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La inquietud de escribir este libro surge por el deseo de compartir con
profesionistas cercanos a la niRez, recursos ludico-diddcticos que
despierten habilidades expresivas proporcionando, ademds, las bases
tedricas que los sustentan. En este texto reuno una serie de estrategias
diddcticas que he desarrollado a lo largo de 15 anos de investigacion
de los procesos creativos en la ninez. Es importante subrayar que estas
estrategias han sido vivenciadas en talleres de arte y juego, a menudo
con grupos multinivel. Asi mismo, han sido trabajadas en cursos dirigidos
a grupos multidisciplinarios de profesionistas que las han incorporado a
su prdctica en sus respectivos espacios: consultorio, aula o taller. Esto ha
permitido su observacion y una profunda reflexion en torno a aspectos
comolamaneraenque ninasy ninosrespondenalaactividad, lafacilidad o
dificultad para su aplicaciony sus posibles variantes. También ha facilitado
entender la diversidad de resultados de acuerdo a las caracteristicas de
edad, contexto y espacio en el que se llevan a cabo. Estas reflexiones
acompanan cada actividad para servir de guia y ayudar a incluirlas en el
programa de trabajo o adaptarlas para cubrir objetivos especificos.

En la primera parte de este texto abordo los temas de reflexion que son
sustentodeltaller.nicio conlanecesariadefinicidéndeinfancia subrayando
la importancia de utilizar este término adecuadamente diferenciado de
ninez. Ambos, no sélo senalan dos momentos en la vida sino maneras muy
distintas de acercarse al mundo para construir experiencias.

Como siguiente tema, expongo el desarrollo del lenguadje en la nifez,
fundamentado en el trabajo experimental de Lev Vygotski. En este despliegue
gue va desde el gesto a la escritura, Vygotski da un lugar al dibujo por lo que
entretejo planteamientos de autores como Victor Lowenfeld, Rodha Kellogg,
entre otros, asi como observaciones propias, con el objetivo de articular la
pertinencia de las actividades que propongo mds adelante. La intencion es
ofrecer un modelo esquemdtico que muestre las dindmicas que se presentan
entre lenguajes dado que este texto persigue fines prdcticos.

Una propuesta central es el desarrollo de los niveles de juego simbdlico.
En éste se despliegan, a partir de las definiciones ofrecidas de infancia y
ninez, facetas del juego que tienen como base tedrica a Vigotsky, y que
ofrecen puntos de observacion desde el nivel de significacion dado al
objeto-juguete. En este mismo apartado, hay otros temas que me parece
relevante revisar: Lenguaje y pensamiento sincrético, que abordaré desde
la teoria de Henry Wallon, y el diseno de actividades ludicas que muestra
la estructura de las actividades incluidas en este material con la finalidad
de facilitar su aplicacion y ser guia para que el tallerista desarrolle las

7



propias. Se proporciona, también, el formato de una ficha de actividades
como apoyo visual, aunque en mis cursos incentivo a la creacion de
instrumentos propios.

En la segunda parte de este libro, encontrards las estrategias del taller
organizadas de acuerdo al desarrollo del lenguaje en la nida y el nino.
En cada una, dedico las lineas necesarias para explicar de qué manera
participan en la adquisicidon de habilidades linguisticas y de qué manera
desarrollan la imaginacion en la ninez.

Este taller de arte y juego es motivacion de cientos de nifas y ninos
gue han participado en mis talleres, asi como de multiples lecturas y
experiencias. Ademds de los autores citados, se palpa la influencia de
Gianni Rodari, Walter Benjamin, Lewis Carroll, Octavio Paz, Leonora
Carrington, Vincent Van Gogh, Pablo Picasso, Joan Mird, Hans Christian
Andersen, Gaston Bachelard, Isabel Cabanellas... a quienes trabajo
saltando de uno a otro como solo es posible siguiendo el juego creativo de
la transdisciplina.

Fuentes de inspiracion son, sin duda, mis mentores: José Javier Villarreal
en las letras y Ramdn Cabrera Salort en la educacidén por el arte a quienes
agradezco su amistad y acompanamiento.
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Definicion de infancia

Es comun que se defina infancia a partir de su etimologia: del latin “infans”
qgue significa "el que no habla”. Yo misma lo cito asi en mis trabajos
anteriores. Lo primero que deseo hacer notar es su forma en negativo.
Define como lo que no se es. Teniendo esto como Unico apoyo, infancia
aplicaria sélo para aquellos pequenos que no han aprendido a comuni-
carse por medio de la palabra hablada. Pero esta definicidon no arroja luz
sobre cualidades que muestren lo que si se es en la infancia. Para Giorgio
Agamben', la infancia coexiste con el lenguaje, esto quiere decir, que hay
caracteristicas palpables de la infancia que pueden seguir siendo obser-
vadas aun en la ninez y en otras etapas de la vida.

En lo que concierne a la expresion, es fundamental extender el concep-
to de lenguaje anterior al habla. Lo infantil dispone mds del cuerpo para
expresarse, incluye todas aquellas maneras pre-verbales que persisten en
la comunicacion humana a lo largo de la vida como el gesto del rostro,
del cuerpo, los sonidos guturales y las emociones. Asi, una idea puede ser
externada en varios lenguajes

Entiendo por infancia:
a la vez, por lo que no todos

] - la etapa de la inmediatez en la vida humana
los mensgjes dejan _SU huella cuya manera de explorar el mundo y aprehender
en un mismo medio. Poste- sus cualidades es a través de los sentidos y cuya
riormente, la persistencia del ¢,y de responder o los estimulos es pre-ver-
rasgo infantil se mostrard en | £s una forma de acercarse a las cosas, no
las representaciones  grdfi-  mediada por el signo, las cuales, asi conocidas
cas —en el garabato, trazo dejardn una inscripcion (imagen) sensorial en la
o textura— como evocacidn memorio.

directa de sensaciones que no
siempre quedan claramente
codificadas en el habla o la
escritura. Esto es tan valido en
el trazo infantil como en el del
pintor mds reconocido.
Lo infantil plantea también
la accidn como necesaria para
que la experiencia suceda.
Es una forma de acercarse al
otro, con curiosidad y confian-
za. Implica una manera ludica de interaccion, donde las posibilidades
se exploran con fascinacion, con disposicion de aprehender la sorpresa
como quien atrapa un globo en pleno vuelo.

' Agamben, G. (2007) Arte e Historia. Argentina. Adriona Hidalgo.
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Definicion de ninez

En fecha reciente, asisti a una conferencia sobre la vida de Leonora
Carrington dictada por una psicoldoga y amiga querida. Disfrutaba de la
presentacion y anécdotas, asi como de lo interesante del andlisis cuando
una de las proyecciones llamo por completo mi atencion. La conferencista
Martha Patricia la muestra como el dibujo infantil de Leonora.

Se trataba de la representacion de un animal fantdstico compuesto
con partes de diversos animales. Este dibujo me regreso a las reflexiones
de este texto, el cual estaba en proceso. El dibujo de la pequeia Leonora
es muy similar al de tantas ninas y ninos que han participado en mis
talleres en una actividad en particular: Hormigafante, que consiste en
crear un personaje nuevo a partir dela combinacion de animales u objetos
elegidos al azar. Entendi en ese momento que lo que estaba observando
no era un dibujo infantil sino el dibujo de una nina. Entonces, por el
destello de una epifania, me di cuenta que, como muchos estudiosos,
me habia conformado con una definicidn de infancia sobreentendida e
indiferenciada de ninez.

Sorprendentemente es dificil encontrar una definicion del concepto
de nino o ninez. Mis busquedas me llevan a lineas simplistas que se
conforman con determinarlo como el periodo desde el nacimiento y hasta
la adolescencia. Otras establecen una distincion entre primera y segunda
infancia, que corresponde a la edad escolar. Otros autores se inclinan por
senalar rangos de edad: ninez temprana, de 3 a 6 anos y ninez media de
6 a 11 anos.

Siguiendo con la busqueda de una definicion reviso su etimologia pues,
como en el caso de infancia, pienso que ayudard a su comprension. Pero
tampoco parece haber muchas pistas del origen de la palabra “nino”.
Las pocas que hay nos regresan a la idea anterior: La raiz nin presente en
el gallego menino era aplicado a ninas y ninos que entraban desde muy
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pequenos a la corte a servir de acompanantes a principes y princesas;
pudiera también derivarse del italiano ninus o del bajo latin ninnus ya que
la doble nn se transfiere al castellano como A.

Esta indefinicidon e indistincion entre infancia y nifez, revela vacios en
la conceptualizacion y, por tanto, en la comprension de ambos periodos
de la vida humana. Reconocerlo, provocd en mi la necesidad de buscar
rasgos determinantes de estas etapas para construir un concepto opera-
tivo que guie nuestra reflexion. Revisemos brevemente los aportes de la
teoria de Jean Piaget (1896-1980)2, quien en la etapa de los 3 a los 7 anos de
edad senala el periodo pre-operacional, cuya caracteristica es el pensa-
miento intuitivo y simbdlico:

"Corresponde a la edad preescolar. El nino ya es capaz de utilizar el
lengugje, las imdgenes mentales y otra clase de simbolos para referir-
se al mundo, que antes solo habia conocido directamente, actuando
sobre él”.

Lo que paulatinamente lleva al periodo de las operaciones concretas,
de 8 a 11 anos:

"Surge la capacidad para manipular las imdgenes mentales y
otras formas de conocimiento simbolico. Recurriendo a operacio-
nes mentales o acciones internas, el nino de 7 u 8 anos es capaz de
apreciar una situacion no sélo desde su punto de vista sino también
desde el punto de vista de una persona situada en otro lugar. Y puede
pasar de una perspectiva a otra de la misma escena utilizando la
operacion denominada reversibilidad.”

Lo sustancial de esta aportacion de Piaget, es que de sus afirmacio-
nes deriva la educacion formal abocada en la enseianza de operaciones
formales que es el siguiente periodo en su teoria evolutiva:

"El nino se torna capaz de ejecutar acciones mentales, sobre
simbolos, tanto como sobre entidades fisicas. Puede resolver
ecuaciones, formular proposiciones y efectuar manipulaciones
l6gicas sobre conjunto de simbolos, por ejemplo combindndolos,
contrastdndolos o negdndolos. Adquiere la capacidad de plantear
y resolver problemas cientificos que requieren la manipulacion de

variables pertinentes.”

2 Piaget, J. (1991) Seis estudios de psicologia. Barcelona. Labor.

12



Lev Vygotski (1896-1934)° coincide con Piaget en que éste es un perio-
do importante para el desarrollo de las facultades simbdlicas. Este autor,

Abrazando el pensamiento de Vygotski, en
este texto vamos a entender por ninez: la edad
de la introduccion a la mediacion del signo y
de apertura ludica al lenguaje. Esto es: Nina y
nino serd entendido como el que juega con el
signo. Por lo anterior, el cuento, el dibujo y el
juego son espacios de experiencia privilegia-

dirige sus trabajo experimental a
la comprension de la adquisicion
del simbolo con miras a expli-
car el desarrollo de los procesos
secundarios del pensamiento,
dando especial valor a las accio-
nes y actitudes naturales presen-

dos por la ninez.

tes en el juego. Esta revision me
llevd a considerar la naturaleza
de la interaccion entre el lenguaje
y el juego como el rasgo distintivo
que buscaba para definir ninez.
Mientras el infante usa el
CUerpo y sus percepciones al
jugar con el objeto para explo-
rar sus cualidades fisicas y asi
obtener imdgenes sensoria-
les, el juego con el signo prepa-
ra las bases de un lenguaje que
permitird a la ninez estructurar

el mundo en imdgenes simbdlicas. El resultado de esta nueva facultad
es la representacion. Explicaré lo anterior a muy grandes rasgos puesto
gue lo revisaremos con detenimiento mds adelante. Se trata de un proce-
so de adquisicion del simbolo a través del juego. En la infancia, el jugue-

te es el objeto que se explora para
ser reconocido; despueés, las cosas
podrdn funcionar como suplentes,
esto es, ser representantes de otras
para hacer posible la simulacion
del juego: una botella envuelta en
un trapo, por ejemplo, serd un bebé
para la nina que lo carga. Paulati-
namente, la palabra y las imdgenes

La aventura de la escritura inicia en el pri-
mer instante de vida fuera del utero ma-
terno. La piel, erizada por el roce del aire,
se vuelve susceptible de recibir la inscrip-
cion de la experiencia humana en un largo
proceso en el que acontece el ser.

mentales hardn posible que la nina y el nino se apoyen menos en susti-
tutos fisicos. La imaginacion empezard a desplegarse en el espacio de
juego y a sostenerse en el relato oral que mds tarde podrd pasar al dibujo.
La nina y el nino descubrirdn asi, las maravillas que pueden lograr con
el nuevo super poder de la imaginacion creadora que hace de las cosas

3 Vygotski, L. (2000) Obras escogidas lll. La prehistoria del desarrollo del lenguaje escrito.

Madrid. Visor.
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comunes imagen poética.

Volviendo al animal fantds-
tico de la pequena Leonora,
estaremos ahora de acuerdo
gue solo puede ser el dibujo de
una nina, primero porque ha
requerido de la representacion
simbdlica, esto es, usar trazos
para presentar lo que no estd,
y segundo porque exhibe todo
un proceso de transformacion
de los animales de su experien-
cia en uno inédito. A partir de
su imagen mental, opera un
mecanismo de andlisis y descomposicion de las partes significativas, las
cuales seleccionay reconfigura, traduciéndolas en un lenguaje grafico que
finalmente muestra el dibujo de la proyeccidon. Como podemos apreciar,
la nina juega con mucha libertar con el simbolo y el lenguaje.

El juego es el pasadizo que se recorre en dos sen-
tidos y que facilita el proceso de interiorizacion
y estructuracién de un mundo subjetivo. Asi, la
ninez es una etapa en la que persiste la infan-
cia en tanto es necesaria la corporizacion y la
manipulacion y por lo que aun se debe hablar
de aspectos infantiles en el juego, el dibujo y los
primeros escritos. Idealmente un taller de arte
y juego debe tener como objetivos insistir en la
conservacion de las formas infantiles de acerca-
miento al objeto, asi como fomentar la aprehen-
sion ludica del simbolo.

Desarrollo del lenguaje en la ninez

La experiencia como acontecer, es la motivacidn que lleva a comunicar
necesidades mds alld de lo esencial para subsistir y buscar una forma de
estabilidad mds reconfortante: la interaccion con el otro. En las siguientes
pdginas, se harad visible la intrincada red en la que se tejen las diversas lineas
del desarrollo relacionadas con la adquisicion del lenguagje en la nifez. Esta
red se suele simplificar al estudiar cada linea de manera aislada. Aqui, el
interés es destacar la forma en que unas a otras se potencializan para dar
como resultado la formacion del individuo y la estructuracion del sujeto.

Antes de exponer un modelo esquematico del desarrollo del lenguaje,
reflexionaré sobre dos nociones bdsicas: La importancia del signo en la
adquisicion de los procesos superiores del pensamiento.

Ensusinvestigaciones, Vygotski*, destaca latrascendencia del signoenla
adquisicion de los procesos superiores del pensamiento y senala su origen
socio-historico. Asi, los procesos cognitivos superiores del ser humano son
mediados, esto es, posibles gracias a la facultad humana de crear, pensar
y comunicar a traves del signo: verbal, escrito, matematico o grdfico, entre
otros mds. Vygotski incluye también el dibujo y el juego como procesos
externos del pensamiento que facilitan a la nina y al nino la abstraccion de
SuUs objetos por apoyarse en la creacion y manejo del signo.

4Vygotski, L. (2000) Obras escogidas lll. Desarrollo del lenguaje oral. Madrid. Visor.
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Lenguagje.

Por lenguaje entendemos un sistema de signos convencionales que sirve de
medio para la expresion humana. Cada lenguaje tiene sus propias reglas de
codificacion, pero es esencial que cumpla con tres caracteristicas: genera-
tividad, semanticidad y desplazamiento. La generatividad es la capacidad
del lenguaje de recombinarse para generar nuevas estructuras, es decir, es
su facultad creativa; la semanticidad implica que cada uno de los signos que
conforman el sistema estdn relacionados a un elemento de la realidad, esta
relacion crea el significado; el desplazamiento permite que la realidad codifi-
cada se traslade y se comunique a través de gran diversidad de medios.

En este estudio revisaremos las
lineas de desarrollo de los lenguajes® Entender el lenguaje en su diversidad de
en la nifez y su interaccion dindmi- formas, engloba modalidades expresivas
ca. Entender el lenguaje en su diver- como el habla, el dibujo y la escritura.
sidad de formas y no solamente
como habla, engloba otras modalidades expresivas tales como el dibujo y
la escritura y permite distinguirlos para apreciar su interaccion y su aporte
en el desarrollo de la subjetividad en la ninez. Ademds, el que estos signos
sean heredados y aprendidos implica una modelacion cultural.

Para lograr lo anterior, tomaremos como base la linea del desarrollo de
la escritura planteada por Vygotski ya que, segun su concepcion, “la histo-
ria del lenguaje escrito del nino estd representada por una sola linea de
desarrollo a pesar de sus interrupciones, metamorfosis y extinciones”. Con
ello se refiere a que, en el esfuerzo de la ninez de comunicar de forma escri-
ta, depende de otras formas de representacion que la soportan. Lo valioso
de esta idea es que Vygotski coloca a la escritura como un acontecimiento
mMAs en una serie de eventos. En este gjercicio iremos entretejiendo las lineas
de desarrollo de lenguajes como el habla y el dibujo para visibilizar la forma

en que unas a otras se potencian.

Para analizar el desarrollo del lengua-
je desde el llanto a la escritura, consi-
deremos que la capacidad inata para
vincularse y la dependencia del bebé
hace necesaria la interaccién. En el
primer mes de nacido el bebé recono-
ce el sonido de la voz y suele calmarse
al escucharla, prefiriendo la voz de la
madre a la de algun extrano. Es impor-
tante entender la trascendencia de
que, en esta etapa inicial, es la madre

> Berko y Bernstein (2010) Desarrollo del Lenguaje. Madrid: Pearson.
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quien da significacion a todo gesto del bebé, incluyendo su llanto. Esta
respuesta temprana deviene en el aprendizaje precoz de la satisfaccion de
necesidades a través del mismo. Como tales necesidades son diversas, el
llanto se vuelve poliféonico. La sonrisa es otro gesto del bebé que surge hacia
los dos meses de edad como reflejo espontdneo a la voz. En unos meses mds
tarde, su gesto de demanda serd mds claro, lo que indica que empieza a
formarse el individuo (esto es, se pone en marcha el proceso de separacion

de la madre). El bebé que extiende los brazos
Quien cumple la funcion  para solicitar el ser cargado o para que le sea
materna es quien da sig-  entregado su juguete, comunica su necesidad no
nificacion a todo gesto del  g@lo con la accidn de los brazos sino con toda la
bebe. expresion del rostro y el cuerpo. Hacia el sexto

mes de vida el gesto se acompanard de balbu-
ceos, reaccion vocal determinada por estimulos externos y emocionales. En
el transcurso del primer aino de vida, el gesto pasa a dar claridad a la inten-
cion de las primeras palabras monosildbicas.

