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JUEGO ARTE Y EDUCACION: UNA PROPUESTA BRITANICA
- Elaborado por Andrea Poza Jordan
- Dirigido por José Luis Jiménez Cerezo

- Depositado para su defensa el 09 de diciembre t& 20

Resumen

Las presentes y claras deficiencias de la ensefamiztica en torno al area de
Educacion plastica y visual en Educacidon Primaniee mueven a explorar las
posibilidades del juego educativo como recurso dwégico motivacional, asi como la
presencia del juego en algunas corrientes artéstalbp da lugar a la bisqueda de una
posible metodologia que dinamice esta practica.

El estudio de esta idea, el conocimiento de imptetaautores y las posibilidades
artisticas del juego, me han llevado al descubntoigy analisis de una experiencia
britanica. Con todo ello, planteo un cambio endecppcion de esta area, buscando el
uso de lo ladico como medio de aprendizaje y erpeia, “no para la escuela si no

para la vida”, intentando fomentar el interés guwto por el arte.

Palabras clave

Juego, arte, educacioén, socializacién, creatividad.
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1. INTRODUCCION

“Tell me and | forget,
teach me and | remember,

involve me and | leafn

El juego es una accion que podemos observar tantuf®s como en adultos de
todas las partes del mundo, albergando diferendasgras e ideologias a lo largo de toda
la historia. Es mas, podemos llegar a observar abionchos de esos juegos tienen una
gran similitud. Es por ello, que podemos afirmae @lijuego es una actividad propia

del ser humano, es decir, es inherente a él.

A pesar de parecer un concepto bastante basiaaciflsees un término que engloba
muchas posibilidades, aspectos y perspectivasuéoimpplica que tenga una dificil

categorizacion.

Sin embargo sabemos que el juego adquiere una tampta fundamental en el
aprendizaje y por tanto en la educacion. Mediamtguego el nifio desarrolla su
capacidad intelectual. Investigando y descubriegglcapaz de discriminar, vivenciar,
elaborar y superar los diferentes conflictos queparecen. Ademas de ayudarle a
desarrollar las relaciones existentes de los difeseaspectos del mundo, el juego

permite que se incorpore, conozca y asuma la eutteirgrupo al que pertenece.

Todos los nifios quieren jugar, y podrian dedicangrantidad de horas a esta

actividad sin dejar de prestar atencion y sin degadivertirse y disfrutar con ella.

Algunas corrientes educativas intentan instauraa exctividad en las aulas,
consiguiendo la atencion de los nifios y su pad@ign. Esta idea queda claramente
expresada en las palabras de Benjamin Franklinyesxgs como epigrafe de esta
introduccion, las cuales podrian traducirse comom® y olvidare, enséfame y

recordaré, involucrame y aprenderé”

Estas corrientes buscan que a través del juegdidioo, los nifios sean participes

del proceso ensefianza-aprendizaje, asi como decdosenidos, consiguiendo
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aprendizajes significativos.

Estos planteamientos metodoldgicos, por desgraciag plantean en todas las areas.
Es aqui donde reivindico la necesidad de un cambita perspectiva de la Educacion
Plastica y Visual, y porqué no, planteando el usondbdelos ludicos, es decir,

utilizando el juego como metodologia o recursoleuka.

La idea de usar el juego para crear arte no esanyevque, COMO veremos mas
adelante, dos ismos vanguardistas como son elsitadai el surrealismo nos ofrecen

esta vision y diversas posibilidades didacticas.

Asi pues, mi trabajo se sustenta en la explorag@itres pilares fundamentales: El
juego, el arte y la educacion, buscando las coesetas de sus interrelaciones para
aprovechar los resultados: El arte y la educadi@educacion visual y plastica en
educacion primariaLa educacion y el jueg&l juego como método de aprendizaje en
la escuela El juego y el arte:Dos ismos del s. XX: Dadaismo y Surrealismo

Culminando con la relacién absoluta de todas ellas.

A través de esta gréafica un tanto metafdrica, moestta amplia conexion de ideas

gue fundamentan toda mi investigacion.

Dadaismo ARTE

Surrealismo
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En ese punto central, donde colores e ideas senfusi aparece la posibilidad del
uso del juego como metodologia o recurso para H&s lasticas y visuales en el

sistema educativo de Educaciéon Primaria.

Son bastantes los autores que proporcionan idepsignes en la linea que planteo,
pero quizas la experiencia mas interesante y magjtie conozco es el proyecto ludico
llamado Art Arena. En él se consigue sintetizarlgamzar el aprendizaje tanto de
aspectos plasticos como de conocimientos de oteass & través del juego y la
diversion, haciendo participes a los nifios de spipraprendizaje, y fomentando el

gusto e interés por el arte.
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2. JUSTIFICACION

A pesar de la importancia y seriedad que la praéctiel arte conlleva para la
sociedad, mi acercamiento a la actividad artistita ha aportado siempre una
experiencia placentera, entretenimiento y bellezdaeobservacion y estimulo para
trabajar. Una forma de evasion de la realidad gagpermite relajarme, expresar mis

ideas y sensaciones y disfrutar de las formas gdtuges.

Desde mi punto de vista, el trabajo del arte, eégade la educacién plastica es
fundamental para el desarrollo pleno de los niffasque a través de su practica los
nifos disfrutan y desarrollan habilidades y condemos, enriqueciéndose

culturalmente. Ademas de ser una gran fuente ddaagm muchos aspectos personales.

La expresion plastica es un medio de comunicacifarethite que puede ayudar a
muchos nifilos que sufren problemas en este aspecto, puede ser timidez, autismo u
otras discapacidades. Esta puede servir como erapeativa, fomentando la
imaginacion y recreacion. Ayuda a que los nifiogedgjen, consiguiendo descanso
mental, ya que, en general, es una actividad ng@ebtiva que en muchas ocasiones les
ayuda a aumentar su autoestima e individualidad.offa parte con su practica los
alumnos trabajan el inconsciente y les ayuda anms®y sentimientos y necesidades,
fomentando la actividad cerebral y la inteligenemocional. También ayuda al
desarrollo de la motricidad de las manos, reguldodanovimientos del cuerpo y la
habilidad oculomanual. En conclusion esta asigaaayuda al descubrimiento del arte

como belleza, cultura y actividad ludica presentegestro dia a dia.

El problema aparece, cuando a través de mi expéiem practicas escolares, he
podido observar, que el area de educacién plasticeaturada con actividades vagas,
simples, monotonas y comerciales. En muchas oasioluso es sustituida por otras

areas.

Todo ello evita que el nifo pueda desarrollar estggectos beneficiosos de la
expresion plastica, apareciendo en muchos caslosdanel desinterés por esta area.

Horrorizada y decepcionada por la vision actualeg& asignatura, me planteaba

realizar un proyecto que sirviera de ayuda paraomaejesta situacion, buscando un
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nuevo enfoque para trabajar la educacion plastica.

