoria de Jung se basa en la existencia de un inconsciente colectivo en el que confluyen un conjunto de conocimientos, que se ha desarrollado
a través de las sucesivas generaciones y culturas donde se almacena todo el saber. Jung afirma que nacemos con un material psiquico que no pro-
viene de la experiencia sino que ya estd presente desde una infancia temprana, ademds que posee una estructura que se canaliza y desarrolla con

el entorno.
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Desde un punto de vista psicoldgico, las formas radiales del yoyo, representan al ser humano, una analogia de los mandalas, y man-
tener una interaccién con estas formas, ayuda a curar la division psiquica y espiritual, permiten manifestar la creatividad y hacer una
reconexion con la esencia del ser. Abrir las puertas desconocidas y hacer que brote la sabiduria interior. Esto al integrarse a la vida

cotidiana da un equilibrio y una sensacién de calma a pesar de las dificultades.

El Yo-yo es un juguete para nifios y adultos. Los modelos de van desde los materiales y formatos mds tradicionales hasta algunos con luces y sonidos integrados.



2.3.4 Tablitas

2.3.4.1 El efecto cromdtico del objeto

La muestra consta de seis tablitas de madera pintadas de colores
amarillo, naranja, morado, magenta, verde y rosa, mismas que
estdn sujetadas por listones en los extremos, que permiten reali-
zar el movimiento de cascada al pender las demds de la que se
sujeta hasta arriba.

El efecto cromdtico en su fase estdtica es de contrastes sélidos de
matices, perfectamente definidos y dispuestos en forma paralela,
a defalle se puede apreciar la veta de la madera, textura que en-
riquece e identifica al material que ha absorbido el pigmento, de
perfil conforman lineas rectas y gruesas que permanecen sin des-
viar su trayectoria, estibadas una sobre ofra generan un efecto
de progresién cdlida, el morado resalta e intensifica el contraste
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del amarillo y naranja respecto al rosa y magenta, que entre
ésfos se encuentra su complementario por naturaleza, el verde,
que junto con el azul armonizan mediante el par de asociaciones
complementarias consecutivas en un juego de complementarios
divididos con el amarillo, naranja y magenta. Los colores de las
tablitas resaltan, atraen y son el punto de luminosidad del jugue-
te, junto con la combinacién de los listones, tienen incidencia en
quien juega, estimulan el dinamismo y la actividad, sin llegar a
la ansiedad o desesperacién. El amarillo por su parte ayuda al
desarrollo de la infeligencia y mejora la concentracién, el rojo y
naranja estimulan la alegria y fomentan la actividad.
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2.3.4.2 El efecto de su forma

En la tablita superior estd impreso el nombre en negro, con-
traste perfecto en primer plano sobre el amarillo, generalmente
combinacién utilizada en sefializacion, las barras junto con los
listones conforman una estructura que produce un efecto similar
a los pixeles en las imdgenes digitales, aproximacién que parte
de un principio andlogo, la forma que delimita al color forman
bloques estibados, la relacién es evidente con las banderas, ele-
mentos simbdlicos que a través del color representan la filosofia
que identifica a una sociedad.

En su fase dindmica, las tablas se tornan una cascada en la
que se giran permaneciendo en la misma posicién de arriba
hacia abajo, una por una sin desprenderse ni perder la forma,
revelando al caer los colores de las tablas que invierten su lugar.
Este singular movimiento es el enigma del juguete, una reaccién
en cadena que forma la ilusién éptica de desplazamiento, una
magia de la inventiva lGdica, un juguete que al parecer sencillo
encierra un gran trabajo en su mecanismo. Las analogias de la
forma del juguete con ofros objetos se encuentran en la ban-
dera del arco iris, disefiada originalmente por Gilbert Baker y
que se convirtié en un simbolo usado como apoyo al orgullo
gay y lésbico desde la década de 1970, los diferentes colores
representan la diversidad en la comunidad LGBT?8, asi como
en las barras de color SMPTE??. Del mismo modo su homélogo
tabla de colores en donde se puede apreciar la gama cromdtica
como referencia del pigmento o como una guia de color, siendo
el referente inmediato la guia PANTONE. Esta similitud cromd-
tica se encuentra en diversos trabajos de arte popular, desde el
textil hasta decorativo, resulta dificil encontrar en la naturaleza
una estructura similar, ademds que la policromia en esta forma
resulta exagerada, solamente puede encontrarse en juguetes y
accesorios ornamentales.

Separacion cromdtica de las tablitas en codigo Pantone.

La separacion del color a través de la forma de bloques en programas de disefio.

La bandera de la diversidad sexual LGBT.

28 Siglas que designan a lesbianas, gays, bisexuales y personas transgénero.

29 La mira o carta de barras de color es una sefial de video que se utiliza en la produccién de televisién para la comprobacién del estado de los sis-

temas de produccién, que generan, tratan y transmiten la sefal de televisién
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2.3.4.3 El efecto del objeto mismo

El efecto remite a una estructura mental del ser humano que concibe a la linea recta como una creacién arfificial y perfecta, esto
ha contribuido a establecer normas y cédigos de significacién a través de del tiempo, uno de los usos mds comunes, ademds de los
ltdicos, es alinear por medio de colores y como estibar objetos de acuerdo a cada color. Una de las formas de clasificacion conoci-
das se realiza de acuerdo a colores, identificar por medio de bloques que contrastan, por lo general colores basicos. Para establecer
estos codigos es necesario justificar el uso que se le da a cada uno, por ejemplo en una biblioteca se asigna una temdtica general y
se marca con una etiqueta de color diferente.

Se puede apreciar algo similar respecto a juguetes de habilidad mental, como el cubo rubik o cubo mdgico, también aparece un
juguete electrénico de memoria, el fabuloso Fred donde se debe memorizar la secuencia de acuerdo al orden de aparicién. Otra
aplicacién puede observarse en franjas de color en libros didécticos para identificarlos.

Acomodar objetos a través del color es tan cotidiano que puede ser evidente en cualquier sitio de venta, los colores son cédigos que
son mds fécilmente reconocibles que incluso los productos mismos, ademds de conformar los paisajes urbanos.

Similitudes semdnticas del color, juego tablitas, colores del arcoiris, cajas de pldstico estibadas y las franjas para calibrar el color en audiovisuales.
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2.4 La cultura mexicana a través del Color andlogo y

el Color digital

Para hacer referencia al color en la cultura mexicana basta con
mirar lo que representa el color en la vida cotidiana, éste puede
encontrarse al ver a los nifios correr cuando juegan, dentro de
su fantasia pintan de color y fantasia su mundo, ya sean listones,
trapos, maderas y escapar, evitando ser tocado, encantado o
atrapado por la bruja o la vieja, regresan por un listén mds,
ahora de ofro color, imaginando cada uno de los colores y la
relacién con su realidad. Sus referentes inmediatos, azul cielo,
rojo manzana, amarillo limén se reconocen en el entorno, en-
cabezados por el rojo, color primigenio por excelencia, presente
también en la bandera, simbolo de la patria mexicana. Ubican-
do el blanco de la nieve de coco, incluso en una dentadura
sana, los vestidos de novia y la ropa de los médicos, la leche,
la crema y el queso, ademds de los alcatraces que Diego Rivera
convirtié en un signo a través de su pintura. En la comida, las
salsas roja y verde, incluso los chilaquiles, enchiladas y tamales
que fambién refieren al verde y al rojo, el mole negro, verde y el
amarillito de Oaxaca, el pozole rojo, blanco y verde. El negro de
luto, asf como el uniforme que en un tiempo portaba el drbitro
de futbol. Tradicionalmente se clasifica el azul para los varones
recién nacidos y el rosa para las nifias, el color de la cantera rosa
de algunas construcciones, , sin perder de vista el sobrevalorado
rosa mexicano mds reconocible en los hermosos vestidos regio-
nales de México.

El color se puede definir como una sensacién, una impresion
sensorial que nace de la accién de la luz sobre los ojos de la
retina. (Roque, 2003)

Se ha mencionado que el rojo es un color de gran atraccién vi-
sual, con un alto grado de fuerza hacia quien se viste de tal color,
o la falta de discreciéon de quien porta amarillo, fal es el dicho
popular: el que de amarillo se viste en su belleza confia. Frases
tan comunes como se puso rojo de vergienza, estd blanco del
susto, o verde del coraije, le pusieron el ojo morado, manifiestan
la presencia de la virtud lingistica del color, también al determi-
nar la sinfomatologia de alguna enfermedad a través del color
en los ojos, los labios o las ufas, reafirma la importancia en

30 De color negro brillante.

la salud, incluso para elogiar a una persona de tez morena se
escucha decir chulada de maiz prieto, o en su caso a una mujer
le gritan iesa de rojo...!, llegando a tinfes fanto picarescos como
ofensivos. Diferenciar especies y razas, el gallo colorado, el ca-
ballo azabache®®, la raza de bronce aludiendo nuevamente a la
piel morena, quemada por la incandescencia del sol.

“no te vayas al color, que también la vista engafia.”
Refrén popular

El tefido natural de tejidos a través de técnicas muy antiguas
con plantas como el pericén para obtener el amarillo, el caracol
pUrpura y la grana cochinilla para obtener una amplia gama
de vivas tonalidades en lana y algodén. Al igual que los colores
de las flores en México, colores intensos como el llamativo e
inquietante amarillo de la flor mexicana de Zempoalxéchitl, que
cubre los panteones el dos de noviembre, el rojo carmesi de las
flores exdticas, los muros con bugambilias, el tono escarlata de
las dalias, el erotismo y sensualidad de la orquidea del cerezo,
el azul casi morado de la iris. Retomando la variedad del maiz
en México, se Uede encontrar blanco, amarillo, azul y negro.
El color refiere una jerarquia en los cédices, diferencia y tam-
bién clasifica, como resultado de la necesidad de identificar a
los personajes més representativos dentro de la historia narrada
a través de la imagen. A diferencia de los cédigos clésicos de
los europeos, el rechazo ante la estridencia del color, en México
se acepta la diversidad, incluso el gris celeste por la constante
contaminacién y el efecto invernadero, el gris de los edificios de
concreto, el asfalto, las banquetas y las bancas de los parques.
La transicién de los tonos gris hacia la claridad del blanco de la
bandera, de los nifios al recibir el sacramento de la comunién,
el vestido de la novia el dia de su boda, asi como el pafivelo
que despide al que parte de viaje. Resulta dificil concebir a la
sociedad mexicana de una forma monocromdtica, ni siquiera
las iglesias mantienen tanta sobriedad, el palacio de Bellas Artes
que en sus paredes exhibe los murales de Orozco, Siqueiros y
Rivera.

Considerando lo andlogo como algo que produce compren-
sién, una estrecho acoplamiento entre percepcién sensorial,
fuertemente ligada a lo visual y al acto de pensar, una relacién,



una analogia (Aicher, 2001). Lo andlogo o analégico, del latin
analogus, se define como algo que tiene analogia con algo.
(Real Academia Espafiola, 2010). En esta dimensién una analo-
gia representa una relacién o razonamiento basado en la seme-
janza entre seres o cosas distintas.