En un momento del segundo ano de edad, una habilidad mds se integra
al proceso: se trata del garabateo, inicio del dibujo, que exhibe aun muchas
cualidades del gesto del brazo. Los primeros son movimientos sin control
que dejan un rastro sobre el papel (etapa del garabato descontrolado), lo
cual atrapa y estimula la mirada infantil. Cerca de los tres anos, la madura-
cion visomotriz permitird el control paulatino del trazo en un garabato cada
vez mds controlado que empieza a experimentar distintos movimientos de
la mufeca y los dedos en una serie de garabatos bdsicos®. En esta explora-
cion, el infante logra fijar figuras simples en las que seguird ejercitdndose.
En ese intento de proseguir en su trazo, aparecen grdaficos como circulos,
semicirculos, pequenas lineas y cruces y combinaciones de ellas.

Entonces, la nina y el nino se inclinan por asignar un nombre a los prime-
ros trazos denominados ideogrdficos. Asi, tenemos
que la palabra del nifo, refuerza un dibujo pre-es- Cuando el infante alcanza
quemdtico que aun no esboza caracteristicas cierta fluidez en su habla
del objeto que dice representar. La palabra que Podemos  considerar  su
nombra transforma el trazo en simbolo, un evento  €Ntrada alaninez.
gue da inicio al proceso de impregnacion simbali-
ca.

En pocos meses estos trazos tomardn dos caminos distintos y evolucio-
nardn ya sea en dibujos o en letras.

La siguiente etapa del dibujo se conoce como esquemdtica. Se trata de
representaciones sintéticas que muestran el conocimiento y los afectos
gue la nina y el nino tienen de los objetos. Este conocimiento del objeto

¢ Kellogg, R. (1987). Andilisis de la expresion pldstica del preescolar. Colombia. Cincel Kapelusz.
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también suele ser la base para el trazo de la  Es condicion necesaria la ad-
palabra escrita, que inicialmente se presenta quisicion del habla para que el
como imitacion de la escritura del adulto pero  dibujo emprenda su desarrollo
que permanece muy cercana d ser una repre- haciala representacion.
sentacion de las cualidades del objeto que

nombran. Asi “hormiga” se “escribird” con un conjunto

corto de lineas y circulos pequenos (grafias) y “elefan-

te” con un conjunto de estos trazos mds grandes. Si

se elige un color para las palabras, es mds probable

gue sea el correspondiente al objeto: como verde para

hoja, rojo para manzana, etc.

En esta etapa, el dibujo acompanay amplia el relato
de unaincipiente escritura. La linea del desarrollo de la
escritura tiene sus inicios aqui. De acuerdo a Vygotski,
los trazos destinados a evolucionar como escritura funcionarian primero
como simbolos mnemotécnicos topogrdficos que situan en el espacio del
papel una linea o un punto que recuerda la colocaciéon del objeto al que
se hace referencia. La nube se marca arriba con cualquier trazo y un carro
abajo con otro rasgo similar.

A estos seguirdn los pictogramas y posteriormente el trazo de las primeras
palabras aprendidas en su conjunto. Tal es el caso del nombre propio y otras
importantes como mamad, sin que se haya adquirido la capacidad para leerlas,
de manera que la nina y el nino no suelen percatarse de omisiones o mal trazo
de las letras. Hacia los seis anos de edad (o aun a una edad mds temprana), la
educacion formal concentrard todo su esfuerzo en perfeccionar la lecto-escri-
tura. El dibujo deja de ser importante en la escena escolar.

Para nuestro estudio es relevante senalar que la facilidad con la que ninas
y ninos aceptan una invitacion a dibujar, no permite valorar ese hacer de la
hoja en blanco un espacio para la expresion grdfica (escritura o dibujo).
Sin embargo, se trata de un proceso complejo, resultado del desarrollo de
facultades motoras, cognitivas, psiquicas y sociales alcanzadas en la ninez.
Otro factor que desestima el perfeccionamiento del dibujo como lenguaje
grdfico, es la priorizacion de la escritura sobre otras formas expresivas.

A grandes rasgos, en el modelo siguiente podemos apreciar un entrela-
zamiento entre lenguajes distintos: el gesto, el habla, el dibujo y la escritu-
ra. Percibimos también la creacion y manejo de simbolos que cada vez se
vuelve mds abstractos y complejos (Figura 1).
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Modelo esquematico del desarrollo del
lenguagje en la ninez

Figura 1. Modelo esquemdtico del desarrollo del lenguaje en la ninez. Las edades senaladas siem-
pre serdn aproximadas y para fines de estudio y no para evaluar a la nifez ya que su desarrollo
integral responde a variables internas y externas.
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Desarrollo del juego

Podemos considerar que el jugar se inicia al manipular las cosas para
reconocerlas. La plasticidad cerebral logra inscribir la manipulacion
reiterada como huella significativa. La primera accion corresponde al plano
fisico y favorece la madurez del aparato visomotor y de la percepcidén en
general entre otras facultades. La segunda, en un nivel psiquico, facilita la
aprehension del objeto; su transformacion en imagen mental y la creacion
de experiencias. Las primeras inscripciones de la experiencia son en el
cuerpo. Yo me aventuraria a nombrarlo el espacio de la proto-escritura, la
cual es, finalmente, fuente de toda expresién creativa.

Tempranamente el bebé se acercard al simbolo al hacer de ciertas cosas
el sustituto de sus objetos. Recordemos el ejemplo cldsico de la frazada
como sustituto de la madre que, como tal, adquiere las propiedades de
calmarlo momentdneamente. Por supuesto, estamos hablando de una
coleccion muy limitada de objetos. Antes de adquirir un cardcter abstracto,
el simbolo aparece en el espacio que rodea al bebé y lo reconocemos
como juguete. En el juego, la expresion del cuerpo y el gesto se acomodan
alrededor del juguete para imprimirle movimiento y significado, sobre todo
en el momento pre-verbal del infante. El habla empezard por nombrar el
juguete y mds tarde auxiliard en la consecucion del juego al relatar las
acciones. Alrededor de los 3 anos de edad, el habla egocéntrica domina
la escena. Es la etapa previa a la abstraccion del pensamiento en la cual,
los infantes hablan para si mismos. Un tiempo después, el “guion” podrd
compartirse con los companeros de juego aunque con ciertas dificultades
para aceptar modificaciones. La madurez llevard a ninas y ninos a
comunicar y escuchar y a llegar a un acuerdo que haga posible el jugar
juntos.

Un aspecto interesante y a menudo olvidado del juego, lo observamos
en el drea donde se juega. Si observamos con atencion el recorrido del
jugar, podemos valorarlo como escritura en el espacio. En ocasiones, este
rastro queda plasmado en dibujos espontdneos realizados durante el juego
que pueden estar acompanadas de relatos breves. A estos textos espon-
tdneos los nombro cuento-dibujos porque requieren del apoyo del dibujo
para comunicar su relato. Vygotski ha senalado que el gesto y el habla
se organizan para la configuracion del juego, logrando de esta forma la
experiencia del signo necesaria para abrirse al entendimiento de la escri-
tura. A partir de esto, sugiere que seria ideal que la ensefanza de la escri-
tura se diera de manera natural en la nina y el nino, y no con la imposicion
con la que se imparte. Propone también, que no deberian desestimarse las
transformaciones y extinciones de otras formas de lenguaje que se dan en
el proceso de la adquisicion de la escritura. En este caso estd el gesto, que
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gueda relegado al grado que muchas personas al hablar, sélo se comuni-
can sin el menor ademdn o expresion del rostro. Lo mismo sucede con el
juego y el dibujo que desaparecen de la vida de la nifez.

En las notas anteriores sobre el juego, podemos reconocer su participa-
cion transversal en el desarrollo de diversos lenguagjes: el gesto, el habla, el
dibujo y la escritura. En las siguientes lineas, mostraré de qué manera se
articula el juego en nuestro modelo integral del desarrollo del lenguaje en
la ninez.

Modelo esquematico del desarrollo del
juego en la nifnez
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Niveles del juego simbdlico

Siguiendo el trabajo de Vygotski experimental e integrando mi propia
experiencia en talleres de arte y juego, propongo los niveles del juego
simbdlico para nuestros fines reflexivos y prdcticos.

En cada uno de ellos senalo la conducta y el manejo del lenguaje obser-
vable en el juego y en las actividades creativas, subrayando qué es lo
gue otorga la significacion. Es importante no
olvidar que no se trata de un desarrollo lineal,
pues el juego en la ninez suele apropiarse de
distintos espacios: el fisico en la escenifica-
cion, la imaginacion, el dibujo y el cuento y
conservar en el fondo sus formas sensibles
infantiles. De esta propuesta estructuro la
tabla de la siguiente pdgina que identifica los niveles con una taxonomia
gue es mas bien una alusion a figuras con las cuales comparar el momen-
to central del juego.

Las emociones, deseos y sensaciones pre-verbales de la experiencia
infantil, hallan cabida en el juego simbdlico, participando de la imagen
significativa. Wallon® lo explica en el sentido que los juegos ofrecen situa-
ciones para las demostraciones o naturaleza del afecto:

“El juego simbdlico infantil pue-
de entenderse como un siste-
ma de lenguaje muy complejo
gue, mediante gestos, informa
y senala el significado de los di-
versos juguetes.”

"Sustituyendo a su objeto verdadero, le dan la ocasion de manifes-
tarse y expresarse”... “el juego conserva la significacion de la libido
que, a pesar de ser inconfesada, es apta para suscitar, diversificar y
satisfacer las necesidades de una sensibilidad dvida de probarse y
conocerse a si misma”.

Eljuego permite ala ninez elaborar sus vivencias, transformarlasy mostrarlas
como imagen en la escena del juego, del dibujo o del cuento. Wallon desarrolla
sus ideas hasta llegar a una reflexion que aporta mucho a nuestro estudio:

“con la ficcion se introduce en la vida mental el uso de simulacros,
gue constituyen la transicidn necesaria entre el indicio, todavia ligado
a la cosa, y el simbolo, soporte de las combinaciones intelectuales
puras. El juego, al ayudar al nino a franquear ese umbral, desempena
un papel importante en su evolucion psiquica”.

7 Vygotski, L. (2000) Obras escogidas lll. La prehistoria del desarrollo del lenguaje escrito.
Madrid. Visor.
8Wallon, H. (2000) La evolucidn psicoldgica del nino. Barcelona: Critica.
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Niveles del juego simbdlico y del proceso de
significacion

Lo que nos muestra el esquema resultante (Figura 2) es que el juego simbo-
lico no desaparece con la niRnez sino que, con el dominio del simbolo estd
listo para trasladarse a otros planos, el de la creatividad y el arte. Plantea-
do asi, puede sentirse como un paso natural, sin embargo es algo que
debe ser estimulado y aprendido, dado que el arte requiere de la ensenan-
za de técnicas expresivas y del dominio de un lenguaje complejo.

Figura 3. Modelo esquemético de los niveles simbdlicos del juego en el desarrollo del len-
guaje en la nifez.

Ninez / Infancia

Observables

La significacion es
otorgada por...

Exploradores

Exploracién de las cualidades fisicas de
las cosas. Sabor, textura, consistencia,
movilidad, sonidos, etc.

Plasticidad cerebral. La exploracion
reiterada crea una huella mnemotéc-
nica en el cerebro (memoria).

Coleccionistas

El juguete no es sustituto de otro, sino
que es la cosa misma. Oso de peluche,
pelota, cubo, etc. Ejemplo, un oso de
peluche amado tiene tanto valor como
el perrito real de casa.

Permanencia del objeto. Animismo.
No hay diferenciacion entre juguete y
otros objetos, inclusive los animados
(mascotas).

Volatineros

Juguete, signo-gesto. (Antes de los 4
anos) Gracias a la manipulacion de la
cosa, todo puede ser todo.

El significado lo da el gesto del nifo.

Trovadores

Juguete, signo-palabra. (4 a 5 anos) Se
aceptan los juguetes como sustituto
de ciertos objetos por una designacion
verbal convencional sin que haya
relacion entre la cosa y el objeto que
sustituye. Ejemplo: un libro ubicado en
la mesa serd la guarida a la que corre
el oso a esconderse, el cual puede ser
a su vez indicado por un ovillo de hilo.

Nombra. El significado se atribuye
a la cosa por el gesto que apoya
la designacion verbal y el relato
egocéntrico del juego y en ocasiones
por el lugar que se le asigna en el
espacio de juego.

Saltimbanquis

Juguete, accion, imagen mental. El
juguete deben cumplir con ciertas
caracteristicas funcionales del objeto
que sustituye, de manera que permita
la realizacion del gesto representativo.
Ejemplo: Una caja puede funcionar
como barco si permite al nino meterse
dentro y fingir que navega. Un envase
de refresco envuelto en telas puede ser
el juguete que sustituye a un bebé si
permite a la nina arrullarlo.
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la significacion estd
soportada aun por el gesto, la
designacion oral y el relato, la
diferencia es que el juguete debe
corresponder a una imagen mental
del objeto, formada en el nifo y la nina
gue recuerdan las caracteristicas mds
destacables.

En este nivel



Juguete + imaginacion. El desarrollo del
pensamiento infantil faculta el manejo
de imdgenes mentales que cada vez
requieren menos apoyo del objeto fisico
para aparecer en escend. Ejemplo: Un
palo usado como espada de juguete en
la mano de un niAo evoca al dragon que
enfrenta en su fantasia. Sucede también
la apropiacion del espacio a través de la
metdfora.

La significacion continua otorgdndola
el gesto y el relato del nifo pero su
despliegue se da a partir de un juguete
gue lo evoca indirectamente.

Fantaseadores

Juego simboalico, fantasia. La nina y el
nino se han apropiado de la fantasia.
Las escenas de juego se llevan a cabo
en un plano totalmente imaginado, sin
apoyo del gesto ni el relato. Permanece
invisible a la observacion del otro.

La significacion la da el juego de las
imdgenes mentales y sus deseos.

Dibujugantes

Dibujos-juguete. Ya ocupado el espa-
cio del papel, los esquemas mentales
pueden considerarse juguetes en
tanto que son representaciones del
objeto. Son dibujos producto de la
experiencia infantil y dan informacion
del conocimiento y afecto. Los esque-
mas mentales exitosos sintetizan las
cualidades del objeto destacando las
mds esenciales. Esta nueva habilidad
de plasmar los esquemas mentales
en distintos soportes, sumada a otras,
facilitard la creacion de juguetes al
recortarlos para manipularlos como
tales.

La significacion la da el trazo y las ca-
racteristicas de la representacion, asi
como el lugar que ocupa en el espacio
del papel y la relacion que establece
con otros esquemas mentales. Vygots-
ki los considera simbolos de primer or-
den en tanto que son representacion
directa de las cosas.

Trazamundos

Los nexos que se establecen entre los
esquemas mentales, crean un relato
visual, un mundo inicialmente apoyado
por el relato oral de la nifa o el nino. Se
puede observar también la presencia
de imdgenes integradas por la fantasia
a escenas familiares.

La significacion la dan las relaciones
entre esquemasy el relato oral. El juego
simbolico grdfico pasa por un proceso
qgue va desde la mera descripcion
de la escena hasta la incorporacion
de elementos de otras experiencia y
proponer escenas NUevas.

Escribujantes

Escritura - dibujo. A medida que se
aprende a escribir, se incorpora al
juego simbolico del dibujo, las primeras
palabras. Los temas de este relato
escribujado se observardn transitar de
la vivencia inmediata a la integracion
de experiencias posibles.

El significado de la palabra escrita
lo da las cualidades de su trazo y el
dibujo que la acompana. Poco a poco
tendrdn una participacion equitativa
en la significacion.

Cuentoescrito. Seobservard un proceso
en el manejo simbodlico, iniciando por
la descripcion de acciones hasta lograr
incluir reflexiones y metdforas mds
profundas. En la nifez, el cuento debe
ser considerado un juego simbdlico
pues dispone de las cualidades
formativas del juego con las reglas y
posibilidades del texto escrito. Ademds,
la escritura del cuento da la posibilidad
de ser autor de un relato que hay que
aprender a llevar hasta un buen fin.

La palabra escrita es inicialmente la
transcripcion del relato oral, por lo que
adqguiere la calidad de un simbolo de
segundo orden en tanto que representa
el habla. Llegard el momento en
que la escritura se transforme en
una habilidad tan natural como el
habla, entonces pasard a representar
directamente al objeto para ser
considerada un simbolo de primer
orden.
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Pensamiento sincrético y lenguaje

Por sincretismo debemos entender la forma de concebir el mundo en la
infancia que es consecuencia del estado de no diferenciacion del yo. Se
caracteriza por una fusion entre las percepciones, los actos y el pensa-
miento que da como resultado una articulacidén confusa de la imagen en
SuUs representaciones. Es un pensamiento primario estructurado a partir
del egocentrismo que privilegia y prolonga al yo y sus deseos.

