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"Unos nifios pueden transformar una silla en una diligencia, otros ordenarlos
meticulosamente como si estuviesen en un museo; pero los hay que siguiendo una primerad
tendencia metafisica pretenden encontrar su alma y con este fin les dan vueltas, los
golpean y rompen; pero

é¢donde estd el alma? Ahi es donde empieza el estupor y la tristeza'

Charles Baudelaire

Resumen

El presente articulo busca realizar una pesquisa sobre la relacién existente entre produccién de
discurso, comunicacién formal y representacion de las producciones artisticas y/o comerciales
-en algunos casos- destinadas al mundo infantil por parte de distintos movimientos de
vanguardias artisticas de principios de siglo XX.

Se busca indagar algunas de las ideas tedricas fundacionales que caracterizaron a estos
movimientos histdricos de vanguardia como su relacién con la praxis vital, la ruptura de la
mimesis, la autonomia del arte y la construccidn de cambios de recepcién en el espectador,
interpretarlas y hacerlas dialogar con las producciones de juguetes y objetos ludico
pedagdgicos que fueron llevados a cabo por aquellos artistas de vanguardia. Particularmente
se exploraran y analizaran los movimientos Dadaista de la mano Sophie Taelber, del
Futurismo italiano con Fortunato Depero y finalmente el funcionalismo de Bauhaus con Alma
Siedhoff-Buscher.

El fin es hacer una indagacién sobre algunas representaciones de juguetes y artefactos Iudicos
producidos por los movimientos de vanguardias mas representativos a fin de determinar la
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existencia de correlatos tanto en formas como en discursos o posibles correspondencias del
pasado con nuestra cultura lddica presente.

Palabras clave: juguetes y artefactos ludicos - vanguardias artisticas - manifiestos de
vanguardia - juguetes de artistas y disefiadores - infancia y cultura

Abstract

This article aims to present a research about the relationship between discourse production,
formal communication and the representation of artistic and/or commercial productions -in
some cases- destined to children by different artistic avant-garde movements of the early 20th
century. It aims to investigate some of the foundational theoretical ideas that characterized
these avant-garde historical movements such as their relationship with vital praxis, the rupture
of mimesis, the autonomy of art and the construction of changes in the reception stage,
interpret them and make them dialogue with the production of toys and educational playful
objects that were carried out by those avant-garde artists. In particular, the Dadaist
movements led by Sophie Taelber, Italian Futurism with Fortunato Depero and finally the
Bauhaus functionalism with AlIma Siedhoff-Buscher will be explored and analyzed. The
objective is to investigate some representations of toys and ludic artifacts produced by the
most representative avant-garde movements in order to determine the existence of correlates
both in forms and in discourses or possible correspondences from the past with our present
ludic culture.

Keywords: toys and recreational devices - artistic avant-garde - avant-garde manifestos - artists
and designers' toys - childhood and culture

Introduccion

El juego -como practica inherente y vital de la infancia- y los juguetes poseen un
incuestionable protagonismo en la formacion de las personas y estan vinculados a la
historia de la humanidad como reflejo de las sociedades y de la cultura de cada época en
particular. El mundo de los juguetes y mds especificamente en su relacién con el juego,
el aprendizaje y la infancia, ha tenido relevancia en el ambito de la educacién formal de
la pedagogia moderna desde Fréebel® en adelante, sin embargo no ha ocupado enorme
atencién como objeto de estudio dentro del campo del disefio industrial, tal vez por el
sentido comun que se les atribuye.

A partir de principios del siglo XX los artistas de las vanguardias histéricas comienzan a
mostrar una gran fascinacion por el universo objetual y simbdlico de la infancia y su
inherente praxis vital. Por aquel entonces, el arte debia emanciparse del elitismo
auratico al cual estaba sometido y sumergirse en la pulsidon de la experimentacién
creativa y ludica propia del universo infantil.