Al mismo tiempo, se me brindé la oportunidad ddizeamis practicas escolares Ill
y IV en Inglaterra. Un pais con ideas y metodolsgiiderentes, en el que posiblemente

se trabajara la educacion plastica de manera, aeispento de vista, satisfactoria.

Para mi decepcion, tras varios meses disfrutandesdesxperiencia, pude observar
qgue la ensefianza de la educacién plastica es ¢enoceano la espafiola. Tenian ciertos
aspectos mas desarrollados como la disposiciénrae gantidad y diversidad de
materiales plasticos, y la libertad de experimentar ellos los alumnos. A pesar de
ello, las horas de esta area eran muy escasas,chasiweces eran usadas con
actividades muy comerciales y marcadas que evitibareacion y creatividad de los

ninos.

A mi regreso, y con mi cabeza llena de dudas aaaadmo trabajar la educacion
plastica de manera diferente, empeceé a leer atioulibros con muchas propuestas
innovadoras. Una de ellas me parecid realmentaesdate: Un enfoque de la
educaciéon plastica a través del juego, cuyos améetes artisticos provienen de la
practica del Dadaismo y el Surrealismo. Sobre,tetl@escubrimiento del Proyecto
Arena, una experiencia concreta que se ha desattoadin algunos lugares de Inglaterra,

cuyo gran ejemplo decidi usar como cuspide de ayigato.

A partir de esa idea, me di cuenta de que el jysghia ser un gran medio para
trabajar la educacion plastica, ya que a todosifigs les encanta jugar. Pudiendo ser
una metodologia motivadora, en la que la experiaoédni, la participacion, la
incertidumbre del resultado, la creatividad y topmeracion ayudaran a los nifios a
sentirse participes “descubriendo el arte comoebe]l cultura y actividad ludica
presente en nuestro dia a dia”, aprovechandosesdeeheficios que proporciona su

experimentacion.
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3. MARCO TEORICO
3.1. La Educacion Plastica y Visual en Educacion Bnaria

Segun la Orden de 9 de mayo de 2007, por la quepseba el curriculo de la
Educacion Primaria y se autoriza su aplicaciérosrcentros docentes de la Comunidad

autonoma de Aragon (p. 65):

La educacion artistica involucra lo sensorial neliectual, lo social, lo emocional, lo
afectivo y lo estético, desencadenando mecanismeggrmiten desarrollar distintas y
complejas capacidades con una proyeccion educqtieainfluye directamente en la
formacion integral del alumnado, ya que favorecgeshrrollo de la atencion, estimula la
percepcion, la inteligencia y la memoria a cortargo plazo, potencia la imaginacion y
la creatividad y es una vida para desarrollar etide del orden, la participacion, la

cooperacion y la comunicacion.

La asignatura de Educacion Plastica y Visual judio la asignatura de Educacion
Musical, forman la llamada é&area de Educacion AcHstpresente en todas las
programaciones curriculares de la educacion obligatactual, y cuyo propoésito
fundamental es “favorecer la percepcion y la expregstética del alumnado, y de
posibilitar la apreciacion de contenidos impresiiled para su formacion general y
cultural”. Real Decreto 1513/2006, de 7 de dicieenfBoletin Oficial del Estado N°
293, p.43070).

Este es un objetivo muy general y ambiguo, queevizrconsiderar la educacion
artistica parte fundamental en la formacion deinalado, especialmente en los aspectos
culturales artisticos que nos rodean hoy en dla sociedad, y que ayuda a comprender
y usar nuevos medios de comunicacion u expresi@stigo o musical), asi como a la

creacion de juicios sobre ello.

Dejando aparte esa area general, y centrandonen @ rama plastica y visual, la
cual es la que nos interesa en este momento, lpl@iacotar qué es lo que entendemos

y relacionamos con la idea de educacion plastidaual.

Como bien indica su nombre, yo lo relaciono con @uositos, intimamente ligados,
gue son lo visual (percepcion) y lo plastico (es@m). Es decir, como nos afirma Clara
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Baez Merino (2010, p. 1):

Entendemos por Educacion Plastica (y Visual) el jwdo de conceptos,
procedimientos y actitudes relacionados con el deslolenguaje visual (percepcion,
expresion y comunicacion) y los materiales y prouehtos plasticos (la creacién de
imagenes con sentido artistico). Esta doble veetidal significado y uso de las imagenes
se hace patente en las programaciones curricutlretoda la educacion obligatoria

actual.

Analizando esta definicion y la idea general dek grlastico, a mi parecer, la
educacion plastica tiene un amplio abanico de odahds y posibilidades que trabajar
desde los dos ejes 0 ambitos anteriormente expugsionismo, el curriculo Aragonés
de Educacion Primaria también considera optimafeaehciacion de ambos a lo largo

de la educacion primaria (Orden 9 de Mayo 2007):
- Bloque 1: Observacion plastica
- Bloque 2: Expresidn y creacion plastica

Sin embargo, tras las nuevas reformas educativés ipstauracion de la Ley
Organica para la Mejora de la Calidad EducativaMIGE), el curriculo Aragonés de
Educacion Primaria, decide dividir el contenido @ieda de Educacion plastica y visual
en 3 bloques (Orden 16 de Junio 2014):

- Bloque 1: Educacion Audiovisual
- Bloque 2: Expresion Artistica
- Bloque 3: Dibujo Geométrico

Tras la lectura exhaustiva de las diferentes b#sgislativas que marcan los
contenidos, objetivos, criterios de evaluacion ugol orientaciones didacticas de esta

asignatura, analizo rigurosamente la cuestion:
¢, Coincide lo que se rige en estos decretos caal@ad escolar?

Poniendo un simple ejemplo, podemos encontrar goede los contenidos para el

primer ciclo de primaria, en el bloque de obsedmagilastica, en la Orden de 9 de mayo

10
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de 2007 (p,72) “Descripcion verbal de sensacignelservaciones a través del color,

de las texturas, de las formas, etc.”

Este contenido trata de buscar la implicacion dealamnos, que estos comiencen a
observar el arte intentando descubrir las sensesigne le transmite la obra, siendo
capaces de describir verbalmente el conjunto dgdtico o propiamente técnico y lo
abstracto y personal. Todo ello, bajo un nivel @egliaje propio de la edad y de las
posibilidades individuales.

Un contenido fundamental propio de primer ciclopdenaria, vinculado al segundo

criterio de evaluacion de este mismo ciclo:

a) “Usar términos adecuados a su edad y capacidadascpanentar las obras
plasticas y musicales observadas y escuchadas.”