La forma en que se presenta el color en contextos diferentes den-
tro de la cultura mexicana, permite percibir relaciones de simili-
tud que son constantes, éstas pueden apreciarse tanto en la co-
mida como en la multiplicidad de colores de piel, en la comida'y
en sus ingredientes, recordando la viveza de la flor de calabaza
en algunos guisos tipicos de algunas regiones, o en la fruta al ser
exhibida ya cortada, los vasos de sandia o los cocteles de fruta
listos para disfrutarse con chile piquin y limén o con miel y crema
chantilli, también en los dulces como las obleas y pepitorias, en
la ropa, y por supuesto en el arte popular, en la cartoneria, en
los alebrijes, en los juguetes y en las pifatas.
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La cultura mexicana se ve reflejada en cada una de las expresiones artisticas que de ella surgen,
como resultado de la bisqueda de una identidad adn en formacion.

Desde los dulces hasta los juguetes mantienen una relacion cromdtica, pintados de manera creativa con brillantes colores de acuerdo a cada festividad.
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En la vida cotidiana se encuentra el color en los pasillos de los mercados, en el lenguaje, como si el mismo color hablara desde la
poesia, las crénicas de Paz, Ramos y Novo, las canciones, los corridos, la nota roja, el amarillismo. Se van ligando las asociaciones
cromdticas, en el humor, en el albur, en el deporte, en el futbol, en las iglesias, centros culturales, fiestas patronales, las botanas, las
colaciones, las bolsas para el mercado, en el confeti, las serpentinas, los huevos con harina, los globos, los indicadores de precio, en
los refranes, en los chiles, en el pan de muerto, en el huitlacoche, incluso los archivos fotogréficos almacenan color aunque sean en
sepia o blanco y negro, la mente las recuerda y afiade color; tejidos multicolores, la lucha libre, la naturaleza, la costumbre, resulta un
caso especial el aspecto religioso, que aunado a lo vistoso que resulta el culto a ciertas imdgenes, ademés de pintoresco, se unen las
veladoras y las alegorias bi y tridimensionales, que también forman parte de la identidad del mexicano, lugares como la Zona Rosa y
edificios monocromadticos, las paletas de hielo, los algodones, los sombreros, las matracas, las frompetas, los sarapes, las ollas y los
comales, los petates y una larga lista de objetos que contienen el color, no como algo decorativo, sino como un elemento vital para
la conformacién de una paleta de identidad nacional. Sin embargo la sociedad posmoderna ha adaptado sus propios simbolismos y
significados mediante los dispositivos electronicos, siendo pioneros el televisor y la radio, como lo menciona McLuhan en su definicién
de medios calientes y medios frios:

“La indicacién digital da solo un valor: calquier posicion detrds de la coma; la indicacién analdgica sefiala una proporcion, da informacion sobre una relacion”. (Aicher, 2001)
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En la vida cotidiana se encuentra el color en los pasillos de los mercados, en el lenguaje, como si el mismo color hablara desde la poesia, las crénicas de Paz, Ramos y Novo, las canciones, los corridos, la
nota roja, el amarillismo.
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“El medio caliente es aquel que extiende, en alta definicién, un
Unico sentido. La alta definicién es una manera de ser, rebosante
de informacién”. (McLuhan, Comprender los medios de comu-

nicacién, 2009)

Hoy en dia se da mayor importancia al efecto que al significado,
en la estructura moderna se dice que el efecto implica la situacién
total y no solamente un Unico nivel de movimiento de la infor-
macién. Como efecto inmediato los adelantos tecnolégicos han
generado ansiedad, misma que se ha derivado en aburrimiento,
de una forma andloga a las enfermedades, se atraviesan tres
efapas conocidas como alarma, resistencia y cansancio, ahora
en una forma colectiva mds que individual. La relacion del ser
humano con la tecnologia predispone a nuevas problemdticas,
una es un desgaste y la ausencia de la cultura oral para después
redescubrir la a través de los multiples dispositivos ahora portdti-
les. Después de la apertura al comercio global, esto se ha vuelto
una necesidad mds que un hdbito, llevando al enfriamiento de la
cultura y al desconocimiento y rechazo de si misma. Los avances
en rubros tecnolégicos han sido desiguales a los cambios socia-
les y educativos y recreativos, como si se tuviera que mantener
siempre el mismo nivel a la altura de la mdaquina, la llegada de
la computadora, la transmisién inalémbrica, la comunicacién
a través de banda ancha, la educacién a distancia, han sido
aplicaciones evidentes de esta transformacién, persuadiendo a
la gente para convencerse de avanzar, forzando el movimiento
en sociedades atrasadas y una automatizacién en conductas so-
ciales a través de los medios.

“En términos de medios frios y calientes, los paises atrasados son
frios y nosotros, calientes”. (McLuhan, Comprender los medios
de comunicacién, 2009)

En este sentido, la cultura digital en México viene a darse a través
de la necesidad de comunicacién, ensefianza y entretenimiento
principalmente, la facilidad para adquirir computadoras, acce-
sorios, dispositivos electrénicos y consolas de videojuegos se ha
vuelto parte de los hdbitos de la nueva sociedad mexicana, el
color digital aparece cuando se abre una brecha que incluye la
funcionalidad relacionada con la velocidad, independientemen-
te de la complejidad del proceso a realizar y el almacenamiento
de informacién cada vez se vuelve mds pequefio

“En la estadistica las calculadoras obtuvieron su alimento y, con
la burocracia, su cliente”. (Aicher, 2001)

El color digital es la emisiéon de luz proveniente de una fuente
electrénica de iluminacién, en la que se realiza la sintesis aditiva

de luz roja, verde y azul producen el resto de los colores, y donde
la suma de los colores bdsicos da como resultado el blanco. La
fuente puede ser un monitor, un video proyector o una pantalla.
De esta forma el color al entrar en la vida del ser humano, se
transforma en color digital, y resulta imposible escapar a la infe-
raccién de cualquier método digital, la forma que ha modificado
y reinterpretado a la cultura mexicana, se refleja en el comporta-
miento, asi como en la comprensién del mundo. Es notable que
hoy en dia muchas personas voltean hacia abajo al escribir un
mensaje de texto desde su teléfono celular o al utilizar un vide-
ojuego portdtil, o bien el brazo flexionado al llevar el teléfono a
su oreja. El color digital, aunado con la produccién de imdgenes
asistidas por computadora, conforman un nuevo entorno. Esto
se hace evidente en los anuncios animados cuando antes eran
solamente carteles impresos, la inferaccién a través de la lectura
de los codigos QR en teléfonos inteligentes para obtener una
reaccién por parte del usuario ademds de permitir la reduccién
en gastos innecesarios como el uso del papel y el pléstico por la
vida funcional que tienen antes de volverse desperdicio. Ademds
de aprovechar el color digital a través de dispositivos electréni-
cos, se han realizado proyecciones con temdticas nacionalistas
como la conmemoracién del bicentenario de la independencia y
el centenario de la revolucién, como fue nombrada la campafia
que reunia ademdés de lo histérico, una presentacién multimedia
en la plancha del Zécalo teniendo como pantalla la fachada del
palacio nacional. Del mismo modo el color digital ha vuelto mdas
vistoso el mensaje, automatizando procesos que van desde la
deteccion de enfermedades, hasta la unificacién de cédigos cro-
mdticos para la optimizacién de la calidad en medios impresos.

El color al volverse digital y tener una utilidad en la comunicacién
y en la educacién de la sociedad, se encuentra una nueva forma
de comprender y percibir el conocimiento, pasé de ser una for-
ma ciclica a convertirse en una forma lineal, se han desarrollado
nuevos lenguaijes de signos, un lenguaie visual l6gico que redu-
ce la capacidad de comparar y lo vuelve exacto y preciso. Se ha
vuelto lo que llama MclLuhan una forma de pensamiento visual.
Puede que la técnica dependa de la extrema precisién, pero el
ser humano precisa del ojo del buen cubero. (Aicher, 2001)
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Como Aicher lo menciona, la existencia del ser humano y su persona se han construido sobre valoraciones, con una capacidad de
critica y andlisis que se formula a partir de la comparacién con ofros seres humanos, con otras tradiciones, con ofros sistemas y es-
tructuras de pensamiento, reafirma su naturaleza como un ser analégico, no digital.

Sin embargo, las nuevas formas de interaccién con otfros seres humanos han sido modificadas con la llegada de la tecnologia, comu-
nicarse y jugar es una prioridad, los videojuegos han reunido tales caracteristicas, incluso las han trascendido.

Profundizando un poco mds y desde un pensamiento analégico, existe una relacién entre lo digital y lo tradicional, al comprender que
toda manifestacién parte de un principio elemental como en el caso del color digital es la unidad minima el pixel’!, se puede apreciar
una similitud con el arte popular, en los canastos y sombreros tejidos a mano, asi como en los telares tanto naturales como sintéticos
lo que son tramas y modulaciones que pueden denominarse pixeles de paja, término que redne tanto los elementos bdsicos de la ima-
gen como el material con el que estdn realizados, dependiendo la manera en que ha sido tejidos es la forma de esta unidad bdsica.

Através del andlisis se puede encontrar una analogia entre las unidades minimas de representacion, encontrando el término de pixeles de paja dentro de las representaciones del arte popular.

31 Acrénimo del inglés picture element, elemento de imagen.
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2.4.1 Cultura digital

En efecto, hoy ya no se puede excluir que una técnica digital del
hombre cada vez més un ser digital. (Aicher, 2001)

La combinacién de elementos folkléricos y digitales es la busque-
da de la integracién de la cultura y su interpretacién a través de
los medios audiovisuales, no es ajeno encontrar una diagrama-
cién tridimensional de los cédices prehispdnicos, o realizar una
visita dentro de un entorno virtual a alguna zona arqueoldgica,
o reconstruir a través de alguna simulacién electrénica edificios
que hoy se encuentran en ruinas. Por ofro lado se encuentra
también la digitalizacién de archivos visuales y sonoros, acervos
y documentos almacenados para su conservacién, consulta y
reproduccién, asi como el registro audiovisual de eventos como
bailes, conciertos y festividades populares.

Cabe mencionar que el término digital estd relacionado intrinse-
camente con el mundo de la informdtica, sin embargo deviene
de lo relativo a los dedos (Real Academia Espariola, 2010). La
inferaccién con los dispositivos se utilizan regularmente con los
dedos y con las manos, existen algunos que cuentan con reco-
nocimiento de voz, hasta el movimiento del cuerpo y en casos
especiales el movimiento del ojo, este proceso se hace a través
de una interfaz que es el circuito fisico o puerto a través del que
se envian o reciben sefiales desde un sistema hacia otros, similar
a los estimulos sensoriales pero en un maquina.