! Fierdrich réebel fue un arquitecto que a medidados del siglo XIX difundié su modelo de Kindergaten
(Jardin de Infancia), enfatizé la importancia de la vida comun en el desarrollo infantil y contribuyé a
la renovacion educacional de la pedagogia moderna considerando clave la funcion didactica del
"juego libre" como forma tipica que tiene la vida en la infancia y por tanto el juguete. Elaboré para
su Kinderfarten una serie de juguetes llamados dones que incluian pelotas, bloques de construccidn,
papeles coloreados para doblar y cortar, tabletas coloreadas para disefios. Las actividades en
Kindergarten incluian cantar, bailar, jardineria, jugar y autodirigirse a través de estos dones que
buscaban potenciar el desarrollo espontaneo del nifio hacia actividades creativas, artisticas y
arquitectonicas.
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Un ejemplo claro nos es proporcionado en "Meditaciones sobre un caballo de juguete"
en el cual Gombrich analiza los procesos psicoldgicos por los cuales un nifio representa
un caballo con un palo de escoba, y trazando un paralelo con el procesos creativo del
artista, nos muestra como la sustitucion del objeto no se consigue a través de la mimesis
sino a través de la similitud funcional del referente. Este hecho evidencia de forma
tdcita, unas de las principales pulsiones manifiestas de los artistas de vanguardia, que el
arte y el juego estan estrechamente unidos.

Las vanguardias y el mundo infantil

A fines del siglo XIX comenzd a producirse una evolucién en la apreciacion de la infancia -y
los derechos de la misma- en la sociedad. Los vanguardistas por entonces, que
consideraban a la cultura occidental en franca decadencia, encontraron en el arte primitivo
y el arte infantil no solo fuentes puras y originarias donde buscar nuevos elementos, estilos
y simbolos para renovar el arte sino que, en este acercamiento subyace la intencién de
introducir los cambios en la sociedad desde sus raices y asi los nifios llegarian a ser
precursores de las nuevas ideas de cambio.

Los artistas de vanguardia querian desprenderse de los prejuicios y las normas de la
sociedad para revestirse de espontaneidad, libertad e imaginacidn creadora. La visién
infantil les abriria nuevos caminos de inédita expresién ludica, candor y subjetivismo donde
predominaba la imagen conceptual sobre lo visual, el esquematismo geométrico, el valor
simbdlico de los signos, la impronta gestual, la proporciones afectivas y la exageracién de
partes gestuales, la accion ludica y plastica.

Los artistas de vanguardia se apropiaron de las ideas renovadoras de los movimientos
pedagdgicos -que habian empezado a aparecer a mediados del siglo XIX con Fiedrich
Froebel y continuaba a comienzos del siglo XX con Maria Montessori, entre otros-y
comenzaron a inducir la apreciacion del arte y la belleza en los nifios creando objetos
atractivos y funcionales a sus ideales de cambio. Por estos motivos, durante estos afios el
arte y la pedagogia comenzaron a transcurrir por caminos paralelos, padeciendo a menudo
contradicciones semejantes aunque compartiendo frecuentemente el mismo destino.

El Futurismo italiano, que pasd en sus principios, de la colaboracién con el régimen de
Mussolini al desencuentro en el final de su movimiento, o los artistas de vanguardia rusos,
asociados a la revolucidn bolchevique y luego en muchos casos acosados; o inclusive la
Bauhaus, primero aplaudida y mas tarde perseguida por régimen que le dio destino original
y fin. Entre unos y otros, surgieron multiples iniciativas destinadas a pensar en los nifios en
prospectiva a convertirse en los hombre y mujeres del siglo XX.

Habia una dedicacién por parte de estos artistas al mundo infantil que puede comprobarse
en muchas de sus obras asi como también en la creacion de marionetas, escenarios en
miniatura, muebles, libros, juegos y muiecos de circo que estaban muy de moda en la
época. Los resultados del esfuerzo por integrar arte y educacién fueron numerosos. Muchas
piezas ludicas no tuvieron mas pretension que ser creados para el disfrute de familiares y
amigos por ejemplo las marionetas expresionistas y dramaticas de Paul Klee o el caballito
de madera de Pablo Picasso, confeccionado con una vieja mesa de tv para su nieto Bernard.
Sin embargo, Sophie Taeuber y Fortunato Depero, Joaquin Torres-Garcia, Marcel
Duchamps, Alexander Calder y su circo en miniatura de alambre, Giacomo Balla, Luigi
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Veronesi, El Lissitzkyz, Joan Mir¢, Ladislav Sutnar, Alma Siedhoff-Buscher fueron algunos de
los que mas representaron este vinculo y compromiso con la infancia en su intento de
acercar el arte a la vida cotidiana y transformar la sociedad desde sus raices.