A pesar de ello, personalmente desde mi experiaeie alumna y como docente
en practicas, este contenido no lo he podido vieendlo he presenciado una clase,
donde una imagen sea el foco central, en el quallzenos tengan que observarla y
mas aun comentarla. En el que una lluvia de ideagarte de todos los alumnos y
profesor resuelva la encrucijada de un elementmal/esn millones de pequefas formas,
colores y elementos, cuya union transmita sensesianideas diferentes para cada

persona, entrando en un debate de aparienciagimesTios.

Este, como muchos de los otros contenidos que sstran en la ordenacion del
curriculo de Aragon, es olvidado y apartado dedidacticas del aula, impidiendo la
formacion artistica del alumnado, y la capacidadaddlisis, con la consiguiente
generacion de razonamientos elaborados que fundameh gusto o disgusto por la
imagen, pudiendo aparecer en ésta, una infinidddrddidades grises en su valoracion.

Sabemos que este problema aparece en la mayordeatees programaciones de
educacion primaria, pero ¢A qué se debe este irlgumapto de las legislaciones

presentes?

Podria decir que este problema aparece principsdméada la inexistencia de
profesorado especializado para esta asignaturda@aca formacioén de los docentes

generalistas cuya mision en la ensefianza tambgiolenlas artes plasticas y visuales,

11
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las cuales desconocen.

Destaco que el profesor de primaria solo tieneasignatura de 6 créditos durante
todo el grado para formarse en las artes plasteasel que se deberian incluir el
despertar del interés perdido por este tipo derexp®as. Ya que poco a poco ese
interés por lo artistico que ésta presenta entégeae mas infantiles se va perdiendo con

el paso de los afios, llegando a un punto en ebsfaeactividad es relegada al vacio.

Este desinterés por el area, y la escasa formaeidbida, ofrecen una realidad
distorsionada de la importancia de esta asigna&nria educacion, llevando a realizar
actividades improvisadas, simples, monétonas y odales, en las que el “pinta y

colorea, recorta y pega” son las Unicas directrices

Entiendo, que esta idea es solo un razonamienteomar sobre la falta de
cualificacion y el desinterés por el area, en el go quiero enfocar mi proyecto. Ya que
lo que busco principalmente es la propuesta, estydinalisis de una nueva forma de

trabajar esta area con el reconocimiento, trabaiguyosidad que se merece.

Por lo que volviendo al hilo del asunto, si anatipa ese progresivo desinterés hacia
lo plastico, el planteamiento de una programaci@stiga adecuada requiere de una
previa motivacion en los alumnos, creando en elibgyusto por las actividades
artisticas, incitdndoles a la continua participacibuscando siempre el disfrute, el
interés y la disposicidon y actividad del alumnaddomo bien indican en las
orientaciones didacticas de la Orden del 9 de nuey®007 (p, 84): “Apelar a las
necesidades de expresion de lo que vive el alumead® punto de partida motivador
de toda actividad artistica”. Cubrir las necesidaglentereses de los alumnos a traves de

lo plastico generara una motivacion mas intringecal trabajo artistico.

Asimismo, segun el documeniEmucacion plastica en educacion primarade Pérez
(2011):

Hay ciertos aspectos que hay que considerar pasegair un correcto desarrollo
del aprendizaje:

- Alumnos como buenos receptores y criticos de @mmacion visual.

12
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- Familiarizacion de los alumnos con los diversosemaes y utensilios.

- Dar a los alumnos la posibilidad de conectar canwgldo artistico.

- Manipular el mayor nimero de materiales.

- Manejar herramientas.

- Conocer el mayor niumero de técnicas posibles.

- Conocer oficios y personas que realizan actividadiésticas o artesanales.
- Visitar espacios culturales del entorno.

- Aprender nombres de artisticas y de sus obras.

- Analizar y comentar algunas imagenes fijas publiEs y relacionales con los

mensajes escritos.

- Analizar y comentar algunos fragmentos de la prog@on televisiva

especialmente de los programas infantiles y danosicios.

- Consultar y resolver sus inquietudes en el ambéolad educacion visual y

plastica.

¢ Y todo ello se podria conseguir a través de unadul®gia de juego?

3.2. El juego

Ahora que hemos conocido la normativa y algunasslearencias presentes hoy en
dia en la educacion plastica, debemos estudiaegbj desde las perspectivas o ambitos
que este proyecto requiere: su concepto, termifelagracterizacion y clasificacion: el

juego como fenémeno social y cultural, y el juegmo recurso educativo.

Es aqui, cuando aparecen los primeros interrogaqptesllevan a determinar que
éste, es un concepto muy interesante, amplio y lepmBi esto no fuese asi, el propio

Johan Huizinga (2000) no tendria tanto materialelaque argumentar su libro sobre el

13
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juego:Homo ludensel cual considero la base teérica de este comcEste y muchos
otros autores nos ayudaran a acotar y clasificadilmensiones del concepto a lo largo
de este apartado.

Nosotros como educadores sabemos que el juego eemento fundamental en la
vida del hombre, y sobre todo del aprendizaje estdpa infantil, el cual ayuda a que el
nifio comprenda y entienda el mundo y las relacialeesus componentes. Es decir, el
juego permite que el nifio se desarrolle fisicayysa y socialmente.

¢, Pero exactamente qué entendemos por juego?

Antes de responder esta pregunta, habria que aglaea no todas las sociedades
tienen asumido el mismo concepto o el uso de um@lsipalabra para definir esta
actividad, pudiendo ser usadas varias palabrasglistintos matices.

Esto se debe a la gran amplitud de dimensionesalogrea el concepto. Por poner un
ejemplo, la sociedad europea, solo utilizamos uakabpa, que etimolégicamente,
procede de dos vocablos en latin: "iocum y luddsie" los que hacen referencia a
broma, diversion, chiste. Esta Unica palabra eragidbas tan diferentes como deporte y
competitividad, el juego infantil, el ocio y losegos de azar, el juego como

representacion y danzas, el juego de animalesegbjtecnoldgico...

Actualmente, para nosotros y segun la vigesimoskgyedicion del diccionario de la
Real Academia Espafiola (RAE) publicada en 2001dtssprimeras acepciones que
designa son: El juego es “Accion y efecto de jugafEjercicio recreativo sometido a

reglas, y en el cual se gana o se pierde.”

Esta es la idea general que a todos nos vienecabkza cuando pensamos en el
término juego. Sin embargo, considero que estanid&fn general no basta para
comprender todas las facetas que ofrece estadaxdivincluso cabria la posibilidad de

afirmar que es imposible definirlo en términos bss.

A lo largo de la historia ha habido muchos autapes han intentado definir este
concepto desde diversos enfoques, ideas y catagmmes. Alguna de estas
definiciones nacen como teorias del juego, queesgorimera instancia resumidas en el

libro Psicologia generatle William Stern (1935, p.485ss), y que posterarta Paul

14
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Moor en su libroEl juego en la educacior{1981, p.15-19), analiza y expone

nuevamente:

- El juego como excedente de energiéleoria de la energia sobrantejerbert
Spender: el juego es una actividad que ayuda el@®nas a gastar la energia vital que
nos sobre de las necesidades innatas. “Las enesgfi@antes tienen que buscar una
salida, y por estos, se descargan en actividadesigwan dirigidas a metas reales, es
decir, en el juego”. Esta teoria estd basada @etexpresada por Schiller unos afos
antes, en la teoria de la potencia superflua.