El lenguaje de las imdgenes ha alterado la manera de pensar,
la sobrevaloracién del espacio visual y la dependencia a los or-
denadores casi absoluta no es lejana, tiene pros y contras, mds
evidentes las Ultimas, sobre todo cuando existe ignorancia para
un uso apropiado de la tecnologia. La masificacién tecnolégica
se noté hacia finales de la Gltima década del siglo XX, donde el
teléfono celular integré los mensajes SMS, mensajes de voz y
poco a poco fue agregando tantas aplicaciones como cédma-
ra fotogréfica, agenda, calculadora, juegos hasta la conexién a
internet. El salto fue cudntico, la computadora formé parte del
mobiliario de los hogares, el cordén umbilical, una conexién
via modem hacia la fuente de la informacién. El arca perdida
se habia abierto, desde ese momento la vida gird totalmente, el
correo electrénico comenzé a desplazar al correo convencional,
la paqueteria se comenzé a automatizar, las compras se comen-
zaron a realizar a través de portales, las salas de chat se abrian
para los curiosos y enajenados.

Las nuevas tecnologias con las que nos extendemos y amplifica-
mos®? constituyen una invasién total e inevitable que modifica las
proporciones en los sentidos, con cambios técnicos que no sola-
mente modificar los hdbitos cotidianos, también han modificado
las estructuras de pensamiento y valoraciéon. De acuerdo con
una antigua historia donde un sabio chino de nombre Tzu-Gung
concluye de la siguiente manera:

“Mi maestro decia que cualquiera que hace su trabajo con una
mdquina trabaja como una méquing; y que quien lleva en el
pecho un corazén de mdquina pierde su sencillez. Quien pierde
su sencillez se vuelve inseguro en los esfuerzos de su alma. La
inseguridad de los esfuerzos del alma es algo que no concuerda
con el sentido de la honestidad. No es que no conozca esos
artilugios: es que me da vergienza utilizarlos”.

Ninguna sociedad ha desarrollado cierta inmunidad a sus nue-
vas fecnologias, lo Unico que puede proporcionar dicha inmu-
nidad ha sido y sigue siendo el arte. Se ha visto que el artista
capta el mensaje del desafio tecnolégico mucho tiempo antes
de que se produzca el cambio transformador (McLuhan, Com-
prender los medios de comunicacién, 2009). El artista resulta
ser una parte indispensable en el andlisis, comprensién y mo-
delado de la vida de las estructuras que se van creando con
la tecnologia. El disefio ha integrado estas dos vertientes, por
una parte pone en relieve esa importancia profética que tiene el
artista el cual capta las implicaciones de sus acciones y a su vez
del conocimiento generado en su contexto, segin Mark Lujén es
un hombre de conciencia infegral; por ofro lado la tecnologia
plantea mejoras en la vida del ser humano, siempre buscando
aprovechar lo prdctico, la velocidad y lo econédmico a cambio
de la satisfaccién del usuario.

Disefiadores, artistas visuales y muisicos han reinferpretado ca-
racteristicas de la cultura mexicana a través de la experimenta-
cién del uso de la tecnologia, arfistas mexicanos como Nortec
en Tijuana integran rasgos populares y cotidianos, los fusionan
ddndoles una nueva significacion.

32 Segun términos de McLuhan para describir a los objetos como extensiones del ser humano.
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La tecnologia ha influido en la construccion de nuevas formas de diversion y entretenimiento, ademds de impactar en la transmision de mensajes y la creacion del arte, como ejemplo, la misica.

Hoy en dia resulta comUn apreciar el uso constante de artilugios inteligentes como feléfonos celulares de Gltima generacién, reproduc-
tores de musica y video con conexién a Infernet, tabletas electrénicas con pantallas téctiles, videojuegos que prescinden de controles
con sensores de movimiento, entornos virtuales en alta definicién y realismo, siempre dos pasos atrds de él que les sucede tiempo
después, se vuelven desechables, inUtiles y poco atractivos.

“El objeto es simbolo, no de algin caso o valor exterior, sino, en primer lugar, de toda la serie de objetos de la cual es el término”.

(Baudrillard, 1999)

La cultura digital estd ligada a la interaccién con dispositivos electrénicos, partiendo de principios militares como la estrategia y la
téctica ha sido aplicada tanto a los negocios como la educacién y el entrefenimiento. Tal es el caso de la cultura japonesa que en-
cabeza a las naciones de gran desarrollo tecnolégico, el comercio y los negocios de la era digital. El culto por la tecnologia como
una moda Baudrillard lo define como automatismo, concepto que refleja el ideal mitolégico del objeto moderno, como un modelo
técnico, un rasgo que se presenta como progreso y signo de modernidad. La euforia por la nueva generacién de iPod, iPad y iPhone
no es exclusivo de la sociedad mexicana, sin embargo se experimenta como un deseo fundamental, el automatismo se vuelve una
prioridad, reforzada con la fascinacién conforman la realidad imaginaria del objeto, una satisfaccién que se busca una equivalencia,
un estereotipo en su funcién y volverlo fragil puesto al servicio de una humanidad idealista e indiferente.

Estas formas de integrarse a un nuevo mundo, dan paso a la nueva cultura digital, una nueva forma de convivencia en la que a través
de la diversién y el juego se recupera la persona integral que, a través de la vida laboral sélo emplea una porcién minima de su ser.
Los juegos y la tecnologia son anti irritantes o adaptaciones al estrés de las acciones especializadas que se dan en cualquier grupo
social. (Baudrillard, 1999) Otra caracteristica intrinseca en la cultura digital es la personalizacién, una relacién directa del ser humano
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La introduccion de los videojuegos a la vida de las nuevas generaciones ha hecho evolucionar la forma de interactuar ahora a través de consolas y juegos con historias complejas y personaies cada vez mds

sofisticados.

con sus objetos, en la actualidad, en los dispositivos portédtiles
como teléfonos celulares y videojuegos pueden ser configurados
los elementos grdficos.

La revolucién del entretenimiento que inicié con la consola de
videojuegos con Magnavox Odyssey creada por Ralph Baer, ha
dado un giro radical a la forma automatizada a través de robots
fijando una semejanza con el hombre y su forma de vida en
una forma abstracta funcional, en un universo ficticio y virtual
asexuado.

“La técnica consuma su propia perdicién y el hombre vuelve a la
buena naturaleza”. (Baudrillard, 1999)

De esta forma las consolas modernas, los entornos virtuales que
generan avatares® y una doble vida dentro de un lugar inexis-
tenfe junto a ofros personajes de las mismas caracteristicas ter-
minan con el fin mitolégico del objeto, rednen en si las fantasias
que se encuentran en las relaciones profundas con el entorno.
Construyen una nueva moral, misma que se encuentra en los
relatos de ciencia ficcién que simboliza la descomposicién de
su propia sexualidad, misma que se desintegra al proyectar su
imagen en las mdquinas, generando esclavitud y angustia.

33 En el marco del hinduismo, un avatar es la encarnacién ferrestre de un dios, en particular Visng. Término aplicado para una personalidad real o

modificada, proyectada a través de un entorno ficticio.



Los juegos

La tecnologia plantea a sus propios mitos funcionales, uno de los
mds inquietantes es el dominio del mundo por parte de las ma-
quinas, ahora denominadas inteligentes, resulta en un desenlace
amenazador y fafalista. En este momento, como lo menciona
Baudrillard, es necesario replantear la fragilidad de los objetos,
denominada defeccién, debido a que sea la funcién que des-
empefien como en el caso de los videojuegos y los dispositivos
electrénicos portdtiles se vuelven un factor constante de evasion.
Ademés de cuestionar al pensamiento que domina a la sociedad
mexicana sobre los fines y los medios que conlleva el adquirir y
convertirse en usuarios de estos artefactos, aspectos que concu-
rren a la disfuncionalidad del objeto.

A través de imponer un retraso hacia el ser humano respecto a
la tecnologia, produciendo en la mente un estancamiento mo-
ral, hace que el artilugio se convierta en un valor de seguridad,
la instancia definitiva de nuestra sociedad (Baudrillard, 1999),
reestructurando las relaciones entre los individuos.

Dentro de la cultura digital el ser humano, la tecnologia, las ne-
cesidades y los objetos se constituyen en una forma contrastan-
te, reflejando el progreso social en la difusién, automatizacién
y consumo dirigido de los objetos electrénicos, convirtiéndose
estos en mutantes que constantemente sufren cambios de acuer-
do a las nuevas necesidades que plantean los usuarios, inician
transiciones permanentes, se han dejado de lado los inventos, y
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simplemente se mejoran, perfeccionan y condicionan caracte-
risticas cualitativas de los objetos, en algunos casos dificilmente
carecen de innovaciones estructurales, vinculando a la moda y
el gusto con el precio, la ganancia comercial y la seguridad que
brinda el valor de un articulo de Gltima generacién, refleja pres-
tigio y capacidad de poder adquirirlo, esto alimenta una falsa
conciencia de progreso y oculta con la moda las verdaderas
necesidades bdsicas.

De esta forma la cultura digital pone en evidencia la incapacidad
y el estancamiento social a través de productos con funciones de
confort, funciones agregadas de prestigio que bloquean propia-
mente su funcién de abstraccién humana. Es cierfo que existe un
mundo con un mayor dominio de la informacién y las relaciones
tanfo humanas como de su enforno, se crean estructuras que
corresponden unas con ofras, tal es el caso de las computadoras
como un ente doméstico mds, el teléfono celular como un acce-
sorio de primera necesidad, los reproductores de musica como
la manera mds ambiciosa de control, sin embargo el efecto es
mds fuerte que el objeto, volviéndolos articulos que sobrepasan
sus propias funciones, integrar en un teléfono todas estas fun-
ciones ademds de cdmaras fotogrdficas, conexién a Internet y
redes sociales se han convertido en objetos de consumo puro,
las nuevas invenciones impulsadas por la economia fecnolégica
se vuelven fambién una barrera en el desarrollo cuya funcién ha
sido mantener renovar y estabilizar una organizacién anterior.
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De la misma forma que lo planted Mcluhan en su tétrade, que
involucra cuatro fases que aplica a cualquier objeto producido

(McLuhan, La aldea global, 2002).

Infensificar. Algin aspecto cultural mientras ejerce la siguiente
funcién.

Vuelve obsoleto. Otro aspecto cultural, destrona y resta vigencia,
lo torna inadecuado a las circunstancias actuales.

Recupera. Un factor que merece ser refomado por su trascen-
dencia en el tiempo y el valor que permanece en la sociedad.
Modifica. Llevando mds allé de los limites de su potencialidad,
en el caso de la imagen, se replantea el concepto sin perder los
rasgos escenciales del origen.

En el ejemplo que él mismo plantea al final de su libro:
Computadora

a) Acelera los cdlculos secuenciales légicos a la velocidad de
la luz.

b) Desgasta o pasa por encima de los procesos mecdénicos y la
|6gica humana en todas las operaciones secuenciales.

e) Subraya la filosofia de “los nimeros lo son todo” y reduce la
numeracién al conteo por tacto.

d) Acentia el espacio acUstico por sobre el visual para producir
el reconocimiento de normas. Salta de lo secuencial a lo simul-
tdneo.