Peter Birger confirma lo mencionado anteriormente: "los vanguardistas no se oponen al
esteticismo creando obras de gran relevancia social, sino mediante el principio de la
superacién del arte en la praixs vital" (Blrger, 1997. p 106)

DADA en las marionetas de Sophie Taeiiber

El dadaismo naci6 de la rebelion de los jévenes en contra de los valores, tradiciones y
costumbres de sociedad moderna que la creian llena de rancios y vetustos
convencionalismos vacios de contenido. Se mantuvieron en el dmbito de una violenta
negacion intelectual incurriendo contra los falsos mitos de la razén positivista, hasta las
ultimas consecuencias, con una actitud de furiosa protesta. Afirma De Micheli: "el
irracionalismo psicoldgico y metafisico del que brota el expresionismo, en el dadaismo se
convierte en eje metddico de un nihilismo sin parangén" (Micheli, 1999, p134). Los
dadaistas no rechazaban solamente un determinado procedimiento artistico, sino el arte de
su época en su totalidad, la institucion del arte tal y como se habia formado, de hecho no
reconocian ninguna teoria. Fueron contestatarios e insurgentes al status academicista de
fines mercantilistas. Ellos pretendian mirar el mundo con ojos nuevos, reconsiderar desde
una autocritica visceral y tajante las nociones que se les habian impuesto. "No quiero ni
quisiera saber si antes de mi hubo otros hombres" era el lema Decartesiano de sus
publicaciones. Su voluntad de destruccidn radical de cdnones de belleza, légicay
pensamiento moderno -incluso en contra de sus contemporaneos artistas de vanguardia-
los lleva a la busqueda desenfrenada de libertad del individuo, a la espontaneidad y casual,
la anarquia del caos y la imperfeccidn. Los Dada persiguen el gesto mas que la obra 'y
encuentran en el escdndalo y la provocacion su instrumento para expresarse en un intento
exasperado de soldar la fractura entre arte y vida. El caracter destructivo de los nifios,

Lo accidental, lo imprevisible lo que provoca sorpresa y exaltacion, lo espontaneo,
imperfecto y cadtico es lo que toma el dadaismo de su acercamiento al mundo de la
infancia. El azar y el juego estaban presentes en el dadaismo desde la eleccion misma de su
nombre: DADA y su accién pldstica se convirtid en una actividad ludica liberadora de toda
atadura y del sometimiento a toda norma preestablecida. Sobre esta linea también se
articula el surrealismo para quienes la cosa mas seria que se podia hacer era jugar como
forma metddica e instrumento de profundizacién cognitiva y creativa para poder pasar al
inconsciente y escapar de la légica de las normas establecidas de la moral y la razén.

Las imagenes a continuacion (figura 1y 2) exponen el singular y caprichoso elenco de la
obra El Rey ciervo® donde se pueden observar la serie de marionetas disefiadas y
confeccionadas por la artista dada Sophie Taeliber a partir de formas geométricas bdsicas

2l Lissitzky publicéd en 1922 un libro educativo para nifios Historia de dos cuadrados donde se
animaba a los niflos a construir -o reconstruir- a través de formas geométricas el libro donde el texto,
con un amplio enfoque y disefio tipografico, se encontraba integrado a la imagen.

’ Re Cervo, un cuento de hadas de Carlo Gozzi publicado en 1762 sobre la busqueda de la esposa del
rey Deramo. La obra fue adaptada para la exposicion Werkbiind (1918) por los autores René Morax y
Werner Wolff resultando una parodia del psicoandlisis de Sigmund Freud.
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como cilindros, conos y esperas que distinguen, en contraste con las figuras basadas en
gran medida en proporciones humanas, por la forma en que el cuerpo y la ropa forman un
conjunto unificado. Pueden verse en la totalidad de las formas confeccionadas -inclusive las
qgue conservan forma atropomarfica- cdmo se manifiesta la ruptura de la mimesis en su
conjunto, cdmo en las expresiones de esos rostros subyace la impronta del gesto dadista
expuesta en su manifiesto: "nosotros (...) preparamos el gran espectaculo del desastre, el
incendio, la descomposicion (...) destruyo los cajones del cerebro y de la organizacidn social:
desmoralizar por doquier y restablecer la rueda fecunda de un circo universal en las
potencias reales y en la fantasia individual (...) odio la crasa objetividad y la armonia." (De
Micheli, 1999, p.136)
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Figura 1: Marionetas disefiados por Sophpie Taelber para la obra El Rey Ciervo de Carlo Gozzi