- El juego como compensacian(Teoria de la relajacion) M. Lazarus: El
consumo de energia que conlleva el trabajo en mbh® requiere de una actividad
como compensacion.

- El juego como ejercicio previo. (Teoria del ejercicio preparatorio o
preejercicio) Karl Groos. actividad preparatoriagpkas situaciones de la vida adulta,

ayudando al aprendizaje de los aspectos del mudedayvida.

Muchos otros autores de prestigio como Freud, Piggé/ygotsky, también

formularon sus propias teorias del juego desdergpgctiva del desarrollo infantil.

Otras definiciones, las cuales considero interesant que introducen ideas

fundamentales en las que sustentar mi proyecto son:

- Cagigal (1996): “Accion libre, espontanea, desegada e intrascendente que se
efectia en una limitacion temporal y espacial devida habitual, conforme a
determinadas reglas, establecidas o improvisadasyg elemento informativo es la
tension”

- Caba (2004) nos habla de que el juego para elyni@mifia, es una forma innata
de explorar el mundo, de conectarse con exper®ersgasoriales, objetos, personas,
sentimientos. Son en si mismos ejercicios creatieosolucion de problemas.

- Navarro (1993). “Actividad recreativa natural deartidumbre sometida a un

contexto sociocultural”.

Como he podido observar, son muchas las definisignen consecuencia, los

puntos de vista desde los que se analiza el agtagde

A pesar de esta gran diversidad sigue sin habemnter@retacion Unica, que permita
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englobar el camulo de ideas de las que trata. ®Bipaggyo, considero que la idea mas

amplia y técnica que he podido encontrar es lmidafn de Huizinga (2000):

El juego como una ocupacion o actuacion libre guedssarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segglas absolutamente obligatorias,
aunqgue libremente aceptadas, accidn que tien@ & fsi misma y va acompafada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciedeia ser de otro modo » que en la vida

corriente.

Esta, parece abarcar todos los ambitos y aspesidamentales del juego en torno a
lo biolégico, Iudico y formal. La idea fundamentple aparece en ella es la cualidad de
libertad que tiene el juego. La posibilidad de a@wmear la actividad en cualquier

momento y la realidad paralela en la que se ddkarro

Roger Caillois (1986, p.37-38) propone esta carestiea como la primera que una
actividad debe tener para poder considerarla coego} Basandose en su clasificacion,

el juego como actividad debera ser:

- Libre: ala cual el jugador no podria estar obligadagsia el juego perdiera al
punto su naturaleza de diversion atractiva y alegre

- Separada: circunscrita en limites de espacio y de tiemposcipos y
determinados por anticipado.

- Incierta: cuyo desarrollo no podria estar predeterminadd résultado dado de
antemano, por dejarse obligatoriamente a la imaatel jugador cierta libertad en la
necesidad de inventar.

- Improductiva: por no crear ni bienes, ni riqueza, ni tampoconel#o nuevo
de ninguna especie; y, salvo desplazamiento dequtag en el seno del circulo de los
jugadores, porque se llega a una situacién idéatiaalel principio de la partida.

- Reglamentada:sometida a convenciones que suspenden las legemigas e
instauran momentaneamente una nueva legislaciéregjla Gnica que cuenta.

- Ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de réa@andaria o de

franca irrealidad en comparacién con la vida cotee

Mas alla de estar incluida en algun aspecto dedescteristicas propuestas del juego
y a riesgo de resultar redundante, me gustariaack@spor si no quedara claro, el
caracter y la esencia ladica de esta actividadjuka a mi parecer faltaria remarcarla
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como una caracteristica fundamental, con dimersiopia:

- Lddico: El juego por encima de todo es una actividad Rjdigue segun
argumenta Catalina Ponche Huerta (2009) “el jueglacentero y divertido, que
generalmente suscita signos de excitacion haciapdcecer signos de alegria, pero aun
cuando no va acompafado de signos de regocijoyagado positivamente por la

persona que lo realiza”.

Lo que nos lleva a encontrarnos con un vasto, sagery diverso abanico de
posibilidades, una lista infinita de actividade® gungloban estas caracteristicas, y que
pueden ser clasificadas desde muchos enfoques egctasp desmembrando esa

complejidad que encontrabamos a la hora de defitér concepto.

Muchos autores se atreven a realizar una clasificade los juegos, de manera
general como Roger Caillois (1958). Pero, muchasewveesta clasificacion se
fundamenta solo desde perspectivas de motriciddejpprte, como la clasificacion de
Cristobal Moreno Palos (1992).

Cada clasificacion se basa en un aspecto desdeeepartir: indole, procedencia,
objetivos, formacioén, interaccion con los demapae®, materiales... A pesar de ello

pocos son los autores que introducen los juegesiqdd en sus clasificaciones.

A modo de conclusion y de intentar recopilar la@m@ncia del juego en la vida del
hombre, tenemos que remarcar su funcion social lywrab Como bien defiende

Huizinga (2000) la cultura surge en forma de judgaultura, al principio, se juega.

Todas las acciones del ser humano comienzan cquegn, con la experimentacion
de los objetos y de las acciones y movimientosslémaples cosquillas, el buscar una
mirada de complicidad, el probar nuevos saborela @ocina, el experimentar con tu
cuerpo nuevos movimientos encontrando bellezales, @l encender y apagar de una
luz con funcidn de sorprender... pequefios juegoskescique nos demuestran que el
juego no es una simple accién de nifios, sino udnfiemo social que puedes encontrar

en todas las personas de todas las sociedadesngasst

Todas las personas jugamos a lo largo de todaraueda.
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3.2.1. El juego como método de aprendizaje endaeda

Parece estar claro, que al comprender el juego eonfendmeno social y como una
actividad fundamental que ayuda al aprendizajend® en la etapa infantil, éste es

incluido en los programas educativos de esta etapa.

Segun Eduardo Crespillo (2010, p.1):

A través del juego, el nifio controla su propio poey coordina sus movimientos,
organiza su pensamiento, explora el mundo quedearocontrola sus sentimientos y
resuelve sus problemas emocionales, en definiév@avierte en un ser social y aprende
a ocupar un lugar dentro de su comunidad.

Muchos autores son los que afirman que el juegmasctividad innata del nifio que
busca el aprendizaje y el descubrimiento del muBdodecir, a través del juego los

nifios desarrollan su pensamiento hasta lograroseeptual, 16gico y abstracto.