Wallon’ Explica el pensamiento sincrético como “una especie de
compromiso, a diferentes niveles, entre la representacion (del mundo) que
se busca y la complejidad cambiante de la experiencia”. Para este autor,
la experiencia inmediata determina la expresion infantil, donde el cuerpo
es el unico espacio —contemplado en sus dimensiones y destrezas fisicas
y en su desarrollo mental y emotivo— para reconocer y elaborar los datos
obtenidos de la interaccidén con el mundo. El proceso de representacion
implica un reconocimiento de esa experiencia del mundo ademds de una
disociacion de ésta con el si mismo. Es decir, para representar un mundo
hay que reconocer que lo hay. De forma mds sencilla: para decir "'mama”
hay que entenderla como alguien diferente a si mismo, otra persona,
separada y distinta. Ese reconocer al otro implica reconocerse a si mismo
como otro. Este proceso parte de la necesidad de comunicacion que en
el infante se origina en el gesto. Debido a la preponderancia del aparato
motor sobre el aparato conceptual, la idea -el pensar- requiere de la motri-
cidad para formarse y mantenerse. Esto lo hemos revisado con deteni-
miento en el tema del juego. A esta forma de
exterlorlzqc?lo’n (motrlz o) verbol‘) se le conoce “El pensamiento sincrético es
como accion expresiva y constituye lo que se una especie de CoMpPromiso, a
denomina el aparato de proyeccion. diferentes niveles, entre la re-

Por su parte, Vygotsky™ describe el sincre-  resentacion del mundo que se
tismo como “el resultado de una tendencia pysca y la complejidad cam-
a compensar con una superabundancia de  piante de la experiencia”
conexiones subjetivas, la insuficiencia de
las relaciones objetivas bien aprendidas y a
confundir esos vinculos subjetivos con enlaces reales de las cosas.” Para
Vygotsky, se trata de la primera fase de la creacidon del concepto, puesto
gue el concepto depende de categorizar las cosas, y se puede observar
facilmente en las agrupaciones sincréticas, que realiza el infante y que
mdads bien son constelaciones. Por ejemplo: la constelacion "mis juguetes”,

? Wallon, H. (2000) La evolucién psicolégica del nino. Barcelona: Critica.
10 VVygotski, L. (2000) Obras escogidas Ill. La prehistoria del desarrollo del lenguagje escrito. Ma-
drid. Visor.
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dado su egocentrismo, estaria conformada por todo objeto que esté en
suU campo visual y que desee, le pertenezca o no. Esta tendencia infan-
til a categorizar subjetivamente es percibida como “fallas” en su forma
de pensar. Esa misma no diferenciaciéon de si con respecto al otro, puede
hacerle sentir que un suceso que presencio o que tan sdélo escuchod de otro
nino le pertenece y lo relate con mucha seguridad, como sucedido a él
mismo. Asi es como, en ocasiones, da la impresion que el nino pequeno
miente al relatar sus historias. El pensamiento sincrético también es causa
de que el miedo a algo se traslade a otros objetos cuya uUnica relacién es
SuU presencia en la escena traumdtica.

Sin duda es un tema muy interesante que tiene muchos aspectos que
nos ayudan a comprender esta etapa de transicidon hacia la ninez y que
puede estudiarse con profundidad en los autores citados. En este espacio
Nnos interesa por su pertinencia en el desarrollo del lenguaje que consiste
en la relacidon existente entre el pensamiento sincrético y la representa-
cién, de manera que retomemos el camino.

Voy a ilustrar el proceso del conocer el mundo y de su representacion
con algunos ejemplos sencillos: Todo recién nacido experimenta una serie
de eventos que dan como resultado la separacién de la madre (indivi-
duacion) a quien se vive, inicialmente, como parte de si mismo debido
al estado de no organizacion del yo. Se trata de la paulatina toma de
conciencia del otro, que depende mucho de la maduracion de las percep-
ciones pero sobre todo, de la experiencia. La frustracion de la satisfaccion
de la necesidad, la presencia o la ausencia, son acontecimientos que van
formando al individuo. Pensemos en una bebé de casi un ano de edad:
Isabela. A ella se le ha regalado un oso de peluche. Un 0so cuya experien-
cia al tacto es suavecito y que pronto adquirird aromas particulares que la
bebé aprenderd a reconocer dentro de la constelacion formada por “las
cosas de su cuna”. Un dia el oso no estd en la cuna pero alcanza a perci-
birlo en la mecedora. Lo solicita con el gesto del rostro y los brazos. jAh!
Quieres a tu oso. Isabela balbucea algo parecido a *Oto”. Sumama afirma
repitiendo claramente "Toto”. Desde ese momento serd el nombre dado al
0s0. Este nombre es el logro de una representacion que en la imaginacion
de Isabela quedard impregnada con todas las cualidades de su oso de
peluche: suavidad, aroma, color, peso, tamano, etc. Todo esto conformard
la imagen particular para “Toto”.

La representacion, afirma Wallon, es delimitacion y estabilizacién,
distingue, divide e inmoviliza al objeto. Pero es una representacién prima-
ria incapaz de variar con la experiencia. Esto significa que si, por eiemplo,
a Toto se llevara a la lavadora, Isabela se negard a reconocerlo como Toto.
Pero también el hecho de que Toto esté en la cuna o en la mecedora o que
Nno se encuentre en el campo visual y que entonces haya necesidad de
solicitarlo con el nombre que se le dio, logra hacerlo un objeto individual.
Asi, cada cosa del mundo se delimita a partir del lenguaje.
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Dos o tres anos mds tarde, Toto,
aparecerd en los dibujos. Su represen- El sincretismo infantil también consiste
tacion podrd incluir otras cualidades, €N esta facultad de apoyarse enlengua-
comoel colory latextura. Isabela quizd jes distintos para representar con mayor
invente una cancion para su oso, que  claridad una misma imagen. Toda ma-
acostumbre a cantar aun sin llevarlo N€r@ de representar participa en una
consigo. Cuando Wallon afirma que el construccion mental mds completa del
sincretismo es una actitud completa objeto a la vez que en una diferenciacion
ante las cosas, hace referencia a esq  Mds plenadelindividuo.
respuesta de la infancia expresada a
través del movimiento corporal, el gesto y el habla.

La calidad de la representacion depende de la intensidad de la experien-
cia. Como ejemplo citaré a Ivdn de 4 afos de edad. El participa en uno de
mis talleres de libro objeto. En esta ocasion la actividad consiste en reali-
zar un libro-juguete. El comparte con su padre la aficidn por los trenes, asi
que su eleccion se inclina por un libro-tren. Yo le ayudo a realizar peque-
Aas libretitas engarzadas entre si con chinche-
tas a modo de vagones, pero él se encarga de
dibujar la locomotora. El resultado me sorpren-
de. Su experiencia con las locomotoras queda
claramente expresada en una figura construi-
da con todas sus partes las cuales, ademds de
gue fueron dibujadas, recortadas y pegadas en su sitio de manera indivi-
dual, el nino es capaz de nombrar. Yo no lo hubiera hecho mejor.

Por tratarse de una fase del proceso de individuacién, el sincretismo
es una forma de expresar en donde la representaciéon del objeto no estd
plenamente diferenciada del si mismo. Esto implica que las proyecciones
subjetivas modifican la representacion de tal manera que puede percibir-
se la carga sensible que lo envuelve. Isabela podrd dibujar a su oso Toto
mds grande que a su hermano, por ejemplo, puesto que para ella es mds
importante o siente que lo quiere mds. Esto significa que la percepcidén del
mundo y la expresion infantil, estdn impregnadas por sus emociones, por
lo que la representacion no alcanza a desligarse del objeto. Este fendme-
Nno se observard en formas representativas como el dibujo y se conserva
aun en signos mds convencionales como la palabra escrita. Esta indife-
renciacion engloba también la forma expresiva en si, esto es, la nina y el
NiNo No alcanzan a expresar una idea a traves de un solo lenguaje, sino
qgue hacen uso de todas las maneras que tienen para comunicarla.

La representacion de la imagen en la ninez transita a traveés de varios
lenguajes en un amalgama emotivo de gestos (caras, actuacion, juego,
baile), oralidad (sonidos, palabras, canciones), dibujos (garabatos, figuras,
colores) y palabra escrita (garabatos, letras, nombres, palabras, cuentos).
Algo importante para tener en cuenta.

La calidad de la representa-
cion depende de la intensi-
dad de la experiencia.
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Un taller de arte y juego

Taller de arte y juego es sin duda un titulo atractivo. Pero lo importante
es que nuestra propuesta se enriquezca realmente del aporte de ambas
actividades para la formaciéon de la ninez. Empecemos por el juego sobre
el cual hemos reflexionado en los temas anteriores.

¢Cudl es el aporte del juego en nuestro taller?

El juego serd base de la metodologia.

En su cardcter de infancia: Significa que se debe facilitar la exploracion
para el reconocimiento de las cualidades fisicas de los materiales con
los que se trabajard. El comportamiento de éstos, transformaciones, etc.
Significa también incluir lo pre-verbal a las actividades, permitir y provo-
car el movimiento del cuerpo y sus sensaciones en las actividades progra-
madas, el gesto, asi como la expresion de las emociones.

En el juego, los participantes se ajustan voluntariaomente a reglas para
lograr los objetivos. La actividad se goza: Lo que mds se disfruta del juego
es jugarlo, por tanto, en un taller de arte y juego se debe dar mds valor al
proceso que al resultado por o que no es necesario terminar con una cosa
para llevar a casa sino disfrutar y aprender de la experiencia.

En su cardcter de nifiez: Se trata de posibilitar el juego con el simbolo,
a través del proceso de significacion, desde su contacto mds directo con

las cosas. Este proceso de significacion debe ser
En el juego, todas los ac-  sustentado por el material, las acciones y el relato,
ciones se organizan bajo  hasta lograr la manipulacion abstracta -mental-
una finalidad clara. de las ideas y su representacion. Se trata de

desarrollar los procesos superiores del pensamien-

to alentando una imaginacién creadora al fomen-
tar la fantasia y la metdfora. De esta manera, facilitaremos las proyeccio-
nes de la nina y el nino en pro de la estructuraciéon y crecimiento del yo.

Consideremos que:

- El juego transforma aspectos del mundo y los vuelve manipula-
bles para la exploracion de la nina y el nino.

- Eljuego es accidon e imaginacion.

- Acerca una parte del mundo a la experiencia.

- Eneljuego se aprende acreary aserimagen, en tanto es posible
involucrarse y ser eso que se dibuja, se pinta, se baila, se canta.

- La mejor parte del juego es jugar.

- Eljuego es un espacio para el encuentro con el otro, de manera
queuntallerdearteyjuegodebeincluiren suprograma un mayor
numero de actividades colaborativas y grupales que fomenten
el intercambio de experiencias, el respeto y la empatia hacia la
expresion del otro.
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Elementos del juego

Todo juego tiene elementos bdsicos en su estructura. Es importante que
los reconozcas para que los consideres en la creacion de tus activida-
des. La siguiente tabla los describe brevemente. Mientras lees, piensa en
cualquiera de los juegos que jugabas en tu ninez para que los identifiques.

Descripcion

Funcién

El plano fisico o imaginario donde se
realizardn las acciones del juego.

Delimita el drea de desplazamiento y
determina la manera de ser recorrido.

Delimitado claramente por dos seAales:
una que marca el inicio ("Habia una
vez...") y el fin (jUna dos tres por mi!).

Indica cuando inicia la accidn vdlida
en el juego y en su ficcidn y cudndo
termina y se deja de jugar.

Determinan las acciones del juego, sus
momentos, la finalidad y muchos de
sus detalles.

Las reglas del juego se obtienen del
modelo de la realidad que origina su
representacion.

El juego modeliza el comportamiento
de la nina y el nino. El juego disciplina.
Pretender ser otro en el juego,
permite a la nina y al niAo explorar
la experiencia, poner a prueba sus
habilidades y conocimientos asi como
suUS emociones.

Es la fantasia del juego, su representa-
cion.

Contextualiza el juego, le da
significacion a las representaciones,
los movimientos o al relato.

Determina las acciones del juego, sus
momentos, desarrollo y muchos de
sus detalles.

El juego modeliza el comportamiento
de la nina y el nino. El juego disciplina.

El factor de gratificacion y disfrute por
realizar la accion, por participar en el
desarrollo del juego.

En el juego, el mayor disfrute estd en
participar en su evolucion, en el proceso.
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¢Cudl es el aporte del arte?;Qué es el arte?

Definir arte resulta complicado puesto que abarca una serie de fendme-
nos diversos y que han experimentado grandes transformaciones a lo
largo del desarrollo cultural de la humanidad. Me inclino por una defini-
cion sencilla: Arte es la expresion sensible de la experiencia humana.

Esta linea muestra, para mi, la esencia del arte: Expresar es una accion
que requiere la transformacion de la experiencia (imagen) en un siste-
ma simbdlico (lenguaje). Esta transformacion es necesariamente una
materializacion de laimagen, una representacion. Lo expresado es aquello
gue puede ser percibido por el otro, de manera que debe ser hablado,
cantado, bailado, musicalizado, dibujado, pintado, escrito, etc.

Lo sensible es lo que puede ser perceptible por los sentidos, pero debido
al doble significado de sensible, esta afirmacién implica que también es lo
emotivo. Y lo que a nuestra percepcion provoca una emocion es la belleza,
la cual, entendida en un sentido amplio puede traducirse a una armonia
(a veces disonante) de elementos materiales y simbodlicos organizados en
una imagen. En arte, esta accidén es una operacion poética.

La expresion artistica de la experiencia abre a la ninez a la posibilidad
de codificar su propio yo en diversos lenguajes y experimentar la otredad.
Arte es transformar la experiencia en una forma bella. En poesia.

Enla creacion artistica todos los elementos adquieren una carga simbé-
lica, esto es, se vuelven significativos. El rojo de un vestido pasard de ser
una cualidad del objeto, a un estado de dnimo, por ejemplo. En el arte
cada detalle y su totalidad crean diferentes sistemas de relacionesy como
resultado adquieren a la vez mds de un significado. Cada giro (cambio en
la disposicion de los elementos) en la composicion resignifica la imagen.

Un taller de arte debe facilitar la expresion poética de la experiencia
humana. Esto significa que se debe partir de la experiencia de la nina
y el nino, animarle a tomar como motivo de expresion su propio mundo
y enriquecerlo con experiencias nuevas. Por otro lado, un taller de arte
necesariaomente es un acercamiento a técnicas artisticas considerando
que lo importante es el proceso creativo. Cada vez que se introduzca un
material al taller, deben realizarse ejercicios de exploracion para conocer
sus posibilidades.

Un taller de arte desarrolla habilidades del pensamiento en tanto el
participante debe visualizar la imagen de lo que quiere lograr, anticipar
el proceso, elegir lo necesario del material, haciendo cdlculos de canti-
dades, dimensiones, etc. A veces no es fdcil lograr que algo se pegue o se
sostengaq, o la figura necesita correcciones, entonces la concentracion, la
persistencia, el ensayo y error se ponen a prueba.

En el jugar participan dindmicamente todos los lenguajes de que es
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capaz la ninez, por lo que recomiendo que las actividades disenadas
mantengan un cardcter interdisciplinario. Que provoquen, por ejemplo: el
dibujo y el cuento, el movimiento y el trazo: escribujar, pinbailar, musipin-
tar, escridanzar, etc.

En lucha constante contra el estereotipo

El estereotipo es una estructura mental fija que se expresan repetitiva-
mente sin cambios. Podemos reconocerlo en el dibujo, pues se trata de
una prolongacion de la etapa esquemad-
tica con formas pobres Yy convenciona- El estereotipo estorba a la creativi-
les, repeticidn de las figuras bidimensio- dad. es fdcil descubrirlo en los dibu-
nales, insistencia del trazo del contorno 10s pero tambien esta en la escritura
y uso plano del color. Pueden ser dibujos ¥ €l habla.
propios o aprendidos que ya no evolucio-
nan; copias de personajes de comics o televisidon; o signos de uso comun
utilizados para la comunicacion inmediata: caritas felices, corazones,
pdjaro logrado con dos curvas simples, etc.
El estereotipo también se da en el habla, en
la insistencia de frases hechas, en metdfo-
ras desgastadas, lugares comunes o en el
vocabulario de moda de los adolescentes.

El problema del estereotipo es que se trata
de un signo que no permite la expresion indivi-
dual, como sucede con el simbolo, coartando
el desarrollo de la creatividad. Vacia de signi-
ficado las producciones de la nina y el nino.
Puede darse en cualquier momento de la
ninez por diversas razones que ya he aborda-
do en otro espacio. Lo que aqui interesa es
senalar que enfrentamos una lucha en la que
debemos sumar esfuerzos. Se trata de accio-
nes que incentiven la creacion original, como
privilegiar las libretas en blanco para el dibujo libre sobre los cuadernos
para colorear. Insistir en el trazo de figuras propias y desalentar el uso de
caritas felices y otros emaojis.

Este taller de arte y juego tiene esencialmente esta finalidad, sin embar-
go, es muy probable el encuentro del tallerista con este invitado indesea-
do. ;Qué hacer en este caso? La estrategia que propone Victor Lowenfeld"

" Lowenfeld, Viktor. (1961) Desarrollo de la capacidad creadora, Buenos Aires, Kapelusz.
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es muy valiosa: "Ampliar el campo de experiencia de la nina y el nino”.
Esto es, ayudarle a completar la imagen a través de una serie de pregun-
tas sugerentes: ;Donde se encuentra la figura? ;Qué mds puedes dibujar
en ese espacio? ;Qué accion estd realizando? Cuéntame y dibuja lo que
sucede.

Como puedes darte cuenta, el apoyo verbal es muy valioso. Esta reflexion
me permite tocar, apenas tocar, un tema imprescindible: la inclusion de
cuentos e historias en nuestro taller de arte y juego que es una oportuni-
dad maravillosa para ampliar el vocabulario y nos provee de imdgenes
nuevas. La literatura dirigida a nuestra ninez permite disfrutar de experien-
cias nuevas que dificilmente se vivenciardn de otra manera.

Metodologias ludicas

Si nuestra intencion es disenar un taller utilizando la diddctica del juego, lo
central es entender de forma dindmica los conceptos involucrados.

En una estructura conformada como: metodologias ludicas y arte,
entendemos por metodologias los modos de proceder en la accidn, es
decir, se tratard de una serie de acciones (o sus posibilidades) estructu-
radas en su paso a paso. Lo ludico implica la necesidad de dejar (a cada
paso) un espacio abierto para el juego, no saturado de instrucciones. Para
cumplir con esta condicion, nuestro diseno debe asegurar un espacio de
libertad al movimiento del participante, a su creatividad. Se trata de abrir
en el espacio un vacio para la respuesta propia, unica e imprevisible de la
nina y el nino.

Este espacio para la sorpresa, la variabilidad, la creatividad y el placer
es la cualidad mads relevante de toda metodologia denominada ludica.
Aun mads, este espacio abierto, vacio, se hace necesario para el desarrollo
de un proceso vital en la ninez: el proceso de subjetivacion.

El proceso de subjetivacion es aquél donde se forma el sujeto Unico e
independiente. Asi, cuando aseguramos un espacio vacio, que espera ser
llenado con la respuesta de la nina y el nino, abrimos la posibilidad para
que ellos se construyan como sujetos.

¢De qué serd lleno este espacio? Larespuesta es: de imdgenes en gesto,
palabra, juego, dibujo, escritura, danza... lenguajes del arte. La nina y el
Nnino ocupardn el espacio con sus representaciones y, al tener la oportuni-
dad de expresarse, transformardn la actividad de arte juego en espacio
de experiencia estética.

Si la conclusidn de la actividad disenada a partir de una metodologia
ludica es la respuesta subjetiva de la nina y el nino, esto implica reconocer
que el aprendizaje es, finalmente, una experiencia individual.
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Diseno de actividades de arte y juego

Lo esencial en una actividad de arte y juego es facilitar el desarrollo de
la imaginacién creadora explorando la propia capacidad para construir
significados diversos a partir de acciones sobre los materiales pldsticos.
En los talleres que comparto con profesionistas cercanos a la ninez,
insisto en la importancia de generar instrumentos propios que les apoyen
en su prdctica profesional de acuerdo a sus particularidades. Por lo tanto,
considera la siguiente Ficha de diseno de actividades de arte y juego que
propongo como una base que debes adecuar para tus objetivos.