Fuente: https://www.eguide.ch/en/ relevamiento propio de la pégina del Museum fiir,
gestaltum Zurich
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Figura 2 (superior): Fotografia de la escenografia y personajes de la obra El Rey Ciervo
(inferiores): detalle de dos de lospersonajes de la obra disefados por Sophie Taelber

Fuente: https://www.eguide.ch/en/ relevamiento propio de la pagina del Museum fiir
gestaltum Zurich

Claramente, los rostros de esas marionetas gritan con sus formas y colores, contra el
control de la moral y de la Iégica que les ha impuesto la impasibilidad de la burguesia. Estas
representaciones revelan el deseo dadaista de la abolicidn de la arqueologia, los profetas,
las jerarquias y rugen su expresion de libertad, como aullido y encuentro de todos los

u()lcdma’& %% é‘-’ | ISSN 2250-723X (en linea)
£

www.ludicamente.com.ar




Ludicamente N2 23
Espacios y tiempos del juego

contrarios, de todo motivo grotesco y toda incoherencia. El manifiesto dadaista completo
puede leerse en esos personajes.

Figura 3: llustracion croquis realizado por Sophie Taeliber-Arp para la obra homdnima.
Fuente: relevamiento propio tomadas de la pagina del Museum fir gestaltum Zurich

El juguete educativo, vigorizante y beligerante del futurismo

Los artistas futuristas se acercaron al arte con un espiritu dindmico que tradujera, en
expresiones plasticas, la energia virulenta de la lucha y el movimiento de la maquina. Se
opusieron al academicismo ensombrecido del pasado y a la estética tradicional del buen
gusto burgués y pretendian plasmar, en sus obras -con polémica violencia- el ritmo del
progreso, la energia y velocidad de la industrializacidn y la conquista bélica del futuro. El
arte futurista se caracterizo por la ruptura de la mimesis también desde el dinamismo
pldstico, la busqueda de simultaneidad de la visién y de la perspectiva para dominar
fragmentaciones de voliumenes, luces y sonidos con el fin de representar el movimiento
autémata y reconstruir un mundo que se aparte del arte tradicional. Buscaban destruir los
valores "lo obtusidad de la cultura y el arte oficiales" (De Micheli, 1999, p196) y surgen
como una antitesis violenta para elaborar, como aspiracién a la modernidad, un nuevo
lenguaje una obra de arte total que uniera vida y arte.

Comprendiendo las contradicciones politicas y sociales en las que surgio, se considera al
futurismo como un torbellino de ideas y sentimientos diversos, en el que la voluntad de
renovacion no era ni puramente pldstica ni puramente reaccionaria, sin embargo los
futuristas son, de todos los artistas de vanguardia, quienes mejor asumen al juguete de
forma consciente, profunda y extensiva. No lo concebian bajo la forma intuitiva, anarquica
y provocativa que interpelaban los dadaistas, por poner un ejemplo, sino que aqui el
juguete se convierte en nucleo y motor de sus teorias y practicas artisticas. El manifiesto
Riconstruzione Futurista dell’Universo (figura 4) marca el punto de partida - como primera
expresion publica de interés - por parte de las vanguardias en el mundo infantil donde
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incluso los artistas describian cdmo debia ser el juguete futurista. La produccién de
juguetes debia tener un fin educativo, estaban convencidos que el arte y el juego podrian
trasformar la realidad social por lo tanto incurrieron en llevar esa premisa desde la
educacién en la infancia. Con los juguetes futuristas los nifios debian acostumbrarse a reir
abiertamente, a la maxima elasticidad, a desarrollar la imaginacidn sin limites, a poner en
marcha y agilizar la sensibilidad y al valor fisico, a la lucha y a la guerra.