“El conocimiento digital es mds preciso, pero, por lo mismo, no
tiene valoracién”. (Aicher, 2001)

El culto por lo digital es una necesidad por domesticar la energia
natural externa y de la energia libidinal inferna, que se perciben
como amenaza. Sin embargo, se encuentra también una fas-
cinacién por parte de las nuevas generaciones que descartan
cualquier indicio negativo y fatalista de la cultura digital, cuando
en un inicio al introducirse los teléfonos méviles no hubo una
reaccién favorable, ni siquiera entusiasmo, existian comentarios
de rechazo y arrogancia hacia quienes nos utilizaban, sin em-
bargo la preocupacién y la necesidad de ubicar y comunicarse
fue cambiando la idea de llamar Unicamente para asuntos im-
portantes. Quienes se encargaron de romper con esta idea, han

sido las nuevas generaciones, los jévenes que gustan de platicar
con sus amigos y enviar mensaijes, fransformaron e inquietaron
la forma de ver esta nueva necesidad que poco a poco se vol-
vié un tépico en las investigaciones sociales y antropolégicas
modernas, la poca prudencia al usar los teléfonos reflejaban el
deterioro de las normas y valores sociales era evidente. Esto en
la actualidad es un hébito tan comdn como vestirse, la facilidad
que tiene una persona joven o adulta para comunicarse es algo
completamente normal. En este caso a pesar de estar hablando
sobre la cultura y en pensamiento en la era digital, las innova-
ciones tecnolégicas llevan al pensamiento analégico en la com-
paracién con lo que ya existia, analizar y considerar las ventajas
respecto a lo que tradicionalmente se ha hecho.

La gente coloca en su mente el concepto nuevo junto a la casilla
del concepto viejo, y la contraposicién indica, independiente-
mente de la edad y de la actitud al interés o a la resistencia.

(Boschma, 2008)

La sustitucién se ha vuelto paulatina y discreta, debido a la adap-
tabilidad del usuario y a la comprensién del funcionamiento de
los artefactos, mismos que han adquirido una personalidad
propia, se le han afadido funciones exclusivas y se han vuelto
Unicos, si se compara el Génesis de un objeto como el teléfo-
no celular, distan por mucho de las cualidades que presentan
los teléfonos infeligentes®* actuales, éstos ya no sustituyen algo
anterior.

La incursién de Infernet en el mundo de los negocios a través de
las péginas web, se volvié un recurso préctico y econémico que
ademds ofrecia ventajas en contraste con los medios impresos,
la red tampoco conformé la sustitucién del papel impreso, se fue
situando por si mismo como un medio con una personalidad
propia y abriendo cada vez més las posibilidades que ofrece en
la comunicacién, la educacién y el entretenimiento, la evolucién
en el caso de la musica, cambié la cinta magnética por celdas
de bits codificados en un disco compacto, al tiempo que todo
se ha ido reduciendo el tamafio y aumentando su capacidad de
almacenamiento.

34 Smartphone en inglés es un término comercial para denominar a un teléfono mévil que ofrece todos los teléfonos inteligentes es que permiten la
instalaciéon de programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad.



Cualidad no es mds que otra palabra para relacién, analogia.
Donde hay relaciones estd la comparacién, la valoracién, la
cualidad. El conocimiento digital es cierfamente mds preciso,
pero, por lo mismo, no tiene valoracién. (Aicher, 2001)

En la era digital las aplicaciones interactivas y multimedia son
comunes en museos, eventos como ferias, congresos, grandes
eventos como concierfos, ocupan los recursos tfecnolégicos
para proporcionar una experiencia multisensorial y hacerlo més
atractivo, incorporando la alta definicién, el sonido envolvente
e iluminacién dindmica como parte del espectdculo, para dejar
testimonio en las redes sociales a través de las imdgenes, audio
y videos de lo acontecido.

La era digital, del Internet 3.0%, ha expuesto pdginas web y bitd-
coras electrénicas denominados Webblogs, en las que contiene
informacién ordenada cronolégicamente, donde también exis-
ten en los archivos de audio, llamados podcast, que se distribu-
yen a través de suscripciones, del mismo modo que los archi-
vos de video, contenidos que han sido creados por los mismos
usuarios que pueden modificar y ampliar, ademds de corregir
la informacién se han convertido en fuentes de consulta direc-
ta; aplicaciones en linea, sobre mapas geogrdficos con un gran
realismo, entornos virtuales con vista en 360°, pdginas de inicio
personalizadas, redes sociales personales y profesionales, clasifi-
cadores de pdginas favoritas, sitios para compartir fotos, videos;
comunidades méviles y de acceso, buscadores especializados,
recomendaciones de contenidos, noficias y contenidos que los
usuarios votan segln sus preferencias, servicios que agrupan in-
formacién que procede de diversas fuentes, servicios financieros,
lectores de cédigos QR y RSS 'y servicios para leer weblogs. Esto
es lo que ha dejado mds de una década de uso de los recursos
informdticos ademds de sus diversas aplicaciones en dispositivos
méviles y tabletas tactiles.

El mercado para los ordenadores personales esté muerto. La
innovacién ha cesado, virtualmente. Microsoft domina con muy
poca innovacién. Se acabé. Apple perdié. Ese mercado ha en-
trado en la edad oscura, y va a estar en esa edad oscura durante
los préximos diez afos. Steve Jobs
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La tecnologia se ha integrado a los espectdculos en los grandes escenarios siendo parte de las
coreografias audiovisuales complementarias al evento.

Una de las bandas que han trascendido ademds de su calidad y éxito musical ha sido U2 que
evoluciona a la par de la tecnologia, en su gira 360, portando una pantalla dircular que formaba
parte del espectdculo.

35 De acuerdo con Radar Networks & Nova Spivack, cronolégicamente la era digital inicia en la década de 1980-1990, la web 1.0 hacia la década de
1990-2000, la web 2.0 de 2000 al 2010, la web 3.0 inicia en 2010 y concluye en 2020 dando paso a la web 4.0 . www.radarnetworks.com, 2007
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2.4.2 Aspectos de la cultura mexicana que contrastan con la era digital

Nuestro comportamiento consumista vienen, para bien o para mal, determinado por el lenguaje de la publicidad, sobre todo por el
lenguaije de las imdgenes. (Aicher, 2001)

Desde antes de concebirse la era digital se han transmitido aspectos de la vida cotidiana como productos, hébitos y punto de en-
cuentro por mencionar algunos a través de la imagen, se ha desarrollado un lenguaje especifico para los productos, mismos que
encierran y transmiten informacién planteando instrucciones sobre su uso, explicaciones sobre su construccién, informacién sobre
el responsable hasta su actfitud e ideologia. Los objetos indican posesién y demostracion mental, lo que antes se hacia a través de
vestimentas y accesorios manifestando una forma de pensamiento y jerarquia, a lo largo del siglo XX se fue integrando la imagen
a través de los primeros carteles, el cine y publicaciones impresas, asi comenzé la participacién constante y poderosa de la imagen
dentro de la cultura en general. Esto se convirtié en un ejercicio constante para poder comprender el estado de las cosas a través
de las imdgenes, segin Wittgenstein, dando como consecuencia que el desarrollo de la cibernética aunado a la tecnologia, fueron
reduciendo el pensamiento a una forma de pensamiento digital.

Los nuevos criterios respecto a la belleza platénica se han transformado en la actualidad, Platén proponia tres definiciones acerca de

lo bello (Platén, 1972):

*Primera definicion: la belleza es lo que es apropiado
*Segunda definicién: la belleza es lo Uil
*Tercera definicién: la belleza es el placer que viene de ver y oir

Sin embargo, bajo el lenguaije de las imdgenes se escribe un nuevo planteamiento con la llegada de las nuevas tecnologias y su uso,

en la sociedad mexicana se han agregado a la manera de pensar diversos aspectos que modifican su forma de relacionarse, de
concebir la realidad y de asegurar su seguridad material y social a través de los objetos electrénicos.

Los matices de los productos se vuelven dentro del contexto en el que se encuentran una parte del paisaje.
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Los juguetes artesanales se han visto desplazados por la falta de interés, por la desinformacién, por la falta de vinculacién y un senti-
miento de pertenencia que se ha visto borrado por el brillo del color a través de una pantalla, reflejando asi el poder adquisitivo y éste
se proyecta a través de una linea paralela que avanza al mismo tiempo con los adelantos tecnoldgicos de primer mundo.

Las costumbres se ven modificadas a través de los nuevos discursos que imponen los medios electrénicos, el consumir los més sofisti-
cados equipos multimedia, con mayor capacidad de almacenamiento y rapidez, en la actualidad eso conforma la aceptacién social
y seguridad material, es bien visto quien porta un dispositivo de Ultima generacién, y mejor a quien porte mds de uno, se pone en
evidencia la actualidad en lo que la tecnologia ofrece. Antes de entrar a detalle, primero se debe encontrar qué mueve al mexicano,
que lo impulsa para ser, una razén de su transitoriedad en la historia. Estudiosos y ensayistas como Samuel Ramos, Octavio Paz, Sal-
vador Novo, Santiago Ramirez y Roger Bartra han hecho de éste, un caso particular de estudio, que llevan a una dimensién diferente
lo que se concibe como identidad nacional. El contraste que se da entre el color andlogo y color digital va mds alld de la pantalla
contra la los vivos colores en la madera pintada con pintura acrilica, vinilica, sintética o natural, de una forma similar como lo hicieron
los espafioles con los espejos y los caballos a su llegada a Mesoamérica.

En cuanto a la creacién de nuevos enunciados, por ejemplo una propuesta visual, existe la relacién con la creacién de nuevas costum-
bres de una sociedad en un tiempo determinado. En el caso de la era tecnoldgica, se viven los cambios al dia, en una hora ocurren
fendmenos que cambian la historia. La sociedad sufre mutaciones constantes y Leach plantea como suceso comunicativo a cualquier
unidad de comunicacién mediante un proceso de doble sentido. En donde A y B entran en una interaccién de comunicacién y la
entidad portadora transmite informacién sobre el mensaje a la otra entidad.

El hombre piensa con los medios de la percepcién, y percibe con ayuda del pensar. Su pensar es un pensar analégico, un pensar

diferente. Percibir y pensar que pueden ser separados conceptualmente, pero en el fondo se trata de dos aspectos de un mismo pro-

ceso. (Aicher, 2001)

Los colores definen la forma y dan vida a los juguetes al tornarlos atractivos reflejando su funcin lidica para los usuarios.
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También se pueden considerar a las costumbres que se van formando en torno a las nuevas maneras de socialiar, integrando asf a la
vida moderna, los aspectos que la cultura digital que inevitablemente ven en sus costumbres el reflejo de una vida moderna, una vida
que exije mds de lo que puede ofrecer, una vida que forma a las nuevas generaciones mds que en la existencia, cémo una incubadora
que enaltece las virtudes perdidas y también busca adaptar lo que estd fuera de lugar dentro de una sociedad que evoluciona, con
cierta nostalgia hacia lo que ha sido lo aceptado en un momento, con la condicién sea para permanecer dentro de la congruencia
establecida por lo dispuesto por las generaciones que le preceden.