Titulo

El titulo de la actividad es importante. De la misma manera que todos los
juegos tienen un nombre por el que los reconocemos, debes inventar uno

para tu actividad con estas caracteristicas:

Significativo. Que tenga relacién con la finalidad u objetivos que
persigue. Que esté dentro del campo de experiencia de la nina
y el nino y que lo amplie. Esto es, que haga referencia a algo
conocido y que introduzca algo nuevo.

Creativo. No uses lugares comunes o formas de nombrar ya muy
usadas como es el caso de los juegos tradicionales. Si lo haces, trata
de introducir un juego de palabras extrano y hasta transgresor.
Divertido. Que sorprenda y hasta se escuche gracioso.

Asegurate que el o los participantes se enteren de cdémo se llama la activi-
dad para que puedan hacer la referencia en un futuro o pedir que se vuelva
a realizar.

Avutor del recurso diddctico

Todas las cosas tienen su autor. Si el diseno es creatividad tuya, es justo
que lleve tu nombre. Hay autores que han publicado libros con el compen-
dio de sus recursos diddcticos. Es también tu posibilidad. Una actividad
ludica genera conocimiento y compartirlo es parte de nuestro quehacer.
Si es util para ti y para otros es importante que lleve el registro de dénde se
genera. Si la actividad pertenece a otro autor, debes indicarlo.
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Referencias

Este espacio es para documentar la referencia bibliografica u otras fuentes
de donde se deriva tu actividad. Es util para la investigacion y la genera-
cion de otros documentos o actividades.

Finalidad

Las actividades se disenan con una finalidad. Indica con qué interés haz
creado la actividad en los términos que correspondan a tu espacio o
disciplina:

Competencias o habilidades que desarrolla.
Objetivos del programa educativo que cumple.
Condiciones terapéuticas que te ayuda a trabajar.
Técnicas artisticas que se dominardn, etc.

Dirigido a
En este espacio es importante declarar a quién va dirigido:

Edad

Nivel escolar

Género

Otras particularidades de los participantes
Individual o grupal

Materiales y preparacion

Conocer de antemano los materiales que utilizards en la actividad te
ayudard a estar preparado o solicitarlos con tiempo a los participan-
tes. Sugiero la utilizacién de recursos reciclados, de bajo costo y fdcil de
conseguir o de sustituir. Suma a estos requisitos que sean amigables con
el medio ambiente, por ejemplo: tratemos de no utilizar unicel. El aprendi-
zaje y la diversion no debe tener el impedimento de precios altos ni danar
el ambiente.

Precisa puntualmente materiales tangibles e intangibles:

Ejemplo de materiales tangibles: papeleria, vestuario, fotografias, equipo
de musica.
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Ejemplo de materiales intangibles: iluminacion, ambientacion en generail.
Melodias, textos, proyecciones.

Es importante senalar si el material debe prepararse de alguna manera
previo a la actividad.

Espacio de juego

Determina el espacio mds adecuado para el desarrollo de tu actividad.
Detecta los espacios alternativos con los que puedes contar para salir
del drea acostumbrada, esto estimula la expectativa y hace salir de su
drea de confort a quien no quiere moverse. El salén de clases, el taller o el
consultorio puede vivenciarse como distinto con soélo disponer el mobilia-
rio de otra manera.

Tiempo

Senala el tiempo estimado de duracién de la actividad en minutos. Toda
actividad debe tener un principio, un desarrollo y un final observable en
acciones o productos. Los participantes deben reconocerlo con facili-
dad. Nada es mds aburrido que una actividad a la que no se le ve un fin,
por muy divertida que haya sido. De igual manera, no utilices la activi-
dad simplemente para llenar tiempos muertos dentro de tu prdctica. Si
no hay tiempo suficiente para alcanzar a completarla, es mejor que no la
apligues. Alcanzar las metas debe generar una sensacion de satisfaccion
a todos los participantes.

Instrucciones

Las instrucciones son una provocacion, deben ser las minimas necesarias
para que quede entendido el proceso y que dejen espacio para la libertad
creativa. Equivale a las reglas del juego. Redacta claramente el desarrollo
y seguimiento de la actividad de manera que cualquier persona, al leerlas,
pueda replicarla. Senala paso a paso el proceso de su desarrollo pero permi-
tiendo espacio para la creatividad. Recuerda que no se trata de realizar
trabajos manuales, con resultados idénticos, sino que los productos depen-
den de la expresion y habilidades de los alumnos. Utiliza un vocabulario
adecuado y significativo, esto es, debes incluir los conceptos que quieres
trabajar en la actividad para que los participantes se vayan familiarizando
con ellos. Si tu actividad estd basada en algun juego tradicional puedes
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mencionarlo. Si es suficientemente conocido y los participantes ya lo han
jugado, entonces sabrdn de antemano las reglas del juego y sélo tendrds
gue hacer énfasis en la innovacion que introduces. Senala la accidon que
marca el principio, el desarrollo y el final.

Acciones esperadas

Senala la forma esperada de participacion sin que esto se convierta en
una regla rigida. Puede ser indicada como posibilidades de actuacion y el
espacio de movimiento para la creatividad que tienen los participantes.
Debes estar abierto a la sorpresa, esto genera nuevos conocimientos y
abre la oportunidad de desarrollar nuevas actividades.

Reflexion

Llenar este espacio es muy importante. Al final de cada actividad debes
detenerte arevisartus notasy valorar sila actividad tuvo éxito o no. Siempre
he pensado que esa sensacion de malestar generada porque la actividad
no resultdé como se esperaba, significa que realmente te interesa alcanzar
el aprendizaje del grupo. La reflexion genera conocimientos.

Variantes

Tus notas y reflexiones permitirdn que desarrolles variaciones de la activi-
dad. En ocasiones los mismos participantes pueden sugerirlas. Debes anotar
todas las que se te ocurran como una lluvia de ideas. Probablemente debas
usar otra hoja para el disefo de una nueva actividad derivada.

Notas

En el lado derecho del formato para el diseno de actividades debe colocarse
una columna completa de notas. Esto es porque, al desarrollarse la activi-
dad, posiblemente tendrds alguna observacion. No dudes en anotar corazo-
nadas, sentimiento, estados de dnimo, expresiones de los participantes,
inconvenientes al realizarla, etc. Todo ayuda en el momento de detenerse a
reflexionar. Probablemente este espacio resulte insuficiente cuando vuelvas
a aplicar la actividad. Conviene fechar la aplicacion y mencionar las condi-
ciones del momento.
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Grupos multinivel

En un taller de arte y juego es comun que la conformacién del grupo sea
multinivel, a veces integrados por ninas y ninos de edades y habilidades
muy diversas. Este hecho puede ser una preocupacion para el tallerista.
Como podrds observar en las fichas de cada actividad, en la realizaciéon
de la mayoria de ellas han participado, de forma experimental, alumnos
desde preescolar hasta licenciatura e inclusive adultos mayores.

Se trata de disenar actividades con distintos niveles de complejidad
en el manejo de las técnicas artisticas obteniendo siempre un resultado
satisfactorio para el participante. Otra caracteristica relevante es que la
proyeccion de la experiencia, necesaria para construir la imagen, imprime
originalidad al objeto.

Como nuestra metodologia es el juego, los participantes solo tienen que
seguir sus reglas para lograr los propdsitos exitosamente.
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Taller de
arte y juego



El proceso de significacion

El desarrollo de la infancia a la ninez es un proceso que sugiere una trans-
formacion en la forma de interactuar con el medio para aprehenderlo, es
decir, para hacerlo propio. Inicia con la exploracion de las cualidades de
las cosas, o que a la vez permite al bebé tomar conciencia de su propio
cuerpo y de si mismo. Asi, la exploracion fisica lleva a imaginar el mundo.
Esto estd expresado en forma literal: cada cosa que llega a las manos del
infante para ser percibida por su tacto, su mirada, sus oidos, su olfato y
su gusto dejard un registro mental de sus cualidades, es decir, dejard una
imagen sensorial primaria que al ser ligada al nombre del objeto se trans-
forma en una imagen secundaria. A medida que el proceso de significa-
cidn avance, se podrdn evocar los objetos con sélo nombrarlos e investir
de suimagen a otro objeto que podrd sustituirlo momentdneamente, para
hacer posible el juego.

Una anotacion mads: Entre palabra y objeto hay una relacién que se
rompe para hacer posible el juego. Para que una silla pueda ser trans-
formada en un automovil, al objeto se desliga de su nombre, es decir, se
deja de nombrar como “silla”. Entonces puede ser manipulado, volteado,
reacomodado hasta que su posicion permita jugar como si se tratara
de otra cosa. Entonces se le llamard con otro nombre: avion, auto, bote,
casaq, etc.

En la siguiente actividad de arte y juego, pretendo ilustrar el proceso
de significacion a través de estrategias, de distinto nivel en la linea del
desarrollo del juego, con el mismo material de base.
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Telas magicas

Ana Fabiola Medina Ramirez

Bases para un taller de arte y

Referencia juego.

Primer momento / Explorar desde
la infancia.

Divide al grupo en equipo. Divide
las telas en cantidades igualesy a
cada equipo entrega el material.
Invita a explorar las cualidades
de las telas: transparencia, color,
textura, cualidades fisicas, etc.
Segundo momento / invita a crear
un espacio de juego con las telas:
pasadizos, casas, etc. Introduce
los cordeles y pinzas.

Tercer momento / invita a crear
personajes para montar un teatro
guinol. Introduce limpiapipas y
otros materiales.

Los alumnos seguirdn las
: instrucciones. Sera dificil explorar

Acciones sin significar, esto es, sin dar

esperadas 9 . 88 g

nombre a los objetos que se van

creando con las telas.

Dirigido a

Materiales

Edades, grado, indi-
vidual/grupal, otros.

Una hora.

3 momentos. 15 mins/
15 mins /25 minsy

5 mins cierre.

Salén  amplio con
drea libre. Retirar si-
lla, mesas y bancos.

20 metros de telas de
gasa de diferentes
colores cortada en
cuadros de Tm2. Lim-
piapipas, 2 cordeles
de 5 metros c/uy pin-
Zas para colgar ropa.

Se propone este formato de ficha de actividad para su fdcil identificacion y prepara-

cion. Se conservan los espacios vacios para el llenado posterior.
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Andlisis: el juego simbdlico y el proceso
de significacién

Como podrds observar al revisar la siguiente tabla, es posible detonar el
proceso de significacion o invitar a recorrerlo de nuevo, utilizando materia-
les que provoquen la exploracion. El secreto es saber encontrar el momen-
to preciso para desplazar el juego a sus distintos niveles.

Infancia

Actividad exploratoria

Finalidad

Exploradores

Actividades para explorar las
cualidades de las telas.

Tacto: Distribuye las telas por todo el
piso del espacio de juego y permite
gue el bebé gatee libremente. Las telas
se moverdn a su paso, cambiardn de
lugar, algunas las arrastrard consigo,
las cogerd con sus manos, se enredard,
etc. Sentird su textura y ligereza.
Visual: El bebé acostado o sentado.
Dejar caer las telas sobre él. Pasarlas
sobre su rostro suavemente. Cubrir
el rostro con alguna para que vea a
través de sus colores. Colocar distintas

capas con colores cambiantes.

Explorar libremente las cualidades del
objeto.
Transformar la experiencia visual y
tdctil.

Coleccionistas

Utiliza los cordeles y las pinzas para
crear distintos espacios de juego:
Amarra un cordel de lado a lado de
lo habitacion, desde dos sillas para
que las telas colgadas queden al
alcance del infante. Cuelga las telas
en intervalos iguales. Es mejor si
organizas los colores como arcoiris
0 en contrastes. Asi creards ritmos y
patrones.

Amarra otro cordel en otras dos sillas
para que puedas construir un tunel
por el que se pueda pasar gateando.
Construye escondites, tipis, etc.
Amarra las telas de un extremo con
ayuda de un limpiapipas, jueguen a la
rueda.

Introducir el ritmo como el
organizador de la experiencia.
Creacion de espacios de juego.
Apdyate con las palmas o canciones
para crear ritmos y recorrer los
espacios, jugar a la rueda, etc.

primer
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Introduccion a la palabra y el
signo. La tela serd alguna cosa

Finalidad

Volantineros

Invita a mover las telas como si fueran
algo, sin necesidad de darle forma
propiamente o colocando tu mano
dentro. Apoyate con el movimiento y el
relato.

Dotar de significacion a la tela: ahora
el gesto le da una funcién y se le asigna
el nombre de alguna cosa.

Trovadores

Juguete, signo-palabra.

Da forma a las telas con ayuda de
pequenas pelotas y limpiapipas. Crea
personajes, munecos. Algunos de los
retazos de tela pueden permanecer sin
forma determinada y ser aves o humo
0 nubes.

Apoyate en un relato.

Crea un teatro con el resto de las telas
y los cordeles.

Invita a ninas y ninos a participar.

Lograr que las telas adquieran las
cualidades de los personajes y objetos
buscados.

Saltimbanquis

Juguete, accidn, imagen mental.

Usa las telas para vestir a la niAa
y al niAo y desarrolla un juego de
roles. Confecciona también bolsos,
mdscarasy todo lo que puedas realizar.
Permite que ellos participen en todo
momento.

Apoyar el desarrollo de la imagen
mental.

Juguete fantasia.

El juego imaginativo con las telas
deberd ser cada vez mds fluido y por
iniciativa de la nina y el nino.

Permite que jueguen con las telas como
sU imaginacion y su estado de dnimo
les provoquen. Con la ayuda de los
materiales pueden crear personagjes,
objetos y espacios.

Desarrollar y proveer medios para
la expresion libre de las ideas y las
emociones.
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Las formas en las nubes

Elelemento mdsimportante de esta actividad esla imaginacion. Su relacion
con el juego de las formas en las nubes, que todos hemos jugado, facilita
entender y seguir las instrucciones. La mancha que sugiere la forma, dirige
el trazo, por esto no es necesario tener gran habilidad para dibujar.

La imaginacion se nutre de la experiencia, por lo que las figuras que se
descubren tienen relacién con el contexto vital de cada participante.

Esta actividad desarrolla la atencion y ayuda a romper con el estereoti-
po en tanto se hace necesario seguir la forma irregular de la mancha sin
importar si se tiene habilidad para dibujar o no.
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Las formas en las nubes

s]{le[[e (-] Dibujugantes
Tiempo 20 - 30 minutos.

Disponer un espacio
amplio sobre el suelo o
sujetar con cinta en la
pared a la altura de los
participantes.

Gombrich, Erns. Las Formas en las nu-
2l -i-p1e-| | bes. (en: Meditaciones sobre un caballo
de juguete y otros ensayos. Paidos).

Estimular la facultad figurativa de la

Finalidad nifa y el nino.
Romper con el estereotipo.

Un pliego de varios metros de papel
kraft, calculado para que todo el grupo

tengan un espacio al sentarse alrededor
deél. Usualmente no se re-

- Estopa o trapo, pintura acrilica blan- quiere de mas expli-
ca, crayones, marcadores. el lelyl-o cacion. Se abalanza-
- Cinta adhesiva si se pega en la pared. :l-geelc1 - rdn sobre los crayones

Manchar el papel previomente, apli- para empezar a hacer
Variantes

(el cando con la estopa o el trapo la pin- sus dibujos.
olfsielelfelelleln tura blanca, de manera que queden
manchas irregulares. Se pueden hacer
diferentes movimientos con la mano
sin buscar sugerir figuras. Se debe cui-
dar que la mancha quede muy irregu-
He trabajado esta actividad en grupos de preescolar, primaria, secundaria, preparato-
ria, licenciatura, docentes y adultos mayores.
Antes de llegar a elegir la pintura blanca como ideal, intenté con colores sin muy buenos
resultados ya que el color de la pintura se absorbia o no destacaba lo suficiente.
El blanco sobre el papel kraft resulta ser el idoneo.

lar, que haya transparencias y matices
logradas al diluirse un poco la pintura

Para ninos pequenos y jovenes, el suelo resulta muy comodo pero no tanto para perso-

nas mayores.

Desarrollé  una va-
riante individual que
incluyo con su ficha
respectiva unas pdgi-
nas mds adelante, ya
qgue es mds apropiado
para adolescentes y

con agua. También puede terminar go- -
jovenes.

teando pintura. Se deja secar.

Se extiende el papel sobre el suelo y
se pide a niAas y niAos que se sienten
alrededor. Se explica que este juego es
muy parecido a encontrar formas en
las nubes. Se debe aclarar que no hay
figuras escondidas sino que en realidad
ellos deben imaginar.

El tallerista debe mostrar como dicien-
do: —En esta mancha yo me imagino
un gato (si es el caso)— Enseguida el
tallerista siluetea el gato siguiendo
el contorno de la mancha donde se
le figura, lo completa con pequenos
detalles (ojos, bigotes) y lo colorea de
manera que los alumnos vean donde y
como lo estd viendo.

Esta actividad desa-
rrolla la atencion 'y
ayuda a romper con el
estereotipo en tanto se
hace necesario seguir
la forma irregular de
la mancha sin impor-
tar si se tiene habili-
dad para dibujar o no.
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Gran garabato

Esta es una actividad que fui desarrollando en mis talleres de arte y juego.
A medida que ha sido adoptada se ha diversificado mucho.
Originalmente, la instruccion fue hacer un dibujo distinto en cada
espacio del garabato en base a un tema o sin ninguno en particular.
Algunos de los docentes que han llevado esta actividad a sus aulas
me compartieron fotografios donde se observa su utilizacion de la
siguiente manera:

Usaron la primera instruccion bajo un tema especifico como el dia de
Independencia. En este caso, los alumnos buscaron elementos distintos
para llenar los espacios: Héroes de la patria, emblemas, frases célebres y
hasta poemas alusivos.

Otro docente solicitd a los alumnos de preescolar que siguieran las
lineas del garabato con crayones de colores, esto para fortalecer la
maduracion visomotriz.

También, el garabato realizado en una hoja tamano carta fue copiado
y entregado para trabajo individual de los alumnos. De esta manera se
observaron surgir figuras distintas a partir del mismo estimulo.

Para la feria del libro de la universidad UANLeer, realicé un mural de
1.4m de alto por 3m de base. Estuvo expuesto al publico visitante que
tuvo la oportunidad de participar durante tres dias buscando figuras. Al
final el mural quedo totalmente cubierto con una infinidad de figuras. Las
fotografias registraron grupos de ninos de preescolar, jovenes de todas las
edades y adultos. Todos con la misma actitud de concentracion alegre.

46



Gran garabato

e[l [R 1 Dibujugantes

40 minutos.

También puede per-
manecer en la pared
por una semana y
para ser completando
poco a poco.