RICOSTRUZIONE FUTURISTA
“weminee® | DELL’ UNIVERSO

Col Manifesto teenico della Pittura futurista e colla prefazione al Catalogo dell’ Esposizione

futurista di Parigi (firmati Boceioni, Carrii, Russolo, Balla, Severini), col Manifesto della Scultura
futurista (firmato Boccioni), col Manifesto La Pitiura dei suoni rumori e odori (firmato Carrd),
col volume Piltura e seullura futuriste, di Boccioni, ¢ eol volume Guerrapiltwra, di Carrd, il

futurismo pittorico si & svolto, in 6 anni, quale superamento e solidificazione dell'impressionismo,
2

plastico e pl: i dell” P razione di piani e stati d'animo. La
valutazione livica dell'universo, mediante le Parole in libertd di Marinetti, e Arte dei Rumori di
Russolo, si fondono col dinamismo plastico per dare I'espressi dinamica, simul plastica,
rumoristica della vibrazione universale.

Noi futuristi, Balla e Depero, \ogh-mm rmhu.ue questa fusione totale per ricostruire

I'universo rallegrandolo, ciod rie dol: Daremo scheletro e came all'invisibile,
all'impalpabile, all'imponderabile, all'impe: ibile. Troveremo degli equivalenti astratti di tutte
le forme e di tutti gli elementi dell'universo, poi i bhineremo insieme, do i capricei

della nostra ispirazione, per formare dei complessi plastici che metteremo in moto.

Balla comincid collo studiare la velocita delle automobili, ne scopri le leggi e le linee-forze
essenziali. Dopo pilt di 20 quadri sulla medesima ricerca, comprese che il piano unico della tela non
permetteva di dare in profondith il volume dinamico della velocith. Balla senti la necessita di co-
struire con fili di ferro, piani di cartone, stoffe e carte veline, ece., il primo complesso plastico dinamico.

1. Astratto. — 2. Dinamieo. Moto relativo (ci grafo) + moto luto. —
3. Trasparentissimo. Per la velocita ¢ per la volatilita del complesso plastico, che
deve nppnnw e scompann leggerissimo e impalpabile, — Coloraussimo ¢ Lumi-

imo (medi pade interne). — 5. Aut ciod i solo a s&
stesso. — 6. Trasformabile. — 7. Drammatico. — 8. Volatile. —
9. Odoroso. — 10. Rumoreggiante. Rumorismo plastico simultaneo coll’espressione
plastica. — 11, Seoppiante, apparizione e scomparsa simultanee a scoppi.

1l parolibero Marinetti, al quale noi mostrammo i nostri primi complessi plastici ci disse

con entusiasmo: « L'arte, prima di noi, fu ricordo, rievocazione angosciosa di un Oggetto perdato
« (felicith, amore, paesaggio) percid nostalgia, statica, dolore, lontananza. Col Futurismo invece, 'arte
« diventa arte-azione, ciod volontd, ottimi aggressione, P penetrazione, gioia, realtd bru-
« tale nell'arte (Es.: onomatopee. — Es.: intonarumori = motori), splendore geometrico delle forze,
« proiezione in avanti. Dunque l'arte diventa Presenza, nuovo Oggetto, nuova realth creata cogli
« elementi astratti dell'universo. Le mani dell’artista passatista sofirivano per I'Oggetto perduto;
« le nostre mani spaslma\anu per un nuovo Oggetto da creare. Ecco perché il nuovo Oggetto
« ! plastico) appare mi ! fra le vostre. »

La costruzlone materiale del complesso plastico

MEZZ| NECESSARI: Fili metallici, di cotone, lana, seta, d'ogni spessore, colorati. Vetri
colorati, carteveline, celluloidi, reti metalliche, trasparenti d'ogni genere, coloratissimi. tessuti,

Figura 4: Manifiesto Reconstruccidn futurista del universo /
Fuente: http://www.arengario.it/opera/ricostruzione-futurista-delluniverso-4724/
relevamiento propio tomado de pdginas de internet

Fortunato Depero se incorporé en el movimiento futurista en 1915 y junto a Giacomo Balli
formularon los estatutos del manifiesto dedicados a la infancia dedicando parte de su vida
a vincular la pedagogia de la educacion y la creacién de material didactico/ludico. Depero
encontré multiples posibilidades en el mundo infantil y disefié, construyé y comercializé un
sinfin de juguetes. Una de sus obras mas destacadas fue su aporte en el disefio integral de
un espectaculo para nifios / Balli Plastici -un cuento de hadas con marionetas mecdnicas
con movimientos autématas y sonidos y escenografias moviles- y se encargé del disefio
integral tanto de las marionetas, como de la escenografias y posters publicitario. (figura 5)
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Figura 5: Boceto en grafitto y vision artistica de disefio de personajes y escenografias. Poster publicitario