Es entonces cuando, al comenzar la educacion paimas nifios comienzan a ser
mAas racionales y objetivos en el aprendizaje, geside cortar con la metodologia de
juego en la escuela, creando la antonimia entjeegb y el aprendizaje. Se relega al
juego la posibilidad de libertad, entretenimieriwersion, emocion e interés, mientras

se ofrece al aprendizaje los adjetivos calificagide aburrido y obligatorio que llevan al
camino del desinterés.

Un parrafo de Fenelon (1919, p.35) en su obsaeducacion de las nifiasesume

claramente ésta marcada antonimia a la que se s@nhat nifios:

Un gran defecto de la educacion ordinaria es ésite;se coloca todo el placer de un
lado y todo el enojo de otro; todo el enojo, eastlidio; todo el placer en las diversiones.

¢ Qué otra cosa puede hacer un nifio sino sopontaingeaciencia esta imposicion y
correr ardientemente tras el juego?.

Es la propia sociedad quien genera este esteresigh pensamiento de los nifios.
con frases tipicas como:

“Hasta que no hagas los deberes no podras jugar”
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“Si os portais bien y trabajamos mucho, luego jeges”

Esta incorporacién del juego en la educacion iilfgrsu presencia poco a poco en la
educacién primaria, es un pensamiento de la pedagogderna, que nace con
progresion historica de la educacion gracias aresity movimientos educativos que
querian romper con los patrones tradicionales ycposiguiente con esa antonimia aun

muy presente en nuestros dias.

M2 Teresa Gutiérrez Parraga (2006) en su tesigdiasy muestra la progresion
historica de la inclusion del juego en educacion.dgdato trabajo en el que me basare
para recabar los autores y movimientos fundamentate los que comprender el

nacimiento de este nuevo pensamiento.

Es en el siglo el siglo XVII con las teorias refadoras de Comenio (1992, p.158-
163), cuando aparece por primera vez la posibilideaditilizar en la educacién una
metodologia Iudica, que permita “naturalizar”’ laseflanza, proponiendo: "convertir
todas las escuelas, hoy lugares de trabajo, emesigde juego”. Busca una mayor
motivacion del alumnado, con una disciplina mas/sugue rompia con la pedagogia
tradicional de la época. Con esta didactica queaseiiar: "Todo por medio de juegos y
de concursos, acomodados a las distintas edadda, estuela de la infancia, de la

adolescencia, de la juventud, etc." Comenio (199262).

A pesar de la incorporacién de ciertos juegos edlacacion gracias a estas teorias,
sera con la ilustracion y la aparicion de nuevassdas que sustentaran la pedagogia

moderna.

La progresion de las ideas de Locke, Rousseau efodieron paso al pensamiento
de “educar mediante el trabajo y el juego comovalad atrayente y adecuada a la
naturaleza del nifio” Gutierrez Parraga (2006, p. 82n paso a un nuevo pensamiento,

en el que la escuela nueva nace como una espetivdiicion educativa”.

Gracias a autores como: Pestalozzi, Froebel, glstey, Claparéde, Montessori,
Decroly, Kerchenstenier, Ferriere, Cousinet y Fakige cambia la perspectiva de la
educacion tradicional, donde el foco de estudi@esgiraba en el maestro, “maximo

conocedor del conocimiento”, bien conocido como istagentrismo, para focalizar en
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el nifio y su actividad espontan&:paidocentrismo.

Froebel, citado eifel juego como recurso educatiyaor Garfella y Lopez (1999,
p.84) y posteriormente Gutiérrez Parraga en sa (8606, p.83) nos explica cdmo este

cambio de foco, incorpora el juego como recurso:

"El juego constituye el mas alto grado de desennvodénto del nifio durante esta
época; porque el juego es la manifestacion espeatde lo interno, inmediatamente

provocada por una necesidad del interior mismo...”

El es, quien cred por primera vez un curriculo dasen el juego, y también el

disefio de los primeros juegos didacticos a lodlgo® Regalos y deberes

...Se crean nuevas metodologias basadas en el ¢lieginlo, de forma que a la
satisfaccion del juego el educador pueda afadiadguisicion de conocimientos y
habitos. Se recurre a la utilizacion de nuevos s didacticos basados en la actividad
ludica, que tienen como ultimo objetivo el desdorohtelectual dentro de un marco
adaptado a la actividad del nifio que esté cerda daturaleza. (Gutiérrez Parraga, 2006,
p. 84)

En Europa de la mano de autores de gran prestignm ®ecroly y Freinet aparecen

ideas del juego que cobran gran relevancia:

- Eljuego como un medio de aprendizaje y no comforun

- El juego para que funcione como recurso pedagdgoe que tener una carga
importante de trabajo.

- El trabajo-juego como actividad libre y creativagatisface las necesidades del

individuo.

Estas nuevas ideas europeas dan paso a “la esctighl’ con Dewey, quien segun
Gutiérrez Péarraga (2006, p. 88) “defendiendo lduBién del juego como forma
experimental de fomentar el interés del alumnory elto aumentar su capacidad vital

en el proceso educativo”.

Tras grandes fracturas e imposiciones del sistednaa¢éivo en Esparfa, es con la

Institucién Libre de Ensefianza cuando comienzan po@neros movimientos
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pedagogicos con capacidad para influir en los glaleeestudio.

Esta institucién, promueve la creatividad y la we@dn en sus programas

educativos, comenzando a otorgar gran importankeid&ducacion Artistica.

De esta institucion mas que sus resultados comgretms interesan las propuestas
innovadoras para la ensefianza, sus ideas, lejestde caducas, han mantenido plena
vigencia en el sentido de haber inspirado las meisreducativas de los uUltimos tiempos

en Espafa. (Gutiérrez Parraga, 2006, p. 91).

Siguiendo la linea de la unién del juego con laagedia, debo hacer mencién a las

propuestas de Paul Moor (1981), anteriormente yabnado.

Este, relaciona el juego con los deseos y necessdae los nifios, de tal forma que
los nifios cuando juegan muestran tal seriedad|lgga a afirmar que: "No hay una
oposicion entre el juego y la seriedad; en el juedantil forman precisamente una
unidad". Paul Moor (1981, p. 42) adopta las cuptopuestas de juego de la escuela de
Viena, a las que afade el juego creador. Esto® ¢ipos de juegos van apareciendo
progresivamente durante los diferentes cursos de #&apas educativas,

entremezclandose siguiendo el siguiente orden:

El juego de funcion
El juego de ficcidén
El juego de construccion

El juego creador

o bk 0D PE

El juego de reglas

Como podemos observar, estos juegos generan ugiegidn en la formacion de los

nifos, aumentando cada vez su dificultad y segureias reglas” a las que atender.
Siendo el juego creador la gran innovacion, Mo®B(, p. 52) nos aclara:

Con la madurez creadora empieza el trabajo endi del nifio"(......) "El nifio llega
entonces a aquella accion independiente, delibgrdiféggida que cualquier trabajo exige
de nosotros y que la ensefianza espera del nifie depdmer dia en que pisa la escuela;

la madurez creadora es un aspecto esencial daellarezaescolar.
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Entiendo esto como el comienzo de la educaciongrrancuando los nifios ya han

adquirido un razonamiento mas légico y formal.