Una combinacién cromdtica que forma a la idenfidad mexicana, donde las tradiciones y costumbres convergen en la integracién de las nuevas generaciones hacia la unicidad dentro de la diversidad.
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3 Propuesta grdéfica en cartel
del trompo

3.1 Representacién alegérica basada en el Pop Art

La representacién simbdlica del juguete tradicional resulta
una apologia visual de la construccién simbdlica del signo
gue representa, por un lado, la esencia que identifica al
juguete, la implicacién socio-cultural del signo visual, sus
bases en la tradicién simbélica de diferentes culturas vy,
por otro lado, la forma en que se propone un simbolo
dentro de un contexto en la era digital.

Dentro de la concepcién de simbolo se demuestra que
todo puede llegar a albergar una significacién, dentro de
la ideologia de que toda expresién en el universo simbo-
liza algo en el pensamiento de quien lo percibe que se
determina por el lenguaje, una forma de simbolismo.

Existe en el hombre una necesidad por crear simbolos
para expresarse, por esta razén, de forma inconsciente
adapta los objetos y los transforma en simbolos, con una
carga emotivamente psicolégica.

De cierta forma, a través de los simbolos es como el ser
humano comprende el mundo, a través de la idea y la

palabra tanto hablada como escrita.

Carl Jung hace la diferencia entre dos tipos de simbolos:

- Los simbolos naturales, mismos que representan ima-
genes arquetipicas esenciales y derivan de los contenidos
inconscientes de la psique.

- Los simbolos culturales, muy comunes en las religiones;
se han empleado para manifestar verdades eternas y han
pasado por muchas transformaciones, mismas que a tra-
vés de la aceptaciéon colectiva producen un estimulo en
ciertos individuos.

Aniela Jaffé, discipula de Jung, expresa que el verdadero
simbolo expresa lo que se siente, lo que el pensamiento no
puede pensar. Es tomar un objeto del mundo para explicar
a través de una representacién arquetipica’. Al definir ar-
quetipo como lo esencial en el mundo de los simbolos que
se manifiesta en forma de imégenes y sentimientos, ideas
y creencias, palabras y silencios.

Con base en lo anterior se realiza la propuesta de la ima-
gen de un trompo reducida a su minimo cromético que-
dando en la percepcién del espectador la interpretacion
de la alegoria del juguete.

! Alo que Carl Jung refiere sobre los simbolos universales que revelan la méxima constancia, determinando que el simbolo es la méquina psicolégica

que transforma la energia
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Para esto, es necesario definir el término alegoria, misma
gue contiene un significado objetivo, y explica a través de
metdaforas cognitivamente estdticas. Jean Chevalier define
la alegoria como:

Figuraciéon sobre una forma casi siempre humana, aunque
a veces animal o vegetal, de una hazafa, de una situa-
cién, de una virtud, de un ser abstracto, como una mujer
alada es la alegoria de la victoria. (Chevalier, 1986)

El arte popular se ha servido de los mitos y los simbolos;
de la misma forma que las religiones, las ideologias, las
costumbres y las leyendas que se van creando dentro de
la cosmogonia social, las cuales condensan una gran can-
tidad de simbolos que nutren el inconsciente colectivo, la
porcién onirica que alberga a los creativos actuales para
enriquecer las creaciones humanas con significaciones
que trascienden el valor denotado y existencial, transfor-
mdndolas en formas que pueden comprenderse de forma
global.

El campo del disefio gréfico se basa en el mismo principio,
el desarrollo de simbolos, haciendo uso de los principios
creativos para hacer de los valores tradicionales un lega-
do de virtudes y defectos, los cuales tienen la funcién de
resolver necesidades de comunicacién y consumo. El re-
flejo de la determinacién social como una representacién
colectiva, elaborando simbolos para marcar nuestras vi-
das personales. Sin embargo existen significados més am-
plios y generales més allé de las concepciones subjetivas e
individuales que van de acuerdo a la dimensién que cada
ser humano relaciona de acuerdo a su vida y experiencia.
Siendo la pardfrasis més relevante de los simbolismos el
mundo subjetivo que deviene de la légica de la creacién,
el espacio cosmogénico de cada cultura, pero con rasgos
que han concernido a la naturaleza humana desde que el
ser humano comenzé a cuestionarse respecto al origen de
todo, dando origen a los mitos.

Segun Juan Eduardo Cirlot (Cirlot, 1997), se considera a
los simbolos dentro de tres realidades primordiales:

* Las realidades histéricas concretas, aunque estén alte-
radas,

* Las realidades césmicas y naturales, y

* Las realidades morales y psicolégicas que revelan todos
los planos anteriores.

Estas realidades son las que nos permiten dar un signifi-
cado a los simbolos y a través del andlisis de la relacién
del simbolo se comprenderd su composicién a detalle, tal
es que a pesar de que existan simbolos que corresponden
Unicamente a una de estas realidades, cada simbolo debe
contener en cierta medida, rasgos de cada una.

Para interpretar los simbolos debe tomarse en cuenta que
siempre va aunada una referencia psicolégica en tanto
que contiene una relacién espiritual en el ser humano,
para esto Cirlot comenta que ésta interpretacion psicolé-
gica procede de lo que el simbolo representa, visualmente
indica la comprensién, por una parte; por otra, la verda-
dera interpretacién que corresponde a la del significado
del simbolo como una proyeccién concreta y particular.

Bajo esta circunstancia la interpretacién a un nivel psi-
colégico radica entre la verdad objetiva del simbolo y el
contexto del receptor que experimenta ese simbolo. Cuan-
do se presenta una diversidad de puntos de vista y cos-
movisiones de su explicacién mds que en la variedad de
significados del simbolo. A partir de las interpretaciones
individuales y subijetivas se deforma el simbolo de acuerdo
a los estados emocionales del receptor. Es en este punto
cuando la interpretacién a un nivel psicolégico también
necesita ser confrontada con la tradicién que se le ha sido
proporcionado, significados universales, su significado
denotativo.

Para interpretar los simbolos, siguiendo con Cirlot, existe
una correspondencia de sentido dentro del orden que con-
cierne a la relacién de la variedad de significados a través
de la comparacién, y cada uno le es propio a un plano de
la realidad. La interpretacién se haré de acuerdo a una
estructura dominante, una idea que depende de muchos
elementos utilizadas a cada caso especifico, sometiendo



el significado del simbolo a juicios que lo limitan a algo
inferior a lo que representa. En este sentido se limita tam-
bién su valor espiritual, los simbolos deben ser construidos
a prueba de la ambigiedad de su interpretacién.

La propuesta visual del trompo se encamina de acuerdo
con lo anterior, hacia la interpretaciéon de un objeto redu-
cido visualmente a un simbolo, el cual se reconoce con fa-
cilidad a través de la expresién visual, tomando al juguete
como un producto histérico que habla de su tiempo y con
su espiritu l0dico la imagen evoca conceptualmente a su
representacién simbélica creando el reconocimiento y la
aceptacion a través de una alegoria.

La conformacién cromdtica lo convierte en un elemen-
to simbdlico que rescata el valor l0dico y dindmico del
juguete al momento del juego, una textura de color que
concentra los valores visuales de la cultura mexicana, re-
flejada en el disefo textil, paisajes urbanos, tradiciones,
en la arquitectura y en la gastronomia, elementos que re-
miten de forma inmediata a los aspectos socioculturales
de México.

El disefo retoma varias caracteristicas visuales del mo-
vimiento Pop Art, en el cual los artistas representaron al
mundo cotidiano, documentaron con las mismas imége-
nes que la sociedad ha creado y afadieron a los simbolis-
mos una nueva visiéon perdurable de aquello que se con-
sidera desechable, el mundo del consumo. La valoracién
de los elementos que resalta un objeto, un juguete, estd
determinado por una tendencia marcada a la representa-
cién abstracta, misma que se da a través de las lineas de
color, llevando al minimo el grado visual de figuracién, tal
como lo hacian los artistas como Andy Warhol.

Los criterios que se tomaron en cuenta para la construc-
cién del simbolo van encaminados hacia la construccién
significativa basada en los aspectos cualitativos del obje-
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to, capturando la esencia que define al juguete como un
objeto ludico y cultural, apoyado también en diferentes
elementos del significado tal como se presenta fuera de
cualquier contexto, ligados a sus caracteristicas expresivas
por tradicién cultural y popular. Dadas las caracteristicas
del trompo, por si mismo es un simbolo cultural que redne
connotativamente aspectos y valores culturales de juego,
intfegracién social, equilibrio y movimiento. La referencia
del Pop Art se complementa con una visién funcionalista
y moderna que lleva a la reduccién de la forma para dar
paso a la comunicacién a través del color y la forma como
lo plantea Kandinsky, en México se puede retomar el tra-
bajo realizado por el equipo encabezado por el arquitecto
Pedro Ramirez Vdzquez en el concepto gréfico realizado
para los Juegos Olimpicos de México 68, mismo que se
tomé de referencia para trabajos posteriores a nivel mun-
dial. En aquel trabajo se retoman aspectos de la cultura
como el arte huichol, aunado a una sintesis de la forma
y el color para comunicar conceptos olimpicos integrados
por el disefo.

El principal reto era presentar una imagen moderna de
México ante el mundo, con una riqueza patrimonial y
capaz de organizar un evento de tal magnitud, creando
un complejo programa de comunicacién que serviria de
base para crear la identidad de México 682. Resultando la
mds efectiva y la mds grande campana publicitaria que se
haya hecho en el pais, uno de los hitos de estrategia co-
municativa en el dmbito mundial. Se caracterizé por el uso
de espacios, iconos, objetos e impresos fueron la base de
comunicacién para comunicar coherentemente el espiritu
olimpico de México 68 (Maria Josefa Ortega, 2008).

Basar la potencia simbélica a consecuencia de su ambi-
gUedad de la relacién de significados que se le pueden
atribuir, constituye el referente para un elemento expresi-
vo de mayor fuerza: la forma. Desde esta perspectiva se
construye el simbolo del trompo, la composicién forma y

color contribuye directamente la configuracién simbédlica
de la imagen, considerando como tendencia la interpreta-
cién de la informacién recabada durante la investigacion,
reforzdndose a través de las connotaciones significativas
que la imagen transmite, representando una realidad fisi-
ca y conceptual, conforméndose como un signo en el que
se establecen las asociaciones con aquello con lo que se
le relaciona y se le identifica directamente de la cultura
mexicana, el frompo, un juguete tradicional.