Fuente:https://depero.it/en/ relevamiento propio tomado de pagina oficial

Los personajes (figura 6) eran realizados de distintos tamafios y estaban construidos con
distintas formas geométricas y colores vivos que se movian de forma mecdnica en conjunto
con la escenografia que se exhibia repleta de perspectivas multiples y planos superpuestos
creando un espectacular y explosivo dinamismo futurista. La maquina y el mundo
tecnoldgico se acercaban asi al mundo infantil a través de estos autématas de brillantes
colores. El teatro de marionetas de vanguardia supone una ruptura de la mimesis ya que
recrea una forma nueva de representacion del teatro real donde la forma mecanica y los
rasgos de desproporcién asimétrica de sus estridentes personajes crean un universo
totalmente nuevo repleto de movimientos autdmatas. El teatro de marionetas, ademas,
contribuye a reconstruir un cambio de recepcidn por parte de los pequefios espectadores.

Al observar algunos de los juguetes disefiados por Depero se puede dar cuenta cémo sus
ideales de protesta quedan expuestos -del manifiesto a la practica- plasmados en estos
objetos que derrochan simbolismo y critica politica y social aseverando lo que Biirguer
planteaba: "la propuesta de la vanguardia cuya meta es devolver el arte a la praxis vital,
descubre la conexidn entre autonomia y carencia de funcion social" (Blrguer. 1997, p.62)
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Figura 6: En la imagen superior puede verse una escena de la obra y detalles de escenografia. Ya en la
imagen inferior puede verse la totalidad y dimensiones diferentes de las de los personajes disefiados.

Fuente:https://depero.it/en/ relevamiento propio tomado de pégina oficial
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Figura 7: Muiiecos del obrero, el cura, el artista 1923/26

Figura 8: Mufiecos del obreros martilladores , Papagallo 1916-17 y el caballero emplumado 1923

Fuente:https://depero.it/en/ relevamiento propio tomado de pagina oficial

Juguetes con Alma - funcionalimo y romanticismo de Bauhaus -

Bauhaus fue fundada por el arquitecto Walter Gropius en Alemania en 1919 -aunque sus
manifiestos comenzaran a escribirse desde 1914- con la idea de crear una escuela superior
de disefio donde se unieran artes y artesania. En Bauhaus la pedagogia y metodologia de
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ensefianza propone una nueva vision que retoma la practica de las artes tradicionales y de
las técnicas artesanales tradicionales para generar -en sus primeros afos-una dupla
pedagdgica compuesta por un maestro de la forma (artista) y un maestro artesano
(tallerista técnico de oficio) en igual jerarquia de ensefianza. En los primeros afios desde su
fundacion la insercidn a la escuela se daba por medio de curso preliminar a cargo de
Johannes Itten, un artista romantico de espiritu, que busca hacer liberar a los estudiantes
de los preconceptos académicos sobre el arte, autonomia del arte, ejercitando una
metodologia Iudica y experimental para desarrollar sus personalidades creativas. El arte y el
juego estaban vinculados en la practica de ensefianza en Bauhaus que fijé su mirada al
mundo infantil destinando varios de sus proyectos con compromiso social a los nifios. En
1919 Itten organizé un trabajo colectivo para vender juguetes navidefios y poder mitigar el
hambre ocasionado por la guerra, consolidando, con hechos como éste, los ideales
subyacentes de la funcion social del disefo. Autonomia del arte incidia en la praxis vital en
el seno de la Bauhaus, la idea de compromiso social latia y urgia la necesidad de construir
una nueva realidad para la todos.