Dar espacios nuevos para el dibujo y la
integracion del grupo.

Estimular la imaginacion. Romper con
el estereotipo.

Finalidad

Se elige el tamano del papel de-
pendiendo de la cantidad de par-
ticipantes. Puede ser hoja de ro-
tafolios o papel kraft por metros.
Recomiendo el doble carta como
tamano minimo a usar.

Marcador negro.

Un drea amplia y un
muro o pared donde
colocar el garabato.

Crayones.
Cinta adhesiva para fijarse a la pa- e Es una actividad muy
red. cciones bien recibida y es fdcil

Material ;
pr%peargceiséx Previamente debes trazar el garabato

sobre el papel usando marcador negro
de preferencia. Simplemente realiza
movimientos amplios circulares o en
zigzag y en diferentes sentidos hasta
llenar el drea de dibujo.

Sujetar con cinta en la pared a la altura
de los participantes.

Esto permitird que se pueda tomar dis-
tancia para observar con detenimiento
las formas e inventar figuras.

esperadas encontrar figuras.

Diversas dimensiones
con objetivos de desa-
rrollo distintos: coor-
\[elilelati-1-1  dinacion viso-motora,
imaginacion, obser-
vacion, concentra-
cion, relajacion, etc.

Esta actividad desa-
rrolla la atencion y
ayuda a romper con
el estereotipo en tan-
to se hace necesario
seguir la forma irregu-
lar del garabato.

Las figuras imagina-
das suelen corres-
ponder al campo de
experiencias de cada
participante.

Se invita a los participantes a imaginar
figuras respetando las curvas y las for-
mas de cada espacio, como si estuvie-
ran construidas con piezas de rompe-
cabezas.

Lo ideal es pegar sobre el muro, si no
es posible fijar el papel sobre la pared,
puede extenderse sobre una mesa lar-
ga, pero los participantes deben estar
parados para que puedan moverse y
buscar en distintos espacios del papel
sus figuras.

Reflexiones

Surge con la idea de dividir la hoja de papel en varios espacios irregulares.

Indicada para nivel primaria y secundaria, aunque lo he aplicado en preparatoria, licen-
ciatura, adultos mayores y docentes.

Las dimensiones del papel son el espacio de juego. Es muy importante utilizarlas de ma-
nera significativa para que nos apoyen en el desarrollo de la actividad.
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Cuéntame una pintura

La finalidad de esta actividad es acercar el arte a la nifez y lograr que
forme parte de su experiencia. Asi, se sugiere que ésta sea una actividad
gue se repita con cierta frecuencia y que las pinturas relatadas perma-
nezcan en el aula por un tiempo. También, después del dibujo se puede
pedir alos alumnos que realicen un dibujo mds pero relacionado con ellos.
Por ejemplo, si se trabaja con La habitacién de Van Gogh, se puede pedir
gue ahora dibujen su propia habitacion.
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Cuéntame una pintura

Estimular la escucha atenta e imagi-
nacion del preescolar.

Crear interés sobre la informacion de
Finalidad las pinturas.

Acercar a la experiencia de niAdas y ni-
nos, las obras de grandes artistas.

Dar claves para la apreciacion del arte.

Seleccionar la pintura de un artista re-
conocido en un formato fisico o digital
que pueda mostrarse a los alumnos.
LR Es preferible elegir una pintura figu- [ 0O
cliclelie el rativa que exhiba una escena con || oielclie e e
personajes claros y muchas posibili-
dades de narracion.

Hojas y colores para dibujar.

Se explica al grupo que se contard una Variantes
pintura como si fuera un cuento. Elins-
tructor sostiene la impresion de mane-
ra que él o ella puedan verlo pero no
los alumnos para mantener la expec-
tacién. Se hace un relato de la imagen
cuidando de describir la escena como
si se tratara de un cuento.

Al terminar se pide a los alumnos que
dibujen lo que se han imaginado. -
No se mostrard la pintura sino hasta Reflexion
que todos hayan terminado su dibujo.
Deben darse unos minutos para que
se observe con atencion las pinturas y
para gue los ninos muestren lo que di-
bujaron y cémo lo hicieron.

Aplicada a alumnos de preescolar.

oIl Trazamundos

Tiempo Una sesion de clases.

El salon de clases. Dis-
poner las sillas de los
alumnos de mane-
ra que todos puedan
prestar atencién al ta-

llerista.

Los alumnos pondrdn
atencién al relato so-
bre la pintura.
Los alumnos reali-
zardn su dibujo con
buena actitud.

Pasar de lo figurativo
a lo abstracto; de la
pintura a la escultura;
de las artes pldsticas
a la danza o el teatro.

Los dibujos de los
alumnos mostrardn la
interpretacion de los
niAos en relacion a los
objetos y situaciones
que se nombran. Por
ejemplo: en el caso de
Las Meninas, la repre-
sentacion del pintor
suele hacerse junto a
una serie de botecitos
de pintura y no con
una paleta de pintor.

Sugerencias: Las Meninas de Veldzquez. La habitacion, Los girasoles o La noche estrella-
da de Van Gogh. Las playas de Sorolla. Los circos de Maria Izquierdo.
Ya que los alumnos tengan varias sesiones de esta actividad se puede sorprender con

una pintura abstracta: Mird, por ejemplo.
Es importante crear un relato y no sélo describir la pintura.

Se recomienda investigar antecedentes y detalles de la pintura, a fin de obtener datos

para enriquecer el relato.

Buscar pinturas que tengan un punto de contacto con la experiencia infantil.
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La audicion

Se entrega a cada alumno una silueta y se explica que habrd una audicion,
por lo que deben dibujar un personaje que se presente en ella.

Cuando los alumnos terminen de dibujar, se les pide que uno a uno pase
a hacer la presentacion de su personaje y cudl es la habilidad artistica
gue posee. Dadas las instrucciones los alumnos empezardn a dibujar.

Todas las figuras corresponderdn a humanoides aunque muy diversos:
bailarinas, payasos, superhéroes y hasta extraterrestres, apegdndose a la
silueta completa.
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La audicion

sl [ Saltimbanquis
Tiempo Una sesion de clase.

Se trabaja en el aula,
en el espacio de cada
alumno.

El teatrino se coloca
a la vista de los alum-
nos.

=il i- 411+ | Eljuego de los trazos.

La adaptacion a un espacio (forma)
que sugiere dibujar figuras humanas.
La creatividad al utilizar las diversidad
de posibilidades a partir de un mismo
estimulo ofrecido a todos los alumnos.
Las proyecciones individuales de nifas
y NiARos.

Estimular la presentacion oral.

Finalidad

Dibujos humanoides.

" \eele)p1-10 Algunos ninos dibuja-
Siluetas de figuras humanas realizadas | SSTETETRT - rdn espontdneamen-
en cartulina blanca. Ofrecerlas recor- te en el reverso.

tadas y si es posible, agregar brazos

Mrcéte;:%lceiséx movibles sujetados con chinchetas. Ofrecer diversas silue-
prep Construir un tedtrin_o_ con cartulina Variantes tas: zoomarficas, por
donde se hard la audicion de persona- ejemplo.
jes

Reflexion

Algunas nifnas y ninos estan familiarizados con el titulo La audicion”, porque tienen esa
experiencia, pero para quienes no, la instruccion ayudard a entender.

Algunas ninas tuvieron conflictos con la silueta redondeada de la cabeza pues querian
pintar el cabello largo. Les sugeri que lo dibujaran por atrds.

La temdtica de la au-
dicién le da significa-
cion al dibujar a un
personaje. NiAas y ni-
fos lo vestirdn con ese
propdsito. El teatrino
se coloca a la vista de
los alumnos porque
indica el objetivo de la
actividad.

Se entrega a cada alumno una silueta
y se explica que habrd una audicion,
por lo que deben dibujar a un persona-
je que se presente en la audicion.
Cuando los alumnos terminen de di-
bujar, se les pide que uno a uno pase a
hacer la presentacién de su personaje
y cudl es la habilidad artistica que po-
see.
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Escultura rompecabezas

Los recortes de madera, que son un desecho de carpinterias, tienen gran
posibilidad como material ludico en nuestras aulas, consultorios o talleres.
Ninas y ninos encontrardn figuras muy diversas y atractivas sin importar
lo sencillo de los esquemas.

Es comun que el participante mencione qué es lo que va a pintar antes
de hacerlo (designa con la palabra) como para buscar la aprobacion
del tallerista.

Los participantes pueden probar con la disposicion de las piezas inter-
cambidndolas de lugar antes de decidir que la escultura estd formada.
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Escultura rompecabezas

sl-i-{=1q1~ s Juguetes de Pablo Picasso. il [efe | Saltimbanquis

Adecuacion de la forma a la imagen Tiempo Una sesion de 40 min.

mental de figuras.
Una mesa para traba-

Finalidad Creacion de esquemas mentales. jo en equipo cubierta
Desarrollo y coordinacion motora. para que no se man-

Trabajo colaborativo. che.

Recortes de madera de formas varia-
das y de dimensiones que vayan de 5
cms a 15 cms aproximadamente.

Lijar los recortes para que los nifos no
\(leiicidlel 200 se vayan a astillar. esperadas
l{=eleliele e Pinturas base agua de distintos colo-
res: acrilica o gouache.

Vasos para agua y godetes para mez-
clar los colores.

Pinceles.

Adecuar las figuras
Acciones pintadas a la forma de
la madera.

Construir esculturas.

Puede trabajarse en

. grupos  temdticos,
Se colocan al centro de la mesa 1os re- || ke il con esto desarrolla-

cortes de madera. mos campos de sig-
Se anima a los participantes a ob- nificacion.

servar con detenimiento la forma y a
pintar sobre la madera lo que se ima-
ginen. Pueden pintar motivos distintos
en cada lado.

Al terminar de pintar todas las figuras y
una vez secas las piezas, se procederd
a crear una escultura colectiva.

ci 2T Bl trabajo en equipo es
reconfortante.

Esta actividad puede desarrollarse en varias sesiones. Dedicar una para pintar las pie-
zas de madera y otras para jugar con ellas.

Suele ser un reto encontrar qué figura divertida puede corresponder a la forma del trozo
de madera.

Este tipo de actividades producen material ludico que podemos integrar al material di-
ddctico del aula.
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Canciéon-rompecabezas

Lo que descubri al realizar por primera vez esta actividad, es que hay
canciones tradicionales, como las de Cricri, que se escuchan en la escue-
la y que utilizan demasiadas palabras en desuso o que alientan conduc-
tas que ya no son aceptadas. Por ello es importante hacer una buena
seleccion y leer previaomente, y con verdadera atencion, el cuento o la
cancion propuesta.

La alternativa es, por supuesto, explicar el significado de esas palabras,
pero también podemos buscar el objeto nuevo que sustituye a ese que ya
no utilizamos mds.

Algunas ninas o ninos se obstinan en dibujar palabras abstractas y
preguntan al tallerista cdmo representarlas. Es conveniente que se les
expligue que no todas las palabras pueden ser dibujadas, directamente,
hay que encontrar la forma de hacerlo: por ejemplo, una nina dibujé un
corazon para la palabra —querer-.
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Cancién-rompecabezas
Referencia Me,d'ino, A. F..(2010) El juego de los trazos. Dirigido »| | Dibujugantes
México. Ed. Trillas.
. Una sesion de 30
Estimular la escucha atenta. Tiempo minutos.

Analizar, identificar y representar personajes y
Una mesa
para trabajo en
equipo.

Finalidad objetos del cuento.
Desarrollo de esquemas mentales.
Ampliarelcampo de experiencia de los alumnos.
Dibujos
Acciones esguemdticos
esperadas mds apegados a

la experiencia de
la nina y el niRo.

Seleccion de una cancidn.

Un rompecabezas por equipo de 304 alumnos.
Elrompecabezas debe ser de piezas grandes
Jleiidlel = y en blanco.

elfielelfelellelnl Pegamento en barra.

Cartulina de color de un tamano un poco

Variantes st
g::zc:;sal del rompecabezas completo. poema u otros

textos.

Utilizar un

Se canta la cancioén seleccionada al grupo.

Se entrega el rompecabezas con las piezas separadas.

Se pide que por equipos dibujen elementos que hayan escuchado en la cancion.
Al terminar se arma y se pega sobre la cartulina para lograr un collage.

Dirigido a alumnos de preescolar y primero de primaria.

Si no se encuentra el rompecabezas en blanco se puede utilizar el reverso de uno o im-
primir el formato.

En este Ultimo caso, debe recortarse antes. No importa que no todos los dibujos tengan
una orientacion horizontal al armar el rompecabezas.
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Llueve

“Llueve” hasidouna palabraespecialmente sensible, ya quetodostenemos
distintas experiencias con la lluvia y cada una de ellas nos ha dejado una
imagen. La eleccion entre esta multiplicidad de imdagenes dependerd del
estado de dnimo en el que se encuentre cada participante funcionando
como metdfora.

En uno de los talleres, tras escuchar la palabra “llueve” y las instruccio-
nes y antes de empezar a dibujar, un nino de diez anos saltdé de su lugar
para mostrar al grupo que se habia imaginado brincando charcos de
agua. Este comentario lo apoyd con el gesto del brinco. Juego-gesto-ha-
bla / la fantasia se soporta en el gesto y el habla.
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Llueve

: Medina, A. (2015) Procesos formativos y
i lelel ) expresion creativa en la infancia. Méxi-
co-Conarte

Evocar las experiencias personales de
la nifna y el nino a través de sus proyec-
ciones en la imagen.

Ampliar el campo de experiencias.

I le[{e[oFe ] Magos
l Tiempo Una sesion de clase.

El salén de clases o el
taller.

Nifas y ninos dibuja-
rdn en el acto sin in-
convenientes.

Finalidad

Acciones
Espacio para dibujar. Hojas blancas u esperadas
otro espacio mds atractivo.
Colores, gises, pinturas.

Materiales y
preparacion

El tallerista pueden
proponer otras pala-
bras igual de suge-
rentes como: Fies-
tal, iPlaya!, jZooldgico!,
iVacaciones!, jRecreo!,
iDesfile!, iCirco! Inclusi-
ve: Auxilio

Se explica que se va a contar el cuento
mds corto del mundo para que dibujen
lo que se imaginen. Ya que se tiene la Variantes
atencidon se dice con mucho énfasis:
—iLlueve!

Posteriormente, se les invita a dibujar lo
que se imaginaron.

Puede ser grupal o colectivo.

La he aplicado a ninas y ninos desde preescolar y a jovenes de licenciatura usando
"horizonte”.

No todos los alumnos empezardn a dibujar de inmediato, algunos requieren un momento
para expresar suimagen de otras formas, como relatando o actuando.

A veces ninas y ninos desean contar previamente lo que se han imaginado, en el caso
de que el relato se extienda mucho, se puede detener al alumno y animarlo a relizar el
dibujo para que no pierda su contenido emotivo una vez expresado.
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Cuento-dibujo

Es una actividad bien recibida aunque la libertad de expresion dada origi-
Nna que se presenten situaciones relacionadas con el autocontrol de los
participantes. Por ello el instructor debe estar atento y valorar la pertinen-
cia del tema que se pretende desarrollar. Se debe mostrar apertura ante
la diversidad de los temas posibles. También es importante insistir en el
valor de la experiencia personal como motivo del cuento-dibujo.

Si se tiene la oportunidad de aplicar esta actividad a nihas y ninos de
distintas edades se podrd observar con claridad la transicidon del relato
apoyado en el dibujo al totalmente escrito, aunque siempre habrd excep-
ciones de acuerdo a las inclinaciones artisticas.

La realizacion iniciard casi de manera inmediata.

Habrd pocos participantes que no encuentren el tema de su
cuento-dibujo.

En mis talleres con docentes insisto en utilizar los productos que
surgen de las actividades como recursos diddcticos del propio grupo.
Del cuento-dibujo suelen surgir muy buenos relatos, divertidos y espon-
tdneos que por estar dentro de la experiencia de la nifez, son atractivos
para los otros alumnos. Por tanto, puede realizarse una compilacion, quizd
después de un tiempo de tallereo donde se corrija gramatica, ortografia
y se ilustren. Es muy importante que el trabajo de todos los alumnos se
incluya y no solo los que el instructor considere como mejores.
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Cuento-dibujo

Estimular la expresion libre de la nina
y el nifo.

Finalidad

. Medina, A.F. (2010) El juego de los tra- [BsT0T.1{c DR Trazamundos
Referencia zos. México. Ed. Trillas. =
- Tiempo Una sesion de clase.

La realizacion iniciard
casi de manera inme-
diata.

Habrd pocos parti-
cipantes que no en-
cuentren el tema de
su cuento-dibujo.

Hojas en blanco, recomendable usar
doble carta doblada a la mitad. Acciones
Ldpices, colores, borrador, sacapuntas. || =il e le [
Es ideal que los alumnos llevan su pro-
Mqteriale.s' ./ pia caja de lapices porque ahi ademds
cliielelfeleileln o llevan tijeras, pegamento y otros mate-
riales que pueden utilizar. Presentar las hojas de
La forma del doblés siempre determina trabajo con distintos
maneras de trabajar en el espacio del \V/eld1e]al i1 | dobleces: a la mitad,
papel. triptico, barcos, avio-
nes, etc.

Se explica a nifas y ninos que hardn un cuento mientras se les entrega la hoja
de papel doblada por la mitad. El tema es libre y pueden elegir si lo escriben, lo
acompanan con dibujos o lo hacen sélo con dibujos. Las Unicas restricciones son
no hacer mencién de amigos o companeros sin que ellos lo consientan y mucho
menos ofender a alguien. Es importante animarlo para que escriban sobre cosas
cercanas a ellos. Decirles que un buen tema puede ser cualquier experiencia por
pequena que parezca: un paseo de fin de semana, una fiesta de cumpleanos, su
mascota, la escuela, etc. Se da tiempo y espacio para que desarrollen su cuen-
to-dibujo.

Nombro cuento-dibujo a esta actividad, ya que los cuentos que hacen niAas y niRos sue-
len incluir dibujos y palabras entretejidas.

He trabajado esta actividad en grupos de primaria.

Dar libertad de utilizar los materiales escolares que deseen: Colores, plumas, marcado-
res, Idpices, reglas, tijeras, etc.

Se sugiere que sea una de las actividades iniciales de un taller de escritura creativa.

El tallerista debe pasear por el aula ya que habrd muchas preguntas qué resolver en
cuanto al tema, los materiales que pueden utilizar para sus trazos, etc.
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Ojitos

La sola accion de colocar ojitos dota de vida a cualquier objeto. Lo
anima. Este personaje serd suficiente estimulo para que el cuento surja
de forma fluida.

Es un feliz acierto entregar los ojitos por separado para que los partici-
pantes los peguen donde consideren. Esto permite la exploraciéon de las
cualidades y funciones del objeto que las trasladardn al personaje como
sus caracteristicas.