Todas estas teorias han ayudado a la evoluciéa pgedagogia actual, encontrando
una manera de introducir el juego como recursoctidin el trabajo propiamente
académico. Actualmente desde todas las areas a@scae pretende buscar ese juego,
experimentacion de los conocimientos, participaciteé alumnado, haciendo mas

ludico el aprendizaje.

Si analizamos con rigurosidad las areas de edutae@s encontramos con que las
asignaturas de educacién fisica y musica usan wtadamiogia muy ludica, siempre
implicando al alumnado a través de pequefios judgagje aumenta el interés de los

nifos por estas asignaturas.

Por otro lado, dado el auge actual por el aprejaide la lengua inglesa como
segundo idioma o bilingliismo, he podido observagnam cambio metodologico en sus
clases. Donde el antiguo y estricto método basaddaetraduccion gramatical ha
guedado muy atrds, dando paso a nuevos métodosgyapras novedosos donde la
comunicacion y la participacion del alumnado esdancia del aprendizaje. Generando
continuamente el aprendizaje a través de juego aebgas, de memoria, de

comunicacion, de rol...

Juegos que aumentan la motivacion e interés dallmsnos, ayudando a crear un
ambiente en clase muy activo y sociable, dondaposndizajes son mas significativos,
dado que al estar continuamente los nifios partidipason capaces de hacer un uso

real del lenguaje desarrollando la competencia cicativa.

Para finalizar con las teorias e ideas que ayud#&am iacorporacion del juego
pedagogico, me gustaria destacar y hacer menciden idgortancia del desarrollo del
pensamiento creativo o creatividad en los alumnés. término muy ligado a la
actividad ludica, que el investigador Torrance @94 través de multiples trabajos
demuestra que es un factor fundamental en el ddsade la inteligencia, pudiendo
ayudar a superar muchos obstaculos, asi como adguaisécion de las ensefianzas

tradicionales desde enfoques diferentes.

Esta relacion del aprendizaje y el juego ha sidduaa por muchos autores tanto
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desde puntos de vista psicologicos y pedagogicosjoccientificos. Todos ellos

remarcan la importancia del juego para potencianéginacion y la creatividad, ligado
el juego con el arte de experimentar.

Como cita Root-Bernstein (2002, p. 295) y postemsmte presenta Gutiérrez
Parraga (2006, p. 96), Alexander Fleming, decia:

Yo juego con los microbios. Obviamente, se tratamguego con muchas reglas (...)
pero cuando uno tiene el conocimiento y la exper@enecesaria, resulta muy divertido

romper las reglas y descubrir algo en lo que nantes habia reparado nadie.

Una vez mas se ve el juego como una necesidacsearctiones del hombre, tanto
cientificas como cotidianas. Esta actividad nosdaya adquirir conocimientos, vivir

nuevas experiencias y comprender nuestros sentwsien

Me parece particularmente interesante para el gitqpque nos planteamos aqui, la
reflexion de Gutiérrez Parraga (2006, p.98):

Esta busqueda de la creatividad a través del jesgmarticularmente valiosa para la
pedagogia del arte y en el proceso artistico, pmeslla encontramos como muchos
conceptos ludicos se entrelazan con la imaginadiéndo como resultado el acto

creativo, siendo este la piedra angular en la gumsa la obra de arte.

3.3. El arte como actividad ludica

En general la percepcién de la propia practicataréi (poesia, teatro, musica, danza,

literatura, pintura, dibujo...) es una actividad tajio se aproxima en gran medida a lo
ladico.

Para los nifios, lo plastico es tan necesario yepleco que con facilidad se puede
asimilar al juego, a los mas pequefios les encaibigad pintar y experimentar.
Intentando expresar ideas, crear historias, inmeesoun mundo paralelo a través del
papel, la pintura, la arcilla, la plastilina, etc...

El mismo Herbert Read (1982, p 123-124), en swlIbducacion por el artese

cuestiona la pregunta: “¢juego o arte?” en el ghkpiV, desarrolla la idea de la
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“expresion libre” y su intima relaciéon con el aitdantil, afirmandonos que: "La
expresion libre cubre una amplia gama de activisladeporales y procesos mentales.

El juego es la forma mas evidente de expresior korlos nifios".

Poco a poco ese interés por lo artistico se vaigretd con el paso de los afnos, y
muchos nifilos no ven la expresion plastica comoojuBgto muchas veces se debe a
gue la evolucién en el desarrollo del dibujo inflambs conduce hacia el realismo visual
del arte adulto, el cual requiere de habilidadesstas que no todas las personas
desarrollan. Este desinterés ha sido estudiaddizat@ y descrito por numerosos

expertos de la materia.

Pero ¢Qué pasaria si afladiéramos complejidad srqufaicipacion y dinamica en
las actividades plasticas generando juegos atométiy Podriamos de esta forma generar

tal interés en los alumnos que les implique enctueaion artistica presente y futura?

Si nos remontamos a los movimientos histéricostartis, observamos como ese
realismo visual, antes citado, predomina en laabasta el bien avanzado s. XIX. Los
artistas recrean paisajes, retratos y escenagantimasemejarlas el maximo posible a
la realidad. Esto se debe a que las obras de abi@ardtener una utilidad, y estaban
sometidas al poder civil y religioso. El artista, @ra libre e independiente en la toma de
decisiones en cuanto a temética, contenido y técpir lo que estaba muy limitado en
la experimentacion y el aspecto libre y ludico.

Cuando, por la evolucion social el poder civil figieso, comienza a relajarse o se
rompe, los artistas asumen la posibilidad de teaban obras para ellos mismos, es
cuando se establece la relacidon entre arte y jog@gonace de la propia libertad del
artista. Esa libertad a la que tanta importanciergabba Huizinga (2000) como

caracteristica fundamental para el juego.

A partir del dltimo cuarto del s. XIX y a lo largtel s. XX aparecen diversidad de
propuestas nuevas en la que se descubre el edpdlito en mayor o menor medida,
conocidas como las primeras vanguardias: Impresmmi Postimpresionismo,
Puntillismo, Fauvismo, Cubismo, Expresionismo, Fstno, Dadaismo, Surrealismo,

Abstraccion...
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Como Jiménez Cerezo (2007, p. 31) afirma:

Son el Dada y el Surrealismo los dos ismos en los ¢l juego tendra un
protagonismo destacado, al punto que llegaran andaerosas obras exclusivamente

producidas por medio de algin mecanismo ludicdrawés de algun procedimiento muy

proximo a lo ladico.