Figura 9: mufiequitas tejidas Figura 10: juego de construccion

Fuente: https://www.eguide.ch/en/ relevamiento propio de la pagina del Museum fir
gestaltum Zurich

La estudiante Alma Buscher-Siedhoff demostré compromiso y dedicacién en el disefio de
todo tipo de objetos destinados al mundo infantil; un teatro de titeres totalmente tallado
en madera, libros para colorear a partir de lineas, puntos superficies, letras, nimeros y
circulos de colores para proporcionar un mundo de elementos reconocibles para que los
nifios aprendan a leer. Alma diseiio, de manera experimental, a mediados de los afios 20,
unas mufiequitas de fibras trenzadas, con cabezas y extremidades de maderas pintada.
Estas mufiequitas casi expresionista sentaba precedente en cuanto a ruptura de la mimesis
en relacion al estado del arte de las tradicionales mufnecas decimondnicas de porcelana. En
1923 siendo estudiante de segundo curso disefidé un juego de construccién constituido por
esferas y piezas de metal y madera (Figura 10) con los que podia atornillar y encastrar a
voluntad incluso utilizar otros elementos o partes de objetos domésticos o encontrados
para poder armar con total libertad. Y el mismo afo disefié un prototipo de habitacidn
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infantil (Figura 11) completamente funcional, para la casa modelo de Horn, con motivo de
la exposicion de la Bauhaus de ese aino. Alma cred un paisaje ludico multifuncional con
modulos que permitian combinaciones de lo mas diversas. Cada médulo de contendores
desplegaba escenarios y posibilidades de juegos que dejaban libre la fantasia del nifio a

usarlos como juguete.

Figura 11: Boceto y prototipo de habitacion infantil F

uente: https://www.eguide.ch/en/ relevamiento propio de la pagina del Museum fir
gestaltum Zurich

En 1924 disefio un juego de construccién para nifios, con la figura prefigurada de un barco
para armar (Figura 11), pero en realidad, era una suerte de rompecabezas de piezas de
distintas formas de madera -cubo, cilindros, paralelepipedos, prismas triangulares- pintados
de colores primarios mas blanco y verde. Tenian la particularidad que se podian superponer
y componer figuras y escenarios de los mas diversos de juego para estimular tanto la
fantasia e imaginacion de nifios como la comprension del universo formal, sus
proporciones, pesos por superficie mediante el uso inverso de la pieza base de bote y asi
construir un balancin. Venian en una caja de cartdn con las instrucciones de armado y un
sistema de guardado que funcionaba como puzzle para promover el deseo de orden.
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Figura 11: Juego de construccion Barco

Fuente: https://www.eguide.ch/en/ relevamiento propio de la pagina del Museum fir
gestaltum Zurich

Conclusiones
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La propuesta de idear y crear otros mundos posibles -o un nuevo mundo- es una
potencialidad constitutiva propia y comun a todo el arte de vanguardia. La educacién
moderna en Occidente, que se desplegaba entre la creacidn y el acercamiento a la infancia,
ha de encontrar en el juego y en el caracter destructivo de los nifios, una fuente inagotable
de estimulo, una pulsién rupturista y creativa muy afin a sus ideales de rebeldia. Los
juguetes producidos por las vanguardias artisticas se podrian considerar como la
manifestacion de un proyecto pedagdgico y politico que apuntaba, por un lado, a realzar las
virtudes creativas infantiles, como su inherente instinto de insatisfaccion, movilizados por
un pleno deseo transformador de concepcién antiburguesa, insubordinado y desobediente
a la industria cultural. Buscaban en la romper la escision entre el arte y la vida cotidiana.

Sin embargo, la destruccion que el esteticismo y la institucidn del arte les propinaba se
contraponia a todo aquello que los ponia en cuestién y subyacia en su anhelo mas profundo
gue era destruir la autonomia del arte y ser expresion de masas al vincularlo a la praxis
vital. Unicamente en los movimientos histdricos de vanguardia se hizo disponible como
medio, la totalidad del medio artistico, para interpelar, provocar, impactar, shockear al
espectador y criticar a la sociedad de manera tajante y visceral. Pero tal politizacion -incluso
las confrontaciones que se dieron entre destrucciones- con los propios rasgos infantiles de
cada movimiento, es lo que marcé la tensidén constante de andar y desandar, construir y
destruir el mundo establecido y es precisamente en esa tensidn que se puede situar a la
produccién de juguetes realizados por las potencialidades infantiles de los artistas de
vanguardia.

La vanguardia convierte la mediacion artistica en agente critico de la realidad, no
discutiendo sus fundamentos con argumentos que el arte limita a expresar o a trasmitir,
sino construyendo otra realidad, irreductible a la existencia y, a la vez, impensable al
margen de ella (Pifion en Biirguer 1997:10)
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