Es muy interesante observar la transformacion del personaje del objeto
al dibujo. Podrds notar que en el dibujo se acaba de construir al personaje,
desestimando algunas caracteristicas del objeto y dando énfasis a otras.
Ademds, ninas y ninos suelen darse la libertad de incluir otras cualidades
para completar la apariencia del personaje.

Algunos ninos incluirdn el contexto donde vive u otros personajes o
elementos.

En el desarrollo del cuento se podrd leer otras cualidades del personaje
ademds de su conducta y la situacion ante la que se enfrenta.

Es increible coémo un par de ojos pueden dotar de vida a casi cualquier
objeto. Una variante puede ser dibujar un par de ojos sobre cartuling,
de tamano proporcional, y pegarlo a objetos mds grandes como sillas,
pizarrones, computadora, cuadernos, pantalones, zapatos, etc.

60



Ojitos
La tendencia infantil al animismo que

clii=i-alelel  persiste en la nifez como caracteristi-
ca del pensamiento sincrético.

sl le[le[cle s Trazamundos
Tiempo Una sesion de clase.
PR Aula, taller, consuttorio.

Nifas y ninos explora-
Acciones ran el objeto antes de

Reunir en una caja objetos comunes “ielfellebl pegar los ojitos para

pequenos suficientes para entregar crear el personaje.

: uno a cada participante.

(leidle SR Ojos moviles.
reparacion ili

prep Goma para pegar (la plastilina puede entre todos los obje-

ser.utll). . tos del aula o taller,
Hojas en blanco. Variantes colocando ojos gran-

Ldpices, colores, sacapuntas.

Creacion de personagjes.
Finalidad Creacion del relato a partir de los per-
sonajes.

Se puede invitar a
imaginar un didlogo

des hechos de sim-
ples circulos blancos 'y
marcar la pupila.

Se reparte un objeto a cada partici-
pante. No conviene permitir que tar-
den en elegir ya que los uUltimos pue-
den sentirse decepcionados con el
objeto que les toque. Lo mejor es pa-
sar la caja que los contenga de forma
rdpida. Después de esto se entrega la
goma de pegar y un par de 0jos mo-
viles, hoja de papel, Idpices y colores.
Se invita a pegar los 0jos mdviles en su
objeto para crear su personaje.

Se solicita dibujar al personagje.
Escribir un cuento sobre él.

Suele ser un reto uti-
lizar las cualidades
del objeto como cua-
lidades del personaje.
NiAas y niAos los han
hecho de maneras
muy afortunadas en
los talleres.

Reflexion

Se pueden incluir cucharas y tenedores de pldstico, pinzas de ropaq, tijeras, caracoles, etc.
El contenido de la lapicera de los propios alumnos puede ser suficiente.

En mis talleres compartieron personajes o incluyeron a los personajes de sus amigos en
los cuentos.
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Reciclado de cuentos

Se trata de un proceso de apropiacion de una imagen ajena que por
tratarse del dibujo de otra nina o nino puede ser que la representacion no
esté clara. En este caso los ninos suelen darle una interpretacion y re-di-
bujarlo de acuerdo a lo que se piensa que es. Debe permitirse resolver la
forma de re-dibujar su personaje aun en el caso de que finalmente no

tenga semejanza con el original.
El relato puede estar solamente en el dibujo de la ambientacion.
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Reciclado de cuentos

: Procesos formativos y expresion creati- ) dlelsle)el | Saltimbanquis
Referencia va en la infancia. = S
Tiempo Una sesion de clase.

Incorporaciéon de los productos de los -

. . SR Se trabaja en el aula o
ninos como material diddctico. taller
Ofrecer personajes que provengan del :

Los participantes ele-
girdn su personajey lo
redibujardn incorpo-
rdndolo en un relato
Se hace una seleccion de dibujos reali- nuevo.

zados con anterioridad por los partici- Los dibujos y cuentos
antes del taller.
gacar copias a color si es posible. Re- | AV /4T 311 puetde‘n I Z]'t;'gr*?rsedq:
cortarlas. mC;I erial diaactico de
o1 ¢e1[5-0 Pegarlas en la pared con goma adhe- avla.

eli-eleldelelel0 1 siva (para que no se maltraten) a la al-
tura de la mirada de niAas y ninos y al Es un ejercicio de
alcance de su mano o distribuirlas so- o apropiacion de ima-
bre una mesa de manera que queden a Reflexion genes que se adapta
la vista y disposicion de todos. con detalles propios.

Hojas blancas, Idpices, colores.

Finalidad

propio imaginario de la ninez.
Apropiacion y contextos nuevos para

los personajes. Acciones

esperadas

Se indica que el dibujo serd el personaje de su cuento-dibujo. La idea es que la nifa
y el niRo re-dibujen el personaje en su hoja de papel como les sea posible y no que
simplemente pegue el persongje. Esto permite que lo re-elaboren y plasmen su propia
representacion del dibujo. Escribir un cuento a partir de la imagen nueva.

En mi caso escaneé e imprimi todos al mismo tamano. Se recortan para aislarlos de su
contexto original y para que ninas y ninos pueda manipularlos como objetos y trasla-
darlos a su propio espacio imaginario.

Para el re-dibujo del personaje utilizaron muchos recursos desde simplemente copiarlo
hasta colocarlo sobre la hoja, delinearlo y después "rellenarlo” con detalles a su gusto.
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Collage 3D

Esta actividad es una variante de collage que rompe con lo bidimensional.
Motiva a la manipulacion del objeto y a resolver el problema del ensam-
blaje, equilibrio y sostén. Las figuras impresas y recortadas se manipulan
como juguetes.

Fomenta la imaginacion creadora, descomposicidon y composicion de
un objeto nuevo.
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Collage 3D

Derivado de la actividad Hormigafan-
te. Vigotski, L. Imaginacién y creacion

en la edad infantil. (s. ed.) La Habana, Tiempo Una sesion de clase.

Cuba: Pueblo y Educacion. 1987. Mesa circular o para

Desarrollo de la imaginacion creadora. m trabajo en equipos.
Alentar las combina-
ciones divertidas y ex-
Imdgenes de objetos diversos impresos tranas.
en cartulinas. La dimension debe ser : :
de 10 cms aproximadamente. Ea\écérﬁ;:;izzgnigl
Mqteriq|e-s'y Se requiere una buena cantidad para
eld=ielelfeledlelnl estimular la creatividad. Al menos S .
por participante. el aprovgchamlento

. - del material, que los
Tijeras 2= glumnos no recorten
Cinta adhesiva. echando a perder fi-

guras al hacerlas pe-
dacitos.

Referencia

Acciones
esperadas

Es importante cuidar

Se extienden las figuras en la mesa de manera que puedan se observadas clara-
mente para su seleccion.

La indicacidn es crear esculturas recortando partes de unas y otras y ensambldndolas.
Se debe cuidar que la figura se sostenga y que el ensamblaje logre la tercera di-
mension.

La técnica es cortar pequenas muescas (como la de los tazos) para ensartar las
piezas en distintas direcciones. Sujetar con cinta adhesiva e inventar un sistema
para que la figura se sostenga en forma vertical como una escultura.

Pueden funcionar objetos recortados de revistas.
El criterio para elegir nuestras categorias de objetos serd que al combinarlas se cree un
choque que estimule la fantasia.
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Hormigafante

Hormigafante es una actividad para desarrollar la imaginacion creadora con
distintos niveles simbolicos que vale la pena analizar con detenimiento:

Dibujo del personaje
Nombre del personaje
Creacion de cuento

Dibujo del personaje. La imagen mental evocada por las palabras
debe sufrir todo el proceso de la imaginacion creadora y —sufrir- en este
caso es una palabra adecuada. La imagen mental de las palabras en las
tarjetas debe ser analizada de forma abstracta (en la mente de la nifa
o el nino) y separada en partes para seleccionar aquellas mds signifi-
cativas que participardn en el esquema mental resultante. Un esquema
mental combinado exitoso estard compuesto por aspectos tan signifi-
cativos que serd fdacil identificar las dos figuras originales. Un esquema
mental no logrado sufre en el proceso la pérdida de uno o mds de sus
elementos distintivos.

Creacion del cuento. Es otro nivel que exige sus propios retos. El relato
serd sensible a la articulacion orgdnica de ambas figuras.

Nombre del personaje. En mi experiencia es el nivel mds dificil de alcan-
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zar. El juego simbolico se da en el significado de las palabras. Los recursos
utilizados han sido muy ingeniosos: poner una palabra junto a la otra, utili-
Zar un guion para unirlas y hasta dividirlas para intentar crear un nombre
nuevo. A menudo el significado se pierde en esta reestructuracién ya que
la nina y el nino debe tener un conocimiento Mmds amplio de la forma en
gue la palabra adquiere significacion. Me refiero a que se debe entender el
lexema como la unidad minima de significado en la palabra. Aun con esta
dificultad, se ha dado nombres a los personajes muy creativos: Coco-ma-
ri-drilo-posa (cocodrilo y mariposa), Aradio (arafa y radio), Catariconte
(Catarinay rinoceronte). Este Ultimo es el mismo caso del titulo de la activi-
dad "Hormigafante”, donde el significante se apoya mds en el sonido de la
palabra que en su unidad minima de significado: Hormiga es la palabra
completa que al terminar con —fante- evoca sin duda a —elefante-.Como
resultado se obtienen diferentes niveles en la combinacion tanto de las
palabras como de los dibujos. Permitir que la nina y el nino hagan su
esfuerzo de acuerdo a su nivel. También se debe aceptar que usen otras
palabras para dar nombre al personaje ya que en ocasiones adaptan
mejor un sindnimo a la combinaciéon de palabras.

Los mejores resultados suelen estar en el dibujo.

Los cuentos resultan ser ocurrencias divertidas.

Algunos participantes toman como reto su capacidad de crear perso-
najes a partir de las palabras entregadas al azar y se concentran en crear
Uuno MAs y uno mds y uno mds...

Si alguna de las palabras no estd en el campo de experiencia de los
participantes debe accederse al cambio.

El ejercicio constante de esta actividad permite que los partici-
pantes logren figuras mds integradas. De figuras dicotdémicas, como
sirenas y centauros, pasardn a la creacion de personajes verdadera-
mente hibridos.
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Referencia

Hl3lel/lelele/ | Desarrollo de la imaginacién creadora.

Materiales y
preparacion

Hormigafante

Parini, P. (2002) Los recorridos de la mirada.
Barcelona. Paidos.

Rodari, G. (2009) Gramdtica de la fantasia.
México. Booket

Vigotski, L. (1987) Imaginacion y creacion en
la edad infantil. (s. ed.) La Habana, Cuba:
Pueblo y Educacion.

Tarjetas de cartulina o fomy de distintos
colores (para identificar su categoria) con
nombres de animales y cosas comunes.
Hojas de papel, colores y Idpices.

Se clasifican las tarjetas por categorias:
animales (mamiferos, insectos, moluscos,
etc.) y objetos. Puede distinguirse también
la categoria de mamiferos grandes y la de
insectos.

Se muestra una tarjeta para que lean la pa-
labra (por ejemplo “elefante”) y se les pre-
gunta si se lo pueden imaginar y si lo pue-
den dibujar. Después se les muestra una
segunda tarjeta (por ejemplo “hormiga”)
preguntando lo mismo. A lo que segura-
mente responderdn que si. Entonces se les
dice —pero, ¢pueden imaginar y dibujar un
elefante-hormiga? ;0 un hormigafante?

Se reparten dos tarjetas al azar a cada parti-
cipante, una de cada categoria. No permitir
que elijan. El reto tiene grandes resultados
creativos.

Se les pide que imaginen un personagje a
partir de las tarjetas.

Inventar el nombre jugando con las pala-
bras.

Dibujar el personaje resultante.

Escribir un cuento breve para conocer dén-
de vive el personaje, qué le gusta hacer, etc.

I R Trazamundos
Ti Una sesiéon de
iempo clase.
consultorio.

Es una actividad
muy divertida 'y
bien recibida con
resultados espon-
tdneos.

Acciones
esperadas

Su variante es el
bestiario medieval,
. qgue incluyo mds
VLT G gelante pues o he
trabajado con ado-
lescentes y jovenes.

Esta es una de mis
actividades estrella
por lo fructifera y di-
vertida que resulta.

Reflexion

Si es posible dar a las tarjetas forma de rompecabezas. Esta forma sugiere la idea

de armado.

El criterio para elegir nuestras categorias serd que al combinarlas se cree un choque
que estimule la fantasia.
No es necesario que los participantes hayan aprendido a leer y escribir.
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Pintura cubista

La pintura bidimensional, al trasladarse a los cubos se transforma en
juguete. El traslado de la figura bidimensional a lo tridimensional obliga
a imaginar y representar graficamente lo que no se ve o adaptarlo a la
forma con volumen.

Eljuego grafico se realiza en un plano simbdlico de segundo nivel, puesto
que lo que se interpreta y re-presenta es un objeto ya codificado previa-
mente (pintura).

El juego con los cubos establecerd nuevas cadenas de significantes en
tanto se crean relaciones nuevas con cada posibilidad de desplazamiento
e intercambio de las piezas.

Se puede seguir jugando con las piezas combinando las pinturas. La
actividad puede trasladarse a dimensiones mayores que requerirdn mds
sesiones pero que pueden resultar mds atractivas e inclusive hasta crear

un espacio de juego.
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Finalidad

Materiales y
preparacion

Reflexion

Pintura cubista

Andlisis de los elementos de una pintura.
Traslado de lo bidimensional a lo
tridimensional. Introducir al alumno al arte en
el conocimiento de artistas y obras, asi como
en su apreciacion.

Seleccionar e imprimir pinturas de artistas
reconocidos.

Iniciar con pinturas figurativas.

No es necesario que pertenezcan al cubismo.
Impresion en hoja tamanio carta el desarrollo
de un cubo.

Se requerirdn varias impresiones o copias por
equipo.

Tijeras, pegamento, colores, Idpices.

Se divide el grupo en equipos de 3 a 4
integrantes.

Se asigna una pintura que serd el modelo para
suU creacion cubista.

Se entrega entre 10 y 15 copias del desarrollo
del cubo a cada equipo. No es necesario que
las utilicen todas y también pueden solicitar
mads si lo necesitan.

Se indica que deben dibujar cada elemento
de la pintura en los cubos para reconstruir su
representacion en tercera dimension.

Cada elemento puede ser logrado por uno, dos
0 mds cubos. Por ejemplo: La Infanta Margarita
de Las Meninas puede estar formada a partir
de tres cubos: uno para la cabeza, otro para
el pecho y un tercero para la falda. O la falda
puede estar formada por dos cubos.

El dibujo debe realizarse en todo el cubo,
inventando las partes que no se ven.

Al terminar de dibujar, pegar y armar los cubos,
el equipo deberd reconstruir la pintura.

Acciones
esperadas

Variantes

Dibujugantes

Aula o taller.

Es una activi-
dad muy labo-
riosa por lo que
se requiere estar
pendiente  del
avance de los
equipos 'y del
tiempo para que
logren terminar-
la.

Se deriva del
juego con los
cubos y de
otros juegos con
obras de arte.

Pasar a pintu-
ras abstractas.

Participa de manera importante la resignificacion ludica. Cuando los elementos de
la pintura se recrean como objeto individual, se liberan de la estructura original y
adqguieren movilidad. Asi, a cada giro del cubo la composicion adquiere una nueva
significacion, lo mismo sucede cada vez que se asigna un nuevo espacio a cada

cubo.

El resultado es muy atractivo.
Se puede permitir completar las caras del cubo con otras interpretaciones de la
pintura como frases, poemas u otras figuras alusivas.
Los objetos que se manipulan como juguetes permiten la apropiacion del mismo.
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Cubo-cuento

El desarrollo del cubo tiene muchas posibilidades creativas como ésta
donde se invita a realizar un cuento en sus caras. Ninas y ninos encuentran
problemas para determinar como se sabrd cudl es el principio y el fin
del cuento-dibujo. Si es el caso, se les invita a resolverlo sin darles una
idea ya que suelen solucionar este problema de manera muy creativa:
en ocasiones enumeran los cuadritos, dibujan flechas o hacen finales
distintos.
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Cubo-cuento

Ref q Medina, A. F. (2010) El juego de los trazos. Méxi-
R co: Trillas.

Explorar un espacio nuevo para crear un
cuento-dibujo.

Anticipar el seguimiento de su lectura o las
distintas lecturas que puede tener una vez
armado.

Organizar el relato en 6 escenas.

517l {<[-)<1 1 Escribujugantes

Una sesion
de 30 a 40 min

Finalidad

Aula, en el es-
pacio de cada
alumno.

Resolver reali-
(et {1 EH0T Una hoja impresa con un desarrollo de cubo. : zar el cuento en
clisielelieledleln | apices, colores, tijeras pegamentos. Llellesi . 6 momentos.
iel-iielelel0 - Resolver el se-
guimiento de la
secuencia.

Se entrega una hoja con el desarrollo del cubo
y se le indica que deben hacer un cuento

dentro de €l antes de recortarlo y pegarlo. <
El cuento puede ser escrito o con dibujos o tividades  don-
usando ambos. de la finalidad
Se debe terminar primero el cuento-dibujo y Variantes es proponer es-
después recortar, doblar y pegar. pacios nuevos
Ya que todo el grupo termind, se invita a pasar para la crea-

y darle lectura a su cubo-cuento. cion del cuen-
to-dibujo.

Se deriva de ac-

Nifas y ninos dan soluciones diversas, creativas y espontdneas a los retos que les

l-iil5 s | impone la actividad.
El cubo es un objeto con volumen que se transforma en un juguete.

Si hubiera niAas o ninos que nunca han hecho un cubo se debe mostrar como:
recortar con cuidado los bordes respetando las pestanas y marcar los dobleces
antes de poner pegamento.

Debe cuidarse que el cuento se haga dentro de los cuadros que forman el cubo y no
en las pestanas que sirven para pegar.
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Se trata de realizar un mapa de un cuento identificando lugares y rutas
relevantes seguidas por los personajes y senaladas en el cuento.

El mapa llevado a la tercera dimension puede resultar en la maqueta
del cuento.

El mapa puede pensarse, también, como un juego de mesa que S|gc|
como modelo el relato del cuento para
las acciones, las metas.

Otras formas de explorar los cuentos de hadas es a través de imaginar
gue se hace con diversos sentidos como el olfato, el gusto, el tacto, etc.
Se puede jugar solo a imaginar los aromas del cuento o el tallerista
puede preparar botecitos o envases con contenidos aromdticos para
identificarlos.
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Topo-cuento

e[l [SFe Y Trazamundos

Una sesién
de 30 a 40 min

Estimular el andlisis de los cuentos de hadas,
cldsicos y contempordneos desde perspecti-
=3 e|[[s]s1s| VOs nuevas, que le den otras lecturas o una lec-
tura mds significativa a partir de la ubicacion
topogrdfica de los eventos mds relevantes.