La representacién se retoma del estilo funcionalista y mo-
derno de la imagen de México 68, llevando a su minimo de
representacién gréfica apoyado en el color y en su esencia
connotativa, asociando el contexto del juego y el mundo
infantil, concentrando los valores sociales y culturales que
transmite a través del discurso cromdtico. Este simbolo
mantiene una relacién arquetipica con lo que identifica,
conformando un conjunto expresivo asociado a través de
la significacién cromatica y los simbolismos del color que
sirven como referente inmediato del frompo. Asimismo, se
establece un simbolo que trasciende su propio referente
real, conformando un icono cultural relativo a los valores
sociales y civicos expuestos en el primer capitulo, que le
oforga una autonomia simbdlica que finalmente adquiere
en varios sus sentidos, adquiridos por ritmo comdn con los
elementos que lo conforman, de los cuales se han con-
formado como simbolos de tradicién socio-cultural, los
juguetes tradicionales mexicanos.

Inspirado en el fenémeno artistico surgido a final de la
década de los 50 en Inglaterra, caracterizado principal-
mente por el uso de imdgenes y temas del mundo de la
comunicacién de masas y aplicados a la pldstica. Pue-
de afirmarse que el Pop* es el resultado de un estilo de
vida, la manifestacién pldstica de una cultura popular, que
en su tiempo se caracterizé por la tecnologia, la moda y
el consumo, donde los objetos dejan de ser Unicos para
producirse en serie. En este tipo de cultura también el

3 La campaiia México 68 se desarrollé casi al parejo de acontecimientos sociales y politicos que marcaron no solo a México sino a nivel mundial,
marcado por un excesivo uso de la fuerza por parte del Estado y la represién contra los estudiantes.

4 Término utilizado por primera vez por el critico briténico Lawrence Alloway en 1962 para definir el arte que algunos jévenes estaban haciendo,

utilizando imégenes populares en el arte.



arte deja de ser Unico y se convierte en un objeto mds
de consumo. Ante este contraste se construye el simbolo
del trompo, integrando la modernidad para resignificar el
juego y la cultura a través del color, viendo a través de la
cultura digital en retrospectiva hacia lo que fue parte del
desarrollo de generaciones que conocieron y jugaron con
estos juguetes que conformaron un paisaje de la cultura
mexicana previo al fin del siglo XX.

A diferencia de lo que motivé la propuesta del Pop Art
en contra del Dadaismo, los temas, formas y los medios
del Pop Art muestran los rasgos esenciales que asociamos
con el ambiente cultural y el estado de dnimo de la gente.
Paradéjicamente se estimula visualmente con objetos que
conformaron la vida cotidiana y la sociedad relaciona di-
rectamente con la infancia, el juego y la convivencia.

La denominacién de Pop Art procede de la abreviacién de
popular art, que hace referencia al arte popular que se
utilizaba en publicidad, disefio y publicaciones editoriales
inspiradas en la sociedad del consumo, sobre la creacién
de un mensaje directo, realista y accesible al piblico en
general, lo cual se busca para el simbolo del trompo. Se
deja a un lado el protagonismo del objeto, enalteciéndolo
simbdlicamente a través de la representaciéon de los ele-
mentos reconocibles para volverlo un objeto de consumo.
En este sentido, la idea sobre el arte que debe ser tempo-
ral, popular, barato, producido en serie, joven e ingenio-
so, encierra en gran parte el frabajo de artistas populares
que aportan con sus productos, el colorido y la identidad
que la sociedad le otorga. Todas ellas serian cualidades
equivalentes a las de la sociedad de consumo.

Se toma el Pop art como referencia porque es un lengua-
je figurativo y realista referido a las costumbres, ideas y
apariencias del mundo contemporédneo en la era de la
cultura digital, denotando aspectos sociales y culturales,
la vida cotidiana, el entorno tecnolégico, elementos de la
sociedad del consumo remitiendo a la reproduccién en se-
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rie, demandando colores puros, brillantes y fluorescentes,
inspirados en los propios objetos. Se plantea un lenguaje
es figurativo, representando objetos reales, sin embargo
el tratamiento gréfico no se concentra exclusivamente en
sus cualidades formales, sino que combina éstas con sus
cualidades abstractas intrinsecas gracias al empleo de
formas familiares, faciles de identificar, rompiendo con la
forma tradicional.



142 Capitulo 3

3.2 Cartel de alegoria inspirada en el trompo

El soporte para la representacién alegérica es un cartel. Para la
interpretacion de la forma en su minimo visual se traté el objeto
a tfravés de una imagen digital, considerando la forma y el color
su principal eje de su tratamiento visual, refomando la filosofia
del Pop Art, para acercar al espectador un producto que contie-
ne un mensaije que invita a la reflexién sobre los aspectos cultu-
rales de la sociedad mexicana al iniciar el siglo XXI.

Para construir el simbolo se retoman dos aspectos fundamenta-
les del frompo, sus colores y su forma. Por ofra parte el soporte
permite proyectar con la intensidad necesaria mediante un cédi-
go cromdtico que denota al juguete y una forma dindmica que
connota la accién del juguete en movimiento. Para llegar a un
grado de representacién abstracta fue necesario basarse en los
principios que Kandinsky propone, los tres niveles del efecto en
frompo ya presentados en el segundo capitulo:

o El efecto cromdtico
o El efecto de su forma
. El efecto del objeto mismo

Resumiendo lo anterior, el frompo por su forma y color son fa-
cilmente reconocibles, como un juguete y un objefo que forma
parte de la cultura mexicana.

Para esto, es necesario entrar al terreno del orden del proceso
perceptual, en el cual primero se da el acercamiento con el fon-
do y después con la forma, ademds debe incluirse al perceptor
del objeto disefiado como parte del fondo, en la teorfa de que
nosotros nos creamos a nosotros mismos y lo que el disefiador
proyecta se percibe como una realidad, es necesario regresar
a lo bésico para asf formar un orden simulténeo y aquello que
se percibe como nuevo en la experiencia, motiva, renueva vy re-
cupera este orden en forma constante y permanente, para asf
alterar este orden y poder reajustar las relaciones en cuanto a
las proporciones y valores de los objetos disefiados con relacién
al fodo en un balance entre lo nuevo y lo viejo. Retomando la
idea de MclLuhan la cultura visual estd fragmentada y la cultu-
ra acUstica estd integrada, solamente se reciclan los arquetipos

adaptdndolos una y otra vez, tal es el ejemplo de las telenovelas,
en las que se utilizan los mismos referentes personificados en
diferentes confextos. Estd en relacién constante con la compren-
sién del pasado se traduce en una recuperacién de un conoci-
miento y es aqui el fondo de este aspecto tedrico, sobre como
se construyen los signos a partir de cémo son percibidos antes
de ser representados y cémo se perciben después, esto desde
la perspectiva de cémo interfieren los cambios sociales aunado
con los avances fecnolégicos en la actualidad.

Por ofra parte se ha basado en la construccién de la imagen
tomando en cuenta el tétrade que Macluhan propone:

Vivimos en un mundo éptico, McLuhan hace mencién de una
triada de nuevos términos para la percepcién de aquello que
poco a poco se va incorporando mediante la transformacion’.
(McLuhan, 2002). Estos términos son el espacio visual, el espa-
cio acUstico y el tétrade. En la actualidad y desde hace miles de
afos, la cultura occidental ha glorificado el modo de pensa-
miento lineal y cuantitativo, constuyendo imdgenes que enfatizan
el funcionamiento del hemisferio izquierdo, el cual se encarga
de la escritura, del lenguaije, habilidades cientfficas, matemati-
cas y la légica. Esto se traduce en que vivimos en un mundo
l6gico, que en contraste con el espacio acistico?, la idea de que
no existe un centro cardinal sino varios centros flotando en un
sistema cdsmico que solo exalta la diversidad, y en esta forma
la jerarquizacion es transitoria mas no estructural, integra la ex-
presién emocional, la imaginacién, el pensamiento creativo, la
percepcién y la dimensién espacial, el espacio acistico deviene
de la cultura oriental.

Frases como “se deja poco a la imaginacién” y “hasta no ver
no creer” llevan a la reflexién sobre cémo esta forma de percibir
la realidad ha provocado fricciones entre el modo acistico y el
modo visual provocando un gran esfuerzo para permitir abrir las
puerfas entre el racional y el inconsciente, ya que todos tenemos
un inconsciente individual y un inconsciente colectivo’. Estos fe-
némenos le llevaron a Carl Jung a postular la existencia de con-
tenidos psiquicos inconscientes comunes a toda la humanidad y
que no tienen su origen en la experiencia individual. El funda-
mento de dichos elementos estd en la experiencia de nuestros

5 Un cambio psiquico entre los valores del pensamiento lineal, del espacio visual, proporcional y el de los valores de la vida multisensorial, la expe-

riencia de lo que llama el espacio acustico.

6 Segin McLuhan, proyeccién del hemisferio derecho, el cual trabaja de forma cualitativa, mediante un modo de pensamiento holistico, concibiendo

la realidad como un todo, mds que las partes que lo componen.

7 Concepto desarrollado por Carl Jung mediante el cual existe una interconexién comin en el lenguaje por medio de las relaciones estructurales con

lo que se considera primitivo y que va mds alla de la razén.



antepasados, experiencia que en lo fundamental se transmite a
partir del legado cultural por medio de las tradiciones.

Es preciso no confundir estos contenidos inconscientes comunes
con las disposiciones conductuales especificas como los reflejos
y los instintos innatos. No se trata de disposiciones conductuales,
sino de contenidos mentales.

Los elementos mds importantes que componen el inconsciente
colectivo son los llamados “arquetipos”® (Jung, 1995). Este valor
simbdlico adquiere sentido por medio de un relacién condicio-
nada por un sistema de convenciones y por un contexto histérico
social ya que el signo artificial por si mismo no significa sino
hasta que entra en contacto con otra mente humana y ésta le
otorga los rasgos de significacion por medio de las relaciones
que tiene respecto a dicha representacion.

La percepcién es la ofra cara de la moneda, en términos de la
comunicacién ocuparia el espacio que comprende a la codifi-
cacién, pero en este proceso involucra la parte del productor de
signos visuales, en el que representa una percepcién visual y que
el receptor decodifica percibiendo una propuesta visual cuya
relacién de representacién sustituye a la imagen perceptual, el
significante, que hubiera sido el resultado multisensorial, de una
efectiva percepcién o de una percepcién posible y ain imposi-
ble pero imaginable. El disefiador grafico como generador de
signos, propone una percepcién visual, anclada por su relacién
y experiencias con aquello que busca significar, por su parte, el
intérprete percibe una propuesta visual cuya relacién de repre-
sentacién consiste en la actualizacién de los rasgos socialmente
asignados para la comunicacién de determinadas estructuras? y
procesos conceptuales o hdbitos y valores ideolégicos.
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En este sentido, se llega a lo que MclLuhan describe como el
tétrade, que involucra todas las formas de comunicaciéon (Mclu-

han, 2002):

Intensificar. Algin aspecto cultural mientras ejerce la siguiente
funcion.

Vuelve obsoleto. Otro aspecto cultural, destrona y resta vigencia,
lo torna inadecuado a las circunstancias actuales.