Antes de dar paso a la exposicién de estas dosrtampes corrientes ludicas, me
gustaria afadir, que estas ideas se presentarétaeiotras artes, en las que el juego
también esta presente, influyendo en la creacionugeos movimientos y obteniendo
obras de gran calidad. Tras las artes plasticé#sag)es la poesia, ya desde el barroco, el

arte que mas se presta al divertimiento y a la dgegjaego.

Los poemas graficds son aquellos que recurren a la representaciomdgenes y
formas, a través de las palabras, expresando demmtdo las ideas y sentimientos del
autor. A través de los diferentes versos del poemaja creando la imagen deseada:

caligrama (Figura 1), o de forma oculta otro comtenacrdéstico (Figura 2).

FIGURA 1
POR LA TARDE PASEAREMOS POR CAMINOS PARALELOS
12 1y »
o @
QUE LA < 2
N B <
MONTARA % 5. i
EL ARBOL
ERA
MAS
ALTO
MAS LA EL
MONTANA RfO
ERA TAN GRANDE QUE
QUE EXCEDIA CORRE
LAS EXTREMIDADES NO
DE LA TIERRA LLEVA
PECES

CUIDADO CON NO
JUGAR SOBRE LA HIERBA
RECIEN PINTADA

UNA CANCION CONDUCE LAS OVEJAS HACIA EL ESTABLO 2

! Informacién extraida de pagina web: escolaresvéstse referencia.
2 Imagenes extraidas de pagina web Superlocodesign.
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FIGURA 2

“Antes de conocerte no sabia quién era,
Me movia por el mundo sin una razdn

0 mutaba sin sentido alguno por alli,

Reconociendo mi dolorosa soledad™.

“Pude bien tenerte a la fuerza, tenerte,
Urdiendo planes macabros, horrorosos,
Rompiendo tu ingenuidad, acallandote.
Extorsionando tus ilusiones y tus suefios,
Zamarreandote y reteniéndote; pero no.

Amandote solo lograré tu aceptacian™

3.3.1. Dos ismos del s. XX: Dadaismo y Surrealismo
Como nos introduce Burgos Rodriguez (2009, p. 8):

Toda vanguardia es por definicion una ruptura féroa cualquier idea anterior a su
arte, es una negacién absoluta de la tradiciopriBaipio es demostrar que todo régimen
anterior del arte es impuro, que es necesario ronsina nueva idea del arte y buscar

una autonomia.

Tomando como referencia el trabajo de Burgos Radrg(2009), y en mayor
medida el articulo de Jiménez Cerezo (2007), amteente ya mencionado, nos
encontramos con que histéricamente, dada la situagiecaria durante la primera
guerra mundial (1914-1917), los artistas (por &giso solo englobo a las actividades
plasticas), se exilian en paises donde se planéeasnovacion de las artes, nuevas
formas de expresion que rompan con los prototipoeriarmente establecidos,
pretendiendo conseguir de algin modo el cambiol é@mbito politico, incluyendo el

fin de los beneficios de la burguesia.
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Dadaismo

Esta vanguardia surge a la vez en Suiza y Estadio®$&/en 1916.

“Personajes inquietos e inconformistas, artistagpnrendices de artistas, todos ellos
contrarios y fugitivos de la Primera Guerra Munds® refugian en Zurich, ciudad de
habla alemana en una Suiza que ya ensayaba sulpabveutralidad”. (Jiménez Cerezo,
2007, p. 31).

Este pequefio grupo se reunia en un renombradoetaBabaret Voltaire,donde
realizaban tertulias, actividades y juegos, conglas fundaron el movimiento Dada,
cuyo nombre nacido supuestamente del azar, trbgsiqueda de una palabra nueva y

revolucionaria en el diccionario.

Tristan Tzara es considerado el promotor y pricgggonente del movimiento

Dada. El y Hugo Ball dieron sentido a la teoriaaistz.

Esta, se presenta como una ideologia total queabados los aspectos de la vida
como un rechazo absoluta al sistema anterior y #&aldicion, que se caracteriza

principalmente por:
- La creacion espontanea

- Laintegracion del artista en el mundo circundante

Oposicién al concepto de razén

El Dadaismo ofrece la innovacidon de una sucesionintigenes simultaneas,
combinaciones de palabras y sonidos no ensayadts éamomento, y a los que es
dificil encontrar una conexién y una logica. Essb de métodos artisticos y literarios
incomprensibles que defienden el caos contra @mid absurdo contra lo objetivo y la
imperfeccion contra la perfeccion. Sus represenit&s y obras buscaban desconcertar,
asombrar y “romper los esquemas” del publico, conolgetivo de que estos

reconsideraran los valores estéticos anteriornestablecidos.

Todo ello lo propugna a través de la espontaneidathmediato, lo aleatorio y el
empleo de materiales inusuales, mezclando penstsigrcontradicciones, llegando a

cuestionar la existencia del arte, la literatula poesia.
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“El azar debe ser un nuevo estimulante en la abeaaitistica” asegura Hans Richter
(1973).

La expansion del movimiento dadaista fue rapidafupda y tuvo repercusiones en
todos los campos artisticos. Seguramente su apads interesante fue el
cuestionamiento de qué es arte. La conciencia detaglp puede ser cuestionado, y

nada es bello 0 no bello universalmente.

Si bien, el dadaismo no fue un movimiento que yjeyd obras cumbres del arte, ya
que como ha quedado claro, no era ese su propsistomplié con creces en su funcion
de origen y como punto de partida... (Jiménez Ce@X0/, p. 34).

El punto de partida de una nueva mentalidad queaitar lugar a nuevas técnicas
artisticas de difusion como es el collage y elruaiotaje, asi como dar lugar a ismos

nuevos de gran importancia como el Surrealismo.

Surrealismo

Es el movimiento artistico considerado mas ricagado de las vanguardias del s.

XX, extendiéndose a todas los campos del arte.

Solo por mala fe se nos podria discutir el derelthemplear la palabra surrealismo en
el peculiar sentido que nosotros le damos, puastorgsulta evidente que esta palabra

antes de nosotros no habia conocido fortuna, laajgdues, de una vez por todas:

SURREALISMO: Automatismo psiquico puro por cuyo Iede intenta expresar,
verbalmente, por escrito o por cualquier otro modb, funcionamiento real del
pensamiento. Dictado del pensamiento, con exclud&rodo control ejercido por la

razon y al margen de cualquier preocupacion eatétimoral... (André Breton, 1932, p.
44).

El concepto de surrealismo aparece ya mencionadasveeces por Apollinaire,
pero serd Breton el precursor de este movimierdodale una nueva significacion,
procedente de sus estudios psicolégicos. Por &, ideas de Freud sobre el

subconsciente y el inconsciente, el pensamienterionty los suefios, marcan una
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influencia decisiva en el movimiento.