Mesa para tra-
bajo en equipo

Lectura atenta

Un cuento de hadas, cldsico o contempordneo del cuento.
Material por equipo. Determinar los
ateriaies y gyfe hoja de rotafolio o cartulina por equipo. lugares rele-
preparacion Cartoncillo de construccion. . vantes.
N . Acciones -
Tijeras, pegamento, Idpices de colores. esperadas Representacion

del mapa con
ambientacion
esquemdtica.
SenAalar recorri-
dos.

Se asigna un cuento por equipo. La indicacion
es leerlo con atencion de manera que puedan
dibujar un mapa donde sucede la historia.
Cada equipo debe dibujar el mapa, identificar
los lugares emblemdticos que recorren los per-
sonajes, donde empieza el relato, donde termi-
na.

Es opcional dibujar al personaje y otros ele-
mentos para recortarlos y pegarlos de manera
gue resulte una maqueta del cuento, lo que ya
puede ser considerado una variante.

El mapa puede
adaptarse
Variantes  Keelnleavple]
maqueta o un
juego de mesa.

Esta actividad es una oportunidad para recorrer el camino junto con el personaje
Reflexion y reconocer que el recorrido es una forma de trazar un relato. Esto ultimo se tra-
baja también en la actividad “Relato en ruta”.

Leer con detenimiento los cuentos previamente para seleccionar los mds adecuados
de acuerdo a la actividad. Esto es, que haya descripcion suficiente de espacios para
dibujar el mapa.

Se realiza a modo de mapa del tesoro.

Para este gjercicio puede ser Util una lectura que se esté haciendo de otras materias
como espanol, historia, biologia, etc.

NiAas y ninos estdn muy familiarizados con este tipo de mapas ya que muchos de
sus videojuegos consisten precisamente en la exploracion de un mapa.
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Definicionario

Las palabras adquieren significados individuales dada la experiencia.
En esta actividad, los alumnos registrardn su definicion personal de
las palabras seleccionadas, asi como la de otras personas, incluyendo
dibujos y otras formas de pensar en ellas.

Puede ser un trabajo colaborativo en el que el grupo se de a la
tarea de la busqueda de los significados de las palabras entre sus
companeros.
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Definicionario

Referencia

Creacion original

Dirigido a [N ER

Finalidad

Reconocer que las palabras adquieren
un significado personal otorgado por la
experiencia de cada individuo.
Creacion del significante grdficoy
escrito a partir de la experiencia con el
concepto.

Exploracién de los significados subjeti-
VOS.

Una sesién
de 40 min a una hora

Mesa para trabajo
en equipo

Trabajo colaborativo

Materiales y
preparacion

. e individual.
Diseiar un Idpiz de color como contene- || aoo il Acantacion de  las

dor donde se guardard cada definicion. esperadas ideas del otro.

crea haciendo un pequefo cono que se
pega.

El borrador servird de tapa y se logra con
un tubo mds corto y ligeramente mds an-
cho y un circulo para cubrir un extremo.
Una tira de papel blanca de 10 cm por 28
cm (media hoja carta a lo largo) o mds
larga. Para enrollarse y meterse dentro
del contenedor.

Este es otro de los
materiales que se
puede integrar a los
recursos diddcticos
del aula o taller e ir
incrementando  en
distintas sesiones.

Ldpices, colores, tijeras, pegamento.

Puede estar hecho de un tubo con car-
toncillo de color. La punta del ldpiz se

Variantes
Reflexion

Se entrega el material para que cada
alumno realice su Idpiz de color.
Posteriormente escriben sobre él su pala-
bra favorita.

En la tira de papel se escribird la defini-
cion personal de la palabra. Puede incluir
dibujos. También se puede solicitar a los
companeros que escriban la propia.

La definicion se enrolla y se guarda den-
tro del Idpiz de color de cartulina.

Se reunen todos los ldpices de colores
para formar el definicionario..

Puede parecer com-
plejo trabajar con-
ceptos en grados bd-
sicos de educacion
primaria, pero el en-
cuentro con la pala-
bra ocurre a edades
muy tempranas, por
lo que es importante
reconocer su flexibi-
lidad.

El tallerista puede decidir su propia manera de realizar su Idpiz de color contenedor.
Lo que se busca es que al final todos los Idpices de colores se reunan y formen el
DEFINICIONARIO.

La parte mds complicada puede ser la elaboracion del Idpiz de color, pero se puede
elegir una opcidn sencilla como un cartoncito de color doblado por la mitad con la

forma del Idpiz.
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Movil semdntico

Esta es una actividad excelente para ampliar el campo de experiencias de
NiNAs y ninos asi como para visibilizar y establecer vinculos signficativos
entre las cosas.

Anécdota

El dia de pesca era crucial para la trama de la historia que escribia
Laura. En ese pasaje, Carlos, su personaje principal, y su abuelo lograban
un acercamiento que cambiaria sus vinculos afectivos. Pero Laura no sabia
nada de pesca, asi que todo se limitdé a echar el anzuelo al agua y jplop!
sacar el pez.

—iBuuu! ;Eso es todo?

Expliqué a la nina que necesitaba ampliar su campo de experiencias
para escribir sobre el tema y dar emotividad e interés a la escena.

Lo mejor siempre es tener la experiencia directa, pero a falta de esta
posibilidad, mi recomendacién fue que pidiera a su padre o algun familiar
gue le narrara con detalle lo que era salir a pescar. También funciona visitar
una tienda especializada en pesca, curiosear y preguntar al encargado
todo lo que se te ocurra antes de que se harte de responder.
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Movil semdntico

sl-ii= <= alele| | Moviles Alexander Calder (Artista) Dirigidoa [ulelelel

Exploracion grdfica y escrita de los Una sesion
campos semdnticos de 40 min

Finalidad

Cartulinas blancas o de colores

1 palito de madera de 20 a 30 cms de
largo.

L elidlel S 4 palitos de madera de 15 010 cms
plidelelfelddlelnt om. de cordel por participante.
Marcadores, colores, tijeras, pegamen-
to.

Perforadora.

Mesa de trabajo en el
aula o taller.

Es un trabajo laborioso
dependiendo de la

Acciones i

El tallerista explicard lo que es un cam- esperadas cantidad dgelementt')s

po semdntico como una coleccion de por lo que si se trabaja
con ninos pequenos

objetos o palabras diferentes pero que

tienen un elemento que las relaciona. puede limitarse a4 0 6
Ejemplo: animales de zoologico, equipo elementos.
de pesca, contenido de la mochila, etc.
La indicacion es que se realizard un mo-
vil semdntico a partir de un tema selec-
cionado indicado por una sola palabra:
Zoologico, Océano, Ciudad, Arte, etc.
Esta palabra se escribe en un cartéon y
serd el centro del movil.

A continuacion se dibujan objetos y es-
criben palabras relacionadas en car- =1-1il (e a1 Objeto decorativo, es-
toncitos individuales. Se pueden re- tamos trabajando en
cortar segun la forma y se le hace una un artefacto signifi-
perforacion de donde serd sostenida cativo.

por el cordel.

De la palabra central se debe sujetar el
palito mds grande y a partir de este los
otros elementos a distancias distintas.

Mds que realizar un

El reto en el movil es buscar el equilibrio fisico o visual de los elementos al armarlo.
Se pueden buscar imdgenes de los mdviles de Alejander Calder para ver todas las
posibilidades.
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Bicicleta

Cada palabra detona recuerdos y experiencias. Por ejemplo: muchos de
nosotros tenemos una experiencia entranable con una bicicleta. Por lo
regular, si tuvimos una, recordamos muchos detalles. Esta actividad se
trata de ir formando una composicion, anadiendo con representaciones
graficas o escritas de palabras, objetos 0 momentos significativos que se
vayan derivando.

Nuestro ejemplo:
BICICLETA - infancia — roja — raspon — paseos en el parque — nina
aprendiendo con su papd — ensenando a mi hijo...

El tema se ird desplegando alrededor de la palabra motivo.

Probablemente los elementos mds alejados serdn también mds ajenos a
esta palabra.
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Bicicleta

. Mapa conceptual y asociacion libre.
Referencia Poesia visual.

Desarrollo de campos semdnticos
Hlq(elllelele/ guiados por la subjetividad de la expe-
riencia.

Dirigido o LSV TIER

Una sesién
de 30 a 40 min

10 palabras escritas en cartén de un
tamano que puedan leerse con facilidad
desde cualquier drea del aula o taller.
Materiales y Una hoja de papel blanca tamano do-
[JEYTRISENY ble carta.

Ldpices, colores.

Cartoncillo negro de 10 x 15 cms con un Acciones
recorte interior a manera de marco. Un esperadas
cartoncillo por alumno.

Se trabagja en el aula,
en el espacio de cada
alumno.

Predominardn los di-
bujos o las frases de
acuerdo a la experien-
cia subjetiva de los
participantes.

Se pegan en la pared o pizarron las pa-

labras-motivo seleccionadas. Hacer un registro

La indicacion es elegir una de ellas, fotogrdfico de cada
escribirla al centro de su hoja y empezar \V/odlelgti-1-1 | seleccion aislada con
a desarrollar un mapa conceptual con el marco negro de
todas las ideas que evoque, sin resistirse carton.

mucho, a manera de una asociacion
Reflexion

libre. Se deben incluir frases, dibujos,
palabras etc.

Las palabras-motivo seleccionadas deben pertenecer al campo de experiencia de

cualquiera: bicicleta, zapato, muneca, drbol, etc.

Esta actividad es un
acercamiento a la
poesia visual, donde la
palabra es significati-
va y detonante de me-
morias e imdgenes.

Al terminar, los alumnos deben pasar el
cartoncillo por su mapa para aislar con
él ciertas secciones y elija cudl le gusta
mds.

En cada seleccion enmarcada se crea
un espacio nuevo de significacion.

Insistir en abrirse a la asociacion libre.

80



Aventura de ratones y libro acordeén

Esta es una actividad para reconocer el espacio 0 mirarlo con 0jos nuevos
a través de la metdfora.

Lo mds dificil del diseno del ratén es hacer el cuerpo pero, una vez
entendida la ideq, los participantes se inspirardn y pondrdn detalles para
personalizar su personagje.
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Aventura de ratones y libro acordeén

Cabanellas, Slava y Formasa. (2005) Territo-
- i= == - rios de la infancia, Didlogos entre arquitectura

y pedagogia, Barcelona, Grao. Dirigido a Escribujantes

Reconocer la rigueza de la experiencia para la
creacion del relato.

Desarrollo de la escritura creativa.
Territorializaciéon del espacio.

Excelente para reconocer espacios nuevos
(Museo, plaza, etc).

Serealizaen 3
tiempos de 20
minutos cada
uno.

Finalidad

Un patio de
juegos o espa-
cio amplio.

Papel de china de distintos colores. Aula o taller.

2 Cartoncitos de 12 x 10 cm. aproximadamente
para que sirvan de tapas del libro.
Una hoja de rotafolio dividida en 3 a lo largo.

Materiales y

A El recorrido es
PLic el e o (el Ldapices, colores, tijeras, pegamento en barra, animado.
sacapuntas. ==l Concentracion

ijel-lielele il en la escritura
de la aventura.

Confeccionar un ratdon con el papel de china:

Se elige un cuarto de pliego de papel para el color del ratén. Se hace un movimiento
envolvente, y se va arrugando el papel hasta dar forma al cuerpo del ratén. Cuidar
de no apretar demasiado. Se da la forma deseada al cuerpo. Después se pegan de-
talles utilizando una variedad de colores y formas: bolitas para ojos. Torciditos para
bigotes y cola. Se ponen orejas, sombreros etc... no es necesario agregar patas.
Listo el ratodn, se invita a los alumnos a salir a recorrer el patio de recreo o cualquier
otro espacio disponible como si fueran ratones. Deben manipular su ratéon de ma-
nera que subay baje como lo haria uno real. SeAalar que deben tratar de imaginar
qué sucede en ese recorrido, qué es lo que se encuentra, etc.

De regreso en el drea del taller se deja a un lado el ratdn y se realiza la libreta. La
tira del papel rotafolio se dobla como acordedn y en cada extremo se pegan los
cartoncitos que servirdn de tapa.

Ya estd listo el libro para dibujar y escribir la aventura de los ratones.

DiseAada para un taller de libro objeto.

La técnica consiste en manipular el papel de china como plastilina, arrugando y
dando forma. Lo importante son los detalles.

La representacion del personaje al trasladarlo en dibujo adquirird nuevos elementos y
cualidades que es interesante observar.

La experiencia del espacio también resulta interesante

Como variante se pueden crear otros animales o insectos y realizar los recorridos como
lo harian ellos: volando, brincando, etc.

Es una actividad muy completa: hace significativo el espacio y desarrolla multiples
habilidades motoras y expresivas.
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Libro-bicho

Esta actividad pertenece a una serie que conforma un taller de libro-
objeto cuya finalidad es crear, en la nina y el nino, una conciencia del
acontecimiento, la escritura y el libro.

Las formas de encuadernacion quedan al criterio del tallerista, pero
es importante dar opciones que correspondan a las habilidades de los
participantes.

El libro-bicho es también un libro-juguete que puede ser integrado a los
materiales educativos del aula.
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Libro-bicho

Derivada de la actividad: Aventura de

Referencia
ratones.

Dirigido o 23 VhIES

Territorializar es metaforizar el espacio.

Visibilizar el recorrido como rastro de
. . una lectura.
Finalidad o
Reconocer la experiencia como fuen-
te de inspiracion para la escritura del
cuento.

Una sesion de 50
minutos.
Actividad en 2
momentos

Patio de juegos o drea
grande para recorrer.
Una mesa donde se
compartan materia-
les.

Cartoncillo de colores.

Hojas blancas.

Chinchetas, perforadora, engrapadora.
Estambre u otro tipo de cordeles.

Materiales y

preparacion

Agujas grandes de pldstico o ganchos
de tejer.
Tijeras, Idpices, colores, pegamento.

No importa si el espa-
cio del recorrido es uno
cotidiano. La vivencia
resultard algo nuevo
ya que la actividad su-
pone una metaforiza-
cién del mismo, lo que
crea una experiencia
nueva.

Acciones
esperadas

Se desarrolla en 2 momentos.

19. momento. Se dedica a crear un libro
en forma del bicho favorito del partici-
pante.

El tallerista deberd mostrar una o varias
formas sencillas de encuadernar. Cada
participante elegird la mds adecuada
para su libro-bicho.

2°. Momento. Crear experiencias.

La indicacion es llevar al libro-bicho a
recorrer el espacio destinado. Invitar a

Variantes
irimaginando como vive el espacio el li-

El libro puede tomar
multiples formas. Cada
forma lleva a una finali-
dad distinta.
Libro-juguete, libro-ca-
sq, libro-vegetales, etc.

bro-bicho y qué aventuras le suceden. A Esta es un actividad
cada nueva experiencia, el alumno debe muy completa que de-
detenerse a dibujar o escribir, como si se Reflexion sarrolla multiples fa-
tratara de un diario de vigje. cultades expresivas.

Excelente para reconocer espacios nuevos: Museo, centros arqueoldgicos o histdricos,
parques, etc.

Han jugado con esta actividad ninas y ninos desde los 4 anos de edad.

Los materiales pueden variar de acuerdo a la técnica de encuadernado que el
tallerista vaya a mostrar en el taller.
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Libro-juguete

El libro-juguete pertenece a la serie de actividades que conforman el taller de
libro-objeto, un taller de escritura creativa.

Se debe permitir la libertad de la eleccion del motivo del libro, en esta ocasion,
el relato se derivard de éste.

Las formas de encuadernacion quedan al criterio del tallerista, pero
es importante dar opciones que correspondan a las habilidades de los
participantes.

La creaciondel libro-juguete puede ser laboriosa. Debe dejarse mucho espacio
para la creatividad, por lo que las instrucciones sobre el tema no deben ser muy
especificas y dirigirse mds al aprendizaje de las técnicas del encuadernado.

El libro-juguete puede ser integrado a los materiales educativos del aula.

No olvidar el momento de compartir al grupo los cuentos y mostrarlos a todos
e intercambiarlos.
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Libro-juguete

sl O Escribujugantes

Una sesion
de 50 minutos

;li{-i-ql= 1 Creacion original

. . Conciencia del relato, el objeto, el libro y
Finalidad la escritura creativa.

Se trabaja en una mesa
donde se compartan
materiales para la con-
feccion del libro-juguete.

Cartoncillo de colores

Hojas blancas recicladas.

Chinchetas, perforadora, engrapadora
Estambre u otro tipo de cordeles. Acciones o
Agujas grandes de pldstico o ganchos || “ TR Creatividad.
de tejer.

Tijeras, ldpices, colores, pegamento. Se deriva de activida-
des donde la finalidad
19. momento. Se dedica a crear un libro \'[e1{lc131{--1 1 es proponer espacios
en forma de un objeto o juguete favorito nuevos para la crea-
del participante. cion del cuento-dibujo.
El tallerista deberd mostrar una o varias
formas sencillas de encuadernar o crear Si se deja la creacion
un libro. del libro-juguete a la
Reflexién imaginacion de la nifa
2°. Momento. La indicacién es crear un = y el nino, el resultado
relato relacionado con el libro-juguete. sugle ser sorprendente
y divertido.

Se pueden aprender técnicas sencillas y atractivas de encuadernado en Youtube.
Se recomienda incluir distintos niveles de complejidad.
El mds sencillo es engrapar o usar chinchetas.

Materiales y
preparacion
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Abejitas polinizadoras

Esta actividad tiene la finalidad de que los participantes tengan la
experiencia del tallereo de sus textos y valoren la percepcion del oyente
asi como ser capaces de considerar sus aportes.

Puede solicitarse que las sugerencias sean inquisitivas y propongan
cambios radicales en la trama del cuento iniciando con un: Y que tal
si... En este caso, los escritores pueden optar por reescribir el cuento
completamente.
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Abejitas-polinizadoras

Referencia

La metdfora de la actividad polinizadora de la
abeja como idea que fecunda la creatividad.

Finalidad

Desarrollar la escritura creativa.
Intercambio de ideas en grupo.

Aprender la importancia del tallereo de los

cuentos.

Interés en el relato del otro. Empatia.

La escucha atenta.

Dirigido a

Cuentistas

Una sesion
de 30 min

Materiales y
preparacion

La escritura y lectura previa de un cuento.
Papeletas de notas con la figura de una abeja.

Ldpices, colores, hojas en blanco.

La indicacioén es escribir un cuento de inspira-

cion propia.

Terminado el cuento se leen por turnos.