Recupera. Un factor que merece ser refomado por su trascen-
dencia en el tiempo y el valor que permanece en la sociedad.

Madifica. Llevando mdés allé de los limites de su potencialidad,
en el caso de la imagen, se replantea el concepto sin perder los
rasgos escenciales del origen.

Con base en lo anferior, y para fundamentar la alegoria del
trompo se plantea de la siguiente manera:

8 Bajo los términos psicolégicos se definen como la representacién que se considera modelo de cualquier manifestacién de la realidad y en cuanto

al mundo visual, son imagenes heredadas con un valor simbélico.

? Estructura se refiere a la conformacién de ideas mas que a una estructura social. (Leach, 1989)
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Alegoria del trompo

Infensifica: La forma de reconocer y resignificar al trompo dentro
de una sociedad de la era digital.

Vuelve obsoleta: La forma de ver los juguetes tradicionales, como
objetos decorativos mds que juguetes, se vuelven artefactos con
un gran significado contrastando con los juguetes y la tecnologia
del mundo actual.

Recupera. Un elemento cultural que se proyecta en el color y
la forma que define a un trompo, juguete que trasciende en el
tiempo y su valor permanece en la sociedad.

Modifica. La perspectiva de que se tiene respecto a los juguetes
tradicionales, llevando més alld de los limites de su potenciali-
dad, replanteando el concepto del trompo sin perder los rasgos
escenciales del origen.

En la imagen del trompo, la representacién que hace es el en-
cuentro con el mundo que nos hace y al mismo tiempo cons-
truimos. La imagen refleja a la sociedad en que fue creada y los
pensamientos de los hombres que las hacen posibles, incluso
rebasa fronteras hoy en dia, impone estilos y presupone una so-
fisticada forma de construir, ademds de representar una realidad
(Aguayo, 2005). Es un proceso de discriminacién que se da en
el inconsciente mediante el cual se discriminan los arquetipos de
acuerdo a la relacién confextual y a los limites que el signo nos
puede proporcionar, sin embargo este proceso del hemisferio
derecho, capacidad psiquica, entra en juego con el consciente,
el cual se encarga de delimitar toda la gama de arquetipos que
se recuperan durante el proceso perceptual para distinguirlo de
su expresion y excluirlo, para observarlo como Unico, personifi-
carlo y representarlo mediante las verdaderas e invisibles raices
de la conciencia (McLuhan, 2002).

Esta propuesta permite visualizar desde el inconsciente el cual
no define una temporalidad, ni un espacio determinado, agre-
gando el fondo y no elimindndolo como en la triada 16gica y
silogismica, de este modo se convierte en un lenguaje metaféri-
co, La partes sub e inconsciente de la mente tienen la capacidad

de percibir los suefios, entienden el lenguaje onirico mediante
un lenguaje dptico, ensefan al racional consciente para entrar
en comunicacién con el inconciente y su mundo arquetipico, el
inconsciente reconoce los simbolismos y entiende la metéfora
es por ello que se considera atemporal y estructura el fondo del
mensaje.

Se presenta la forma en que se ha realizado la alegoria del trom-
po, déndole una re significacién al juguete desde una propuesta
moderna, retomando los aspectos posmodernos, la cultura di-
gital y la percepcién social respecto a los juguetes tradicionales
mexicanos, reinterpretdndolos a un mundo global y a una colec-
tividad de la nueva era de la informacién.

Primero se obtiene la imagen a través de una fotografia digital,
considerando la forma del trompo, se establece una simetria
para definir un patrén axial, un reflejo horizontal de las lineas
de color, que bésicamente componen la forma del trompo, for-
ma andloga a una pera invertida que indica, apunta, establece
un punto de origen donde se equilibra y da inicio a la lectura
visual.



Posteriormente se realizan trazos auxiliares para definir la forma
de cada linea de color, franjas que una con otra aplicando la
Ley de Pregnancia, reftomada de la teorfa de la percepcién de la
imagen de la Gestalt se han utilizado las siguientes leyes para la
construccién del trompo:

* Ley de cierre

* Ley de continuidad

* Ley de semejanza

* Ley de la proximidad
* Ley de simetria

* Ley de comunidad

Posteriormente se traza cada franja de color, rescatando las par-
tes mds representativas, reduciendo el cédigo cromdtico al mini-
mo a colores bésicos, brillantes y saturados. Diferenciando cada
una con un matiz distinto, descarfando luces y sombras para
dejar Unicamente a la percepcién una forma cerrada, continua,
simétrica y unida.
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El resultado es una abstraccion simbélica del frompo, llevéndola a su minimo visual se convierte ahora en un simbolo reconocible,
efecto similar al del logo de Apple® que basa la representacién de la manzana psicodélica, creatividad y anarquia.

—
A/
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Dentro del soporte del cartel con medidas de 40 x 60 cm se hace la composicién del trompo, se inclina 13.4° en el sentido de las
manecillas del reloj para darle una apariencia dindmica y abarcar el mayor espacio del cartel, ademds de darle un sentido a la lectura
visual de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Quedando de la siguiente manera:

-
-
==
=

v




148 Capitulo 3

Quedando el cartel final en las siguientes proporciones, adecuado para imprimirse de forma digital, offset, serigrafia y recorte de vinil.
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4. Conclusiones

El mundo contempordneo gira en torno al mundo de lo
visual proporciondndonos una gran cantidad de imdge-
nes por segundo, a tal grado que nuestro subconsciente
debe irse adaptando a esta nueva forma de percibir una
realidad, cambiando incluso la concepcién de la misma.
Hoy en dia todo es visual, internet, la television, el cine,
las marcas, los productos, la ropa, la gastronomia, el arte
y el disefio grdfico, aunado a todo aquello que conlleva a
una relacién con la sociedad, la creacién de signos para
comunicar, construyendo y delimitando un espacio visual.

El valor comunicativo de los signos se basa en la relacién
de mostrar un sentido (Curiel, 2005), a partir de la forma
en como se construyen cada uno de los elementos que
lo integran para ser portadores del gusto, o bien, cémo
el mensaje pudiera también adquirir una interpretacién
propia por parte de cada uno de los espectadores para
renovar los cédigos existentes e innovar por medio de los
factores artisticos inherentes en el propio mensaje. Se es-
tudian los los juguetes tradicionales mexicanos como ob-
jetos de significaciéon cultural, los cuales integran valores
qgue merecen ser analizados, con base en una configura-
cién semidtica de comunicacion y sus niveles de represen-
tacién, hasta llegar al grado de iconicidad abstracto, para
asf acercarlos nuevamente a través de elementos simbéli-
cos, ddndoles un nuevo significado ademés de una apa-

riencia visual innovadora, y poder reconocer los valores
que éste le adjudica por la relacién pragmdtica genera.

Las tradiciones juegan un papel importante en la percep-
cién de los discursos visuales, por la relaciéon simbélica
que existe de un legado histérico, en el relato de imdgenes
que conforman una identidad, donde la educacién es fun-
damental durante esta exploracién, para poder explicar y
orientar la relacién que existe entre los individuos de una
sociedad ademdés de los elementos significativos que ella
misma construye. En relacién a esto, se puede considerar
el abismo que existe por el hecho de no adentrarse a un
fondo' sociocultural y citar frases populares que quedan
en el olvido, en donde la alfabetidad visual de la gente no
permite formular una relacién, ni siquiera un sentimiento
de pertenencia por medio del cual pudiera existir una per-
cepcién a nivel informativo y educativo. Estos sistemas son
de gran interés para el que comunica con signos visuales,
ya que permiten la comprensiéon y el funcionamiento de los
cédigos culturales (Guiraud, 2008), los cuales se aplican a
tantos aspectos como el mensaije lo permita. El mensaje,
dentro de las lecturas visuales, se estructura por las rela-
ciones que se dan entre los significantes, que también se
ven limitados por el enfoque hacia el cual se orienta o el
filtro al cual se orienta la interpretacién, ya sea desde una
perspectiva filoséfica, onirica? o psicoanalitica.

"Marshall McLuhan dentro del mensaie se refiere al fondo como la aceptacién del espacio visual como la norma de la ciencia y el esfuerzo racional.

Considerado como derivacién de un alfabeto fonético oculto.

T.S. Eliot en Tradition and the Individual Talent, considera la totalidad del lenguaje y la cultura como un fondo unificado con el que tenia que relacio-

narse el talento individual.

Para fin de este trabajo, el estudio desde el punto de sociolégico es fundamental, debido a que los cambios tecnolégicos han influido en las tradiciones
y en relacién que existia por parte de la gente con ciertos objetos que se consideraron con un valor significativo, sin embargo hoy en dia se ha perdido
cierto sentimiento de pertenencia debido a que pertenecemos a tantas cosas que nada nos pertenece.

2 Perteneciente o relativo a los suefios. Real Academia Espafola
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Sistemas que comprenden su propia forma de codifica-
cién, su propia configuracién de acuerdo al discurso al
que hace referencia traducido como la intencién para la
cual fue creado el signo, y al contrastarlo con estos siste-
mas de forma estructural se descomponen en relaciones
de contigiidad que le confieren un sentido cultural, a tra-
vés de un proceso en el que se le asigna a lo desconocido
la estructura y el sentido de lo conocido (Guiraud, 2008).
Dentro del proceso de comunicacién a este proceso se le
denomina cédigo. En el aspecto visual, es probable que
la vista juzgue primero una totalidad de lo que percibe, el
mensaje artificial se ve influenciado en primera instancia
por quien lo crea y que se rige por normas de lenguaje
unilateral, partiendo de la percepcién y la interpretacién
de los significantes, los cuales surgen desde un lugar del
inconsciente, y debido a esto, adquieren el valor de ser
arbitrarios.

La percepcién de la cultura es comunicacién, la misma
interconexién compleja de los acontecimientos culturales
transmite informacién a quienes participan en los suce-
sos (Leach, 1989), y en el aspecto de las tradiciones tam-
bién son vistos como un conjunto y los detalles aislados
resultan carentes de sentido y juegan parte de la unicidad
dentro de un movimiento de interacciones. Desde el pun-
to de vista estructural, denominacién que proviene de la
estructuracién de ideas, més que de una estructura social,
en opocisién a los hechos obijetivos.

La realidad como se conoce en si es una realidad abs-
tracta comin, lo que se ve, lo que se piensa, lo que se
dice principalmente van ligados por medio de el tétrade
de McLuhan, bajo una forma metaférica, la mente huma-
na y principalmente el inconsciente trabaja por medio de
técnicas que presentan una situaciéon en términos de otra,
adquiriendo asi el conocimiento por medio de la percep-
cién y no de conceptos, por ejemplo las fabulas, que por
medio de imdgenes mentales podremos reconocer una
historia de acuerdo a nuestra experiencia y apropiarla a
determinada vivencia. Esta técnica de conocimiento y de
percepcion es la que atafe al disefAador grafico, debido a
que los simbolismos que transforma y toma como recurso,
serdn los mismos que pudiera reconocer el espectador,
trabajando con cédigos similares y otros de forma conven-
cional, por ejemplo los colores primarios o el alfabeto.