El resto del grupo debe escuchar atentamente
y al término de cada lectura deberdn escribir,
en una de las tarjetas en forma de abeja, una
sugerencia para agregar al cuento. Puede ser
una ocurrencia divertida, la introduccion de un
personaje o una situacion nueva o un giro a la

historia.

Al terminar la ronda de lectura, cada partici-
pante leerd los mensajes de las abejitas que
recibidé y podrd elegir realizar o no, los cambios

sugeridos.

Alrededor de
una mesa don-
de se pueda es-
cuchar a todos,
tomar las pa-
peletas e inter-
cambiarlas.

Acciones
esperadas

Una participa-
cion activa en
la escucha del
cuento de los
companeros.

Reflexion sobre
las sugeren-
cias. Respeto y
cordialidad.

Variantes

Solicitar ser in-
quisitivos y su-
gerir cambios
importantes y
centrales.

Reflexion

Al tomar distancia sobre el propio escrito y escuchar la opinién y la sugerencia de
otros permite revaloralo con el objetivo de mejorar las ideas.

Puede trabajarse con un cuento previamente escrito.
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Esta es una manera de vivir en la metdfora la experiencia de ser otro. Si
los participantes juegan, se da una identificacion total en la metdfora del
drbol y del crecimiento propio.

Esta actividad requiere la expresion del cuerpo.

El personaje que invade el huerto de basura y maltrata los drboles
puede ser el tallerista o un invitado ajeno al grupo (siempre hay alguien
por ahi), pero no otro participante para que todos puedan vivenciar el ser
drbol y tengan la oportunidad de realizar la segunda actividad.
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Referencia

Finalidad

Materiales y
preparacion

El arbol

Test proyectivo Casa, drbol, persona.

A través de la metdfora trabajar la
empatia a la naturaleza y el cuidado
del medio ambiente.

Proyectar la imagen del cuerpo y otros
aspectos psiquicos en la metdafora del
drbol.

Pintura acrilica, pinceles, godete, hoja
o cartulina para pintar.

La actividad empieza con una esce-
nificacion: un huerto. Cada alumno
pretenderd ser la semilla de un drbol y
acomodard su postura como tal. El ta-
llerista paseard entre ellos pretendien-
do regarlos. Los participantes empe-
zardn a crecer y a extender sus ramas.
En un momento del juego el tallerista
anuncia que ahora entra una persona
que echa basura en el huerto y mal-
trata los drboles. Esa persona se va y
regresa el cuidador del huerto, retira la
basura y los drboles pueden seguir su
crecimiento.

Terminado el juego se facilita un did-
logo para que los participantes exter-
nen como se sintieron ante los distintos
momentos de su ser semilla, drbol en
crecimiento, el maltrato y finalmente
crecer grande y fuerte.

En el segundo momento de la activi-
dad los participantes deberdn pintar el
drbol que fueron.

Dirigido a

Acciones
esperadas

Variantes

Reflexion

Cuentistas

Una sesiéon de 50
minutos

Esta actividad tiene
dos momentos.

Aula o taller con espa-
cio para la escenifica-
cion.

La participacién vo-
luntaria de los partici-
pantes.

El relato de la vivencia
con muestras de em-
patia al drbol.
Pinturas muy diversas
de drboles y con mu-
chariqueza en formas
y colores

Se puede ser un
animal en peligro de
extincion, un objeto
desechable, etc.

Las representaciones
de drbol es una pro-
yeccion de si mismo,
la cual es enriqueci-
da con la experien-
cia previa que se ad-
quiere en el juego del
huerto.

Aunque estd basado en el test proyectivo HTP, no se recomienda hacer interpretacion

de la pintura.

La primera parte de la actividad es grupal y la segunda es individual.
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Juego de sombras

Esta es una actividad que involucra la expresion corporal y la imaginacion.
Los participantes deben ser muy creativos tanto fisica como mentalmente
para conseguir imdgenes interesantes para trabajar en sus historias.

Se trata de recorrer y habitar el espacio con las sombras. Descubrir
codmo se integra en las superficies, cOmo se deforma.

El relato puede escribirse de manera individual, pero también puede
elaborarse en grupos. También puede ser una historia grdafica si los
participantes van capturando fotografias significativas de su proceso.
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Juego de sombras

liizif=ialele Peter Pan

Estimular la facultad figurativa de la nifa y el

Finalidad

Materiales y
preparacion

Reflexion

nino.

Creacion de metdfora y provocacion del

relato.

Metaforizacion del espacio

Una ldmpara o proyector o el propio sol.
Ldpices, hojas blancas.

En el primer momento se invitard a los alumnos
a jugar con sus sombras, a entrelazarlas, crear
figuras juntos o reconocer el espacio con ellas.
Mientras juegan asi, deben imaginar qué son
las sombras, y qué historia se estd generando.
Pueden comunicarse pero no hablar especifi-
camente, del tema de la historia que se ima-

ginan.

En el segundo momento, se invita a escribir, de

manera individual o colectiva, el relato del jue-

go de sombras.

Cuentistas

Una sesion de
40 minutos.
La actividad se
realiza en dos
momentos

Una pared para
proyectar y es-
pacio para el
movimiento de
los alumnos.
El patio en
dia soleado.

un

Acciones
esperadas

Participacion ac-
tiva de los alum-
nos.
Movimiento cor-
porales expresi-
VOS.

Variantes

Utilizar proyec-
ciones de ima-
genes diversas
como  motivo
de exploracion.

Esta actividad puede ser tan simple como jugar con la propia sobra o tan comple-
ja como crearla a partir de proyecciones de diversas imdgenes y Idmparas.

El juego con la sombra es algo que todos hacemos en la ninez, la sombra como una
proyeccion de uno mismo, pero distinta y deformada, que nos sigue o nos obedece.
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Historia secreta

Como podrds notar, esta actividad regresa a ninas y ninos mayores a la
exploracion del objeto a través del juego.
Dadoqueyasehajugado, el siguiente momento se contemplaenteramente
para la escritura creativa, sin embargo, si alguno de los ninos desea incluir
dibujos serdn bienvenidos.

Esta es una actividad divertida y se desarrolla sin contratiempo. Es
interesante coémo en los relatos, cada suceso es contado como una
experiencia muy distinta.
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Historia secreta

;l-i-i=11- 11 Ensamblaje como técnica pldstica. »lile[le[c)c] | Fantaseadores

Vivenciar el movimiento y el gesto como Una sesidn de 40
origen del relato. minutos.
Hlle|[lele(e 1 Estimular la fantasia.
Desarrollar la escritura creativa.
Acercar a la nifez a la metdfora.

Una mesa para el
trabajo en equipo o el
drea del suelo.

Piezas de carton recortados de manera
irregular con pequenas muescas para
Materiales y ensamblarse como los tazos.

I (- +le|{e o) Los cartones deben tener una dimen-
sion de 15 cms aproximadamente.

Hojas blancas, Idpices, colores.

Se requiere de los
ejemplos para que los
alumnos entiendan
bien las instrucciones.
Pero se debe animar
5 a que creen su propia
LSl fantasia y no adopten

Se divide el grupo en equipos de 3 o0 4
integrantes.

. r X
Se les entrega de 15 a 20 piezas por esperadas g ejemplos.
equipo. Trabajo colaborativo

en silencio.

Escritura del cuento y
resultados muy diver-
s0s y sorprendentes.

La indicacion es que, sin comunicarse
verbalmente, deberdn armar algo en
conjunto interpretando todas las situa-
ciones que se presenten, asi como las

acciones y gesticulacion de los com- Se pueden dibujar
parieros del equipo y toda intervencién algunos elementos
fortuita que suceda: sonidos, expresio- \/e1ile1:14- detonantes a los car-
nes, movimientos, timbre del teléfono, tones: ojos, simbolos,

fantasia personal inventada durante el
juego con las piezas, incluyendo qué re-
presentan los companieros y el tallerista
o el espacio en el que estdn.

Por ejemplo: alguno puede estar fan-
taseando que se trata de una reunion
de cientificos creando un robot; alguien
mds puede imaginar que se trata de
una reunion de elfos o brujos; o cocine-
ros, etc.

Nadie debe contar su fantasia sino
hasta que la haya escrito en el segundo
momento del juego.

Serd interesante ave-
riguar la transforma-
cion que han expe-
rimentado las cosas
en la fantasia de los
alumnos.

etc. Todo evento debe integrarse a una ete.
Reflexion

Esta actividad tiene dos momentos.
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Relato en ruta

El relato inicia una vez que empezamos a movernos. Cada persona, animal,
insecto u objeto que se mueve dibuja una trayectoria y en esa trayectoria
puede escribirse el relato de lo que sucedio.

Al despertar y salir de la cama inicia el relato del dia. Asi también en el
camino que los dirige al taller. Lo mismo sucede con el desplazamiento del
gato al perseguir al raton. Todas las acciones dejan un relato escrito en el
espacio recorrido.

La explicacidon debe apoyarse en el ejemplo realizado previaomente. El
tallerista también puede desplazarse por el saléon para mostrarlo en sus
acciones.

De esta actividad resulta la escritura de una frase en una linea que
puede ser el inicio de un cuento.

Las diversas trayectorias tienen un inicio, pero sobre todo una finalidad,
el llegar a alguna parte. Los giros y quiebres obligados por los obstdculos
en el camino, son los elementos que dan interés a la historia.

Estas y otras ideas son reflexiones que saltardn a la vista en cada
creacion de los participantes.
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Relato en ruta

sl-ii-1{-111 1| Eljuego como el rastro de un relato. ]11-[(-[}l-] | Escribujantes
Entender el desplazamiento como escri- : Una sesidon de 30
Tiempo .
minutos.

tura.
Aula o taller

=13lellleles | Es un principio para un cuento.
Desarrollo de la escritura creativa.
Acercamiento a la poesia visual.

Materiales pldsticos diversos para la
creacion de una figura pequena: alam-
bre de aluminio, limpia pipas, plastilina,
papel de colores, palitos de madera, pa-
lillos, cucharitas de pldstico para bota-
na, tapitas, etc.

Pegamento en goma, cinta adhesiva,
pegamento liquido.

Materiales y
preparacion

Los participantes del
taller entenderdn fa-
Tijeras, colores. cilmente la instruccion
Una tira de papel o cartoncillos en blan- con el ejemplo.

co 12 cm x 28 cm aproximadamente (me- Acciones La eleccion del per-
dia carta dividida a lo el lEE songje debe ser libre.
largo). Relatos breves y espon-
tdneos, a menudo di-
vertidos.

Se explica a los participantes que en
todo desplazamiento hay un relato.

Se trata de realizar una figura pequena
gue serd el personaje. Se da total liber-
tad para su confeccidon con los materia-
les disponibles.

Terminada la pieza se pega en un extre- !
mo del papel. \"[elglelgi{=15  Relato enredado
Se dibujan otros elementos.

Se traza con lineas punteadas el despla-
zamiento del personaje de acuerdo a las
caracteristicas de su movimiento: si es
rana o conejos se trazan los saltos, si es El relato inicia cuando
un pez o ballena el trazo serd ondulante, | i1 (<1 | empezamos a mover-
etc. NoS.

Sobre el trazo del desplazamiento se
debe escribir el relato de lo que va acon-
teciendo.

No es necesario que el papel donde se va a dibujar sea de la medida proporcionada, lo
importante es que esté alargado.

Funcionan muy bien sobrantes que pueden pedirse a las imprentas o negocios de
impresion.

Esta actividad tiene dos momentos.

Para la instruccion es importante tener un ejemplo para mostrar.
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Relato enredado

Esta actividad se deriva de Relato en ruta, pero la idea es hacer crecer la
historia incluyendo otros personajes y acciones.

Puede convertirse en una composicion colectiva y un juego donde,
por turnos, cada alumno puede ir integrando la trayectoria y accion de
un personaje que conecte con la trayectorias que sus companeros han
dibujado y escrito con anterioridad.

slii- <-1l~1. Relatoenruta

Entender el desplazamiento como escritura.
Visualizar que las acciones de un personadje
detonan la accion del otro. »
Finalidad Observar la trama enredada de todos los des- gg?n?rfsltc;r; de
plazamiento y sus provocaciones. :

Desarrollo de la escritura creativa.
Acercamiento a la poesia visual y al cuento.

Relato enredado

»]1¢le[[s )] | Escribujantes

Una mesa gran-
de para el tra-
bajo en equipo
donde pueda ser
extendida la car-
tulina.

Un pizarron.

Una cartulina o una hoja de papel rotafolio.

Materiale.s, y Cartoncillo para dibujar pequenas figuras.

preparacion Ldpices, colores, tijeras.
El tallerista debe dibujar y recortar una prime-

ra figura de un tamano pequeno.

Desplazamiento detonante: El tallerista coloca su figura en el espacio que desee
de la cartulina extendida sobre la mesa. Pensemos que se trata de un gato. Traza
con lineas punteadas el desplazamiento en el espacio y dibuja algunos elementos
como una mesa que rodea o a la que se sube, un sillon, etc... Sobre ese trazo el
tallerista escribird el relato del desplazamiento.

Se invita a ninas y ninos a dibujar su personaje de acuerdo a este primer estimulo.
Listo el personaje deben empezar por turnos a dibujar sus propios desplazamien-
tos y a escribir el relato siguiendo la linea.

El objetivo es ir enredando los trazos, las rutas y los relatos.

Los participantes creardn personajes relacionados con el personaje del tallerista,
eeilelgl-o que se articulen significativamente a la historia.

iel-idelele L Eltrazo de la ruta debe imitar el recorrido y caracteristicas del movimiento del

personaje representada en lineas rectas, curvas, quebradas, etc.

También puede realizarse en el pizarron con gises o marcadores de colores.

Se debe dar total libertad en la creacion del personaje a los participantes, aun
cuando no parezca que tengan relacion con el del tallerista.
Los personajes también pueden tomar como estimulo el personaje de otro de sus com-
paneros.

En el caso del ejemplo del gato los personajes pueden ser ratones, pero también una
senora con escoba, una nina, otro gato, un ledn, etc...
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Manchas

En ocasiones es dificil iniciar a pintar en un lienzo en blanco. Las ideas
y los temas tardan en llegar. La propuesta de partir de una mancha
previomente impresa ayuda a salvar esta situacion. La actividad se vuelve

un reto a la imaginacion.
El resultado es una composicion, tipo collage, con una gran diversidad

de figuras.
Hay que animar a los alumnos a dar acabados y detalles para que la

pintura resulte muy atractiva.
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Manchas

sl-ii-/{-111=ls| Lasformas en las nubes.

Finalidad

Dirigido a

Estimular la facultad figurativa del adolescente.
Desarrollar la expresion grdfica.
Romper con el estereotipo.

Materiales y
preparacion

Un carton kraft de 30 x 30 cms, manchado con
pintura blanca acrilica aplicada con estopa o
un trapo, sin una forma especifica.
Marcadores indelebles de punto fino en negro.
Colores, acuarelas, Idpices, etc.

Se entrega a cada participante un cartén con
la mancha ya seca.

La indicacion es que se deje guiar por su ima-
ginacion y solo se dedique a trazar las figu-
ras que vayan surgiendo sin importar lo que
resulte.

El juego consiste en no resistirse a las figuras
de su imaginacion.

Deben seguir los contornos de la mancha e ir
completando con pequenos detalles sin alejar-
se del estimulo.

Pueden ir dando mds acabado a su compo-
sicion aplicando color con Idpices de colores,
acuarelas o marcadores.

Acciones
esperadas

Variantes

Trazamundos

Una sesion de
40 minutos.

Taller

Surgirdn  imd-
genes del cam-
po de expe-
riencias de los
participantes.

No importa que
no sean gran-
des dibujantes,
el seguimiento
del contornos
les ayudard a
lograr  figuras
interesantes.

Romperd con
esquemas fijos.

Utilizar distintos
materiales para
dibujar y pintar.

Reflexion

Esta es una gran actividad para romper con esquemas fijos y desarrollar nuevos

trazos en los participantes.

Relacionado con el tema

En lucha constante contra el estereotipo.
Se debe cuidar que la mancha quede muy irregular, que haya transparencias y ma-

tices logradas al diluirse un poco la pintura con agua.
Insistir en que se deben seguir los contornos de la mancha para no alejarse del esti-

mulo.

También se pueden encontrar figuras en los huecos y vacios.
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Bestiario

Esta actividad es un juego de la imaginacion creadora. Su titulo hace
referencia a la tendencia de crear bestias fantdsticas sacralizadas en la
época medieval, que estaban muy presentes en la cultura de esa época y
que hoy forman parte de nuestra fantasia.

El resultado grdafico exhibe los esquemas comunes que son rasgos que
adquirimos culturalmente. Son formas representativas estereotipadas
gue sirven para una comunicacion grafica: como por ejemplo, la forma de
representar las alas de un murciélago.

Las diferencias de los trazos en los dibujos corresponden a rasgos de la
personalidad y habilidades de cada participante.

Desarrolla la expresiéon corporal, oral y grdfica.
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Bestiario

2l=ii=/{-111~ 1+ | Desarrollo de la imaginacién creadora.

Desarrollar la imaginacion creadora.
Desarrollar la descripcion verbal clara y espe-
cifica.

Z1alel[lele[s| | Desarrolla la expresion grdfica a partir de la : Una sesién de
interpretacion de la palabra oral. Tiempo 20 minutos.
Reflexion sobre el origen cultural de nuestros

esquemas mentales.

5]1{([{s[c)e1 | Escribujantes

Un espacio
cémodo en el
suelo del aula o
el taller.

eii-dle] =0 Hoja en blanco.
olijelelfelellelnl Ldpiz, pluma, colores.

Se entrega a cada participante un cartéon con la mancha ya seca.

La indicacion es que se deje guiar por su imaginacion y sélo se dedique a trazar las
figuras que vayan surgiendo sin importar lo que resulte.

El juego consiste en no resistirse a las figuras de su imaginacion.

Deben seguir los contornos de la mancha e ir completando con pequenos detalles
sin alejarse del estimulo.

Pueden ir dando mds acabado a su composiciéon aplicando color con Idpices de
colores, acuarelas o marcadores.

Los participantes buscardn formas de comunicarse sin ver al companero,

moviendo la cabeza, recargdndose en el otro. Todo esto depende de la
Acciones confignzg que s‘e‘te'ngcm eptre eIIos.' B . ‘

esperadas Los d|bu1(?s exhibirdn sgmgjanzqs asi co~mo también grandes diferencias.

Muchas risas al ver el dibujo del companero.

Didlogo animado en relaciéon a las fallas en la comunicacion o la interpretacion

como: Yo me referia a esto... yo pensé en esto... etc...

Derivado de Hormigafante.

Es una actividad en parejas.

Trabajar en el suelo es lo mds apropiado para propiciar los gestos corporales, el
contacto con el otro.
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