La mente trabaja por medio de imdgenes, lo que ve lo
recrea nuevamente en el inconsciente, lo representa y le
otorga un significado creando al mismo tiempo la relacién
con el significante. El suceso comunicativo crea esa seme-
janza andloga del signo artificial y las nuevas costumbres
generadas por una sociedad cultural en un tiempo de-
terminado. El medio es el mensaje dice McLuhan y que
siempre se conserva esa relacién de figura-fondo entre la
experiencia y su repeticién en la expresién. En el mundo
occidental la forma de percibir el mundo es en gran me-
dida éptico, se vive en una cultura llena de signos visuales
producidos con el fin de modificar una conducta, motivar
y persuadir, a través del lenguaje metaférico se analiza
el mensaje como una identidad o juego de similes de re-
lacién ademds del momento légico de proporcionalidad.
En la actualidad comparamos, realizamos transferencias,
ponemos limites que los simbolos visuales crean, limites
en un campo continuo, dentro del universo de lo visual.

Durante la Gltima década del siglo pasado surgié el boom
de los gadgets, de la informacién y la comida rdpida, de
ser testigos inmediatos de los fenémenos que suceden, el
inicio de la informdtica al servicio doméstico, la telefonia
personal era un suefo para generaciones anteriores a la
era digital, con los referentes del futuro del Super Agen-
te 86 y el Inspector Gadget. La era de la tecnologia ha
preparado a una nueva generacién, la cual se ha con-
vertido en el nuevo paradigma de las ciencias sociales,
de la educaciéon y de la salud, dreas de la psicologia, la
economia, la comunicacién, la mercadotecnia y del dise-
fio gréfico. La visién de una juventud con la caracteristica
principal de desmitificar todo aquello que las generacio-
nes anteriores les prepararon, un mundo mds cémodo,
mds rdpido y mucho més prdctico. Capaces de establecer
nuevas normas y lenguajes de comunicacién, un desorden
gramatical manifestado por la escritura via SMS y MSN,
capaz de socializar en tiempo real reduciendo al mundo
y rebasando fronteras, se presenta como una diversidad
auténtica y colectiva, una generacién malinterpretada por
romper patrones lineales y disponer de un sinfin de fuen-
tes informativas denominada generacién del copypaste,
de la apatia, de la informacién, de lo visual, del pulgar,
del chat, del internet y el arroba, con apéndices motrices
con bluetooh, vouyerismo a través de las redes sociales,
jugar a encontrar una personalidad, generar un avatar,



tener una doble o triple vida virtual; en una generacién
gue habita y convive con lo que comenzaba a anticipar
décadas anteriores. Cuando en la Gltima década del siglo
XX la mUsica dejé de ser limitada, y se comenzé a elegir lo
gue define a cada gusto, donde las descargas se volvieron
el remplazo e internet se volvié el ordculo del siglo XXI.

Un espacio donde las redes sociales son una ventana, un
observatorio de la intimidad y una bitdcora de vida, se
postean, hacen comments, blogean, twitean, expresan
cada paso que dan en el tiempo, no dejan pasar un se-
gundo, localizan via GPS, compran a traves de paypal,
saben cual novedad les quitard el suefio y el dinero a sus
padres, votan, opinan y nada se los impide. Todo estd
permitido, los temas sobre sexo han dejado de ser veta-
dos, al menos entre ellos, la pluralidad y las preferencias
ya no son secretos, prdcticamente saben cémo funciona el
mundo del nuevo siglo. Interés y pasién los caracterizan,
se han permitido reordenar las necesidades que Maslow
expuso en su pirdmide, su mundo es mds grande que el
nuestro y a la vez tan sencillo, resuelven mds rdpido pro-
blemas complejos, conocen mds de medicina, leyes, ali-
mentacién, politica, economia y publicidad ya que ellos
marcan la pauta de las tendencias, pero desconocen so-
bre tradiciones, conocen los medios, investigan de acuer-
do a su propio método, respetan lo auténtico y la justicia
es su mayor valor. La unicidad en la diversidad es su grito
de batalla.

Ante todo esto, qué elementos representan a aquello que
los define, si realmente se identifican con aquello que de-
finen como auténtico y positivo, se podria especular en
gue generar simbolismos basados en las tradiciones para
educar y rescatar aquello que ha ido perdiendo valor en la
amnesia colectiva, acercar de forma visual elementos que
pueden producir interés y generar una identidad propia
de una forma lbdica y accesible. En la bdsqueda de la
creacién de un nuevo mundo, el disefador funge como
creador de simbolos, haciendo uso de los recursos que el
contexto le proporciona, comprender para comunicar, vi-
vir en y con el entorno, convivir con esta nueva generacion
cromdtica que transforma dia con dia una realidad hacia
lo que Savater denomina dar y darse la buena vida.
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Aspectos que integran una identidad de la cultura mexica-
na, son resignificados, en la actualidad se vive una nos-
talgia por lo antiguo, por el mundo anélogo, por el radio
de bulbos, televisores de cinescopio, proyectores de cine
de 8mm, discos de acetato y tantos objetos que se volvie-
ron accesorios decorativos, perdiendo su funcién principal
para la que fueron construidos. Objetos como los juguetes
tradicionales juegan un papel en la formacién de las ge-
neraciones, y poco a poco ha ido cambiando la percep-
cién hacia ellos, mds como artefactos ornamentales pero
con una carga emotiva por parte de quien lo poseé, gene-
rando un sentimiento de aceptacién y curiosidad por parte
de las nuevas generaciones que cuestionan y reciben con
agrado, les interesa saber cémo se juega, dejar la l6gica
de los videojuegos por la forma no lineal de los juegos y
juguetes tradicionales, la convivencia en la era digital ha
modificado los patrones sociales, el mundo se reduce a
una pequena aldea en donde se desarrolla la vida de una
forma virtual, audio y video integrando cada momento,
y proponiendo las fusiones entre lo anélogico y lo digital
dentro de la vida diaria, en las relaciones personales, en
la forma de aprender y comprender la realidad.

Los juguetes tradicionales mexicanos, yo-yo, trompo, ba-
lero y tablitas conforman una identidad, como parte del
color social, son una muestra de la cultura, se reinterpre-
tan, se rescatan, se aforan, contrastando con lo fabricado
en serie en otro lugar del mundo, impulsados por la mer-
cadotecnia, la moda y la seduccién. Se trata de juguetes
elaborados uno a uno, a mano, destinados para jugar
en materiales naturales, la madera uno de ellos, brindan-
do diversién a las generaciones que fueron nifios en un
tiempo, estimulando la actividad fisica, la destreza y la
imaginacién, resaltando los lugares que se han dedica-
do a preservar la tradicién, museos, colecciones privadas
como ejemplo.

Suele ser de gran aprecio regalar un juguete realizado
por artistas populares mexicanos, reconocidos nacional
y e internacionalmente, conocedores, coleccionistas y so-
bre todo por quienes guardan un sentimiento especial,
quienes se divirtieron y volvieron sus favoritos de padres
y abuelos.
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Un aspecto que cabe resaltar es que los juguetes tradicio-
nales mexicanos son manifestaciones vivas de la cultura
que las nuevas generaciones pueden conocer, sin tener
que chocar lo moderno del mundo del color digital con la
riqgueza cromdética del amplio y colorido legado cultural,
rescatando los valores que en su momento eran una for-
ma de crear vinculos, hdbitos y costumbres, ser parte de
una identidad cultural llena de color y vida.

Hablar sobre los juguetes tradicionales es referirse a los
juegos infantiles, al espiritu que da vida a las actividades
infantiles donde se crean mundos fantdsticos con objetos
simples que a través del tiempo han evolucionado para
desarrollar nuevas habilidades. En cada regiéon de México
existen juguetes hechos con los recursos que el medio pro-
vee, se vuelven caracteristicos del lugar y reconocidos por
el ingenio y los materiales que reflejan la vida, el ambien-
te y sobre todo las tradiciones. En estados como Oaxaca,
Michoacén, Puebla, Guanajuato, Guerrero, el Estado de
México y el Distrito Federal encontramos a los principales
productores de juguetes, manteniendo las tradiciones pero
adoptando elementos ajenos a la cultura, incorporando
las tendencias que marca la era digital, sin embargo man-
teniendo siempre los elementos principales como el color,
la forma, el disefo, la textura y los materiales con los que
estdn hechos, desde papel, barro, semillas, madera, fi-
bras, hojalata, azucar y tantos materiales como el artista
popular decida utilizar, dejando una herencia cultural en
la forma de realizarlos, dependiendo siempre de las ne-
cesidades especificas del juguete a elaborar, guardando a
través de las generaciones el conocimiento heredado de
padres a hijos.

Los juguetes tradicionales se han mantenido sin sufrir
modificaciones severas en su construccién, acaso en su
decoracién mas no en su modo de fabricacién y resulta-
do de la manufactura, pero han tenido que ir cediendo a
los aspectos que la modernidad les ha ido marcando. Es
evidente la reduccién en la produccién de los juguetes,
debido a que las necesidades han rebasado a los medios
para vivir, por otro lado los juguetes industrializados se

apoyan en grandes soportes econémicos, publicitarios y a
traves de campafas que por diversos medios electrénicos
adquieren gran difusién en muy poco tiempo, creando ne-
cesidades de consumo y nuevos hébitos de vida y entrete-
nimiento en los nifios. Al llegar el siglo XXI con los avances
tecnolégicos aplicados a la informacién, comunicacion y
entretenimiento, la computadora y los dispositivos electré-
nicos han servido para aumentar la fabricacién de jugue-
tes instigados por la moda y la necesidad del consumo.

A pesar de esto, el valor del juguete tradicional mexica-
no radica en la capacidad de establecer vinculos sociales
y culturales con el usuario, entablando una relacién del
mecanismo que activa al objeto con la persona que lo
juega, desde la naturaleza misma del juguete, si bien es
cierto que hay juguetes que han desaparecido, otros han
cambiado de material, el pldstico se volvié un material
tan versdtil como contaminante, pero a pesar de esto,
adn se encuentran materiales que han reemplazado a los
originales y que han servido para resaltar el colorido del
juguete.

Los lugares para adquirirlos se encuentran los mercados
principalmente, tiendas de artesanias y los centros pro-
ductores.

Es cierto, el juguar con este tipo de juguetes se ha visto
desplazado por el crecimiento en la sociedad moderna,
los medios electrénicos y mds aun por la falta de interés
de los padres por preservar las tradiciones como parte del
desarrollo de los hijos, la indiferencia y el poco amor por
estos juguetes ha sido parte de esta transfomacién cultural
que va quitando vinculos con la identidad de la sociedad
mexicana debido a que el juguete tradicional mexicano
tiene una fucién cultural especifica en nuestra sociedad,
formar parte de la expresién que refleja tanto el arte y
el principio de la necesidad interna, asi como ser parte
de una identidad como miembro de la nueva sociedad
mexicana.
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