Este ismo, como hemos podido leer en la cita d®oBre932), es un nuevo arte, que
aun manteniendo el principio irracional del dadaismdesarrolla un caracter mas
unitario, pragmatico y coherente, a pesar de seguiun intento de busqueda de un
hombre nuevo en un mundo mejor. Por ello, buspaie automatismo que permitia la
verdadera expresion de la mente humana. Para eongeg la razon no influyera en la

creacion, se recurria a juegos y a actividadegramparte ludicas.

Es en Paris, tras finalizar la Primera Guerra Mahdonde comienzan el desarrollo
de las actividades artisticas surrealistas, abdocan un gran numero de artistas
participantes. En el arte espafol esta vanguardre tun gran auge, encontrando
grandes artistas pictéricos como: Juan Mir6, Saw&hli y Oscar Dominguez. En las
obras de los respectivos autores podemos obseavagrdn variedad formal del
movimiento: Mir0 se centra en un colorido univepsosonal, lleno de simbologia. Dali
se centra en aspectos figurativos, mostrando un d@minio del dibujo, y su
caracteristica imaginacion y creatividad; y la olde Oscar Dominguez contienen
referencias magicas, mecanicistas y sexuales, rrdé ademas la técnica de la

Decalcomania.

Este movimiento que consigue conexionar a grandésres literarios y artistas
plasticos, fomenta la cooperacién y el trabajo @mp®, apareciendo por primera vez
obras colectivas, muchas de las cuales realizadaslaellamada Oficina de
Investigaciones del Surrealismo de la rue de Glemel Paris a través de actividades

lidicas y juegos.

Se juega con las imagenes y con las palabras lisehrpuro azar. Son los juegos
surrealistas, técnicas totalmente ladicas o dotddasn alto grado de finalidad Iudica,
gue en muchos casos requieren 0 permiten la peticin tanto de artistas plasticos
como de escritores, que se suponen no familiarizada lo plastico(Jiménez Cerezo,
2007, p. 36).

Uno de estos juegos, denominalid cadaver exquisitofue uno de los mas
practicados por los surrealistas en sus ratos ide ycuya idea ha sido experimentada

en las aulas, dada la sencillez de su proceso ym@éérial requerido. Segun el
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Diccionario de Surrealismo, el cadaver exquisito“e# juego de papel plegado que
consiste en componer una frase o un dibujo medintparticipacion de varias
personas, cada una de las cuales ignora la apgortdeilos demas.”

Es decir, este juego consiste en crear una obra eatias personas, de manera que
cada jugador desconoce lo dibujado por el restoodgparieros, y los dibujos se unen

por medio de pequefias lineas marcadas en los @strem

Este juego es realmente surrealista, ya que lanutedas diferentes representaciones
ofrece asociaciones de imagenes e ideas inesperenl@siguiendo resultados

asombrosos a través de un procedimiento irracipaatomatico, no premeditado.

4. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA LA EDUCACION PLAST ICA

Como he ido exponiendo, dado los planteamientoscdddexpuestos de estos
antecedentes artisticos, y en especial del movim&unrrealista, aparecen una serie de

juegos plasticos y nuevas ideas muy interesantadaa@ractica en las aulas.

Si seguimos las orientaciones didacticas que nes®fa Orden del 9 de mayo de

2007 (p. 49), vemos que:

El juego, la improvisacién y la fiesta son situaes y recursos basicos de aprendizaje
artistico que a su vez inciden en la educacién eharxio y el tiempo libre...El juego
musical y plastico, como marco y laboratorio de egkpentacion, sintetiza las
dimensiones ludica y reglada de los aprendizajiéstiaos y a la vez permite vivenciar
los codigos, reglas y normas de los tres lenguajeayés de la imitacion, de la expresion
corporal, oral y gréfica, del manejo de instrumentderramientas, de la danza y de la

dramatizacion de temas, canciones y juegos traditss.

La importancia de lograr un buen uso del juegosiguiendo nuestros objetivos,
siempre depende del estilo docente, definido @steocla forma (intencionada o no) de
generar por parte del profesor ambientes de apa&edijue facilitan el nUmero, el tipo
y la calidad de las interacciones sociales querexrpata el alumnado en un contexto

educativo” Julian (2012, p. 8). Este viene mardaaibo por:
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- Laintervenciéon docente sobre el discurso docente

- La intervencion sobre el disefio del proceso defemsa

Lo que nos ofrece que: “el docente... [EducaciontRks mediante su forma de
actuar en el aula, se configura como un agentendiei@nte en el grado de implicacion
de su alumnado en la practicfde actividades plasticas y visuales] presentetyrdu.
(Julian, 2012, p. 9)

Esta idea, tan interesante, dada la importancidat#nte como modelo, referente de
actitudes, comportamientos, gustos e interesesglaifios, la he tomado prestada del
area de educacion fisica, donde pretenden creédos@e vida saludable y de actividad
deportiva. Pero, el docente de educacién plastioeitn mediante sus actuaciones
marcard el interés de los alumnos por el arte lgsoexperimentaciones plasticas y el
gusto estético, generando nuevos pensamientosresas en el presente y en el futuro

por el arte.

Por ello el papel del docente en estas actividgdas general a lo largo del proceso
pedagogico debe estar muy claro.

Como influencia de la escuela nueva, heredamosuamwonpapel del docente, cuya
funcién, ya no se basa tanto emsefiary transmitir el conocimiento sino que tiene un
papel de presentador y mediador en los aprendjzegdsccionando los contenidos,
siendo un simple espectador del aprendizaje dellmsnos, que deben formarse por si
mismos. El profesor debe ser un refuerzo y un guiaste proceso, ayudando a los
alumnos aaprender a aprenderconsiguiendo su desarrollo tanto cognitivo como

personal.

De esta manera, a través de los juegos en lastidakplasticas, y como bien nos
presenta Asenjo (2009), el papel del docente s drasa seleccion de las actividades y
juegos, teniendo en cuenta los objetivos marcadosapprogramacion y la puesta en
practica en el aula. De esta manera, el profedmerdeexponer y explicar la actividad,
enumerando superficialmente las reglas, y mostrandgiemplo sencillo que aclare las
posibles dudas. El docente durante la actividadél skeorganizador, el que controle que
todo funciona, coordinando las diferentes etapastfal del tiempo, informador, dar la

palabra...) y comportandose como mediador en sitoasiale seleccion, pudiendo
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ejercer de arbitro en casos limites.

A mi parecer, todo ello y sobre todo la presentacié las actividades o juegos, debe
ser siempre con entusiasmo, predisposicion y cotono de reto hacia los alumnos,
que ayude a la motivacion e interés por ser ppescde ello, configurando un clima
motivacional optimo: un clima agradable, sociahldico, calido, donde los alumnos se

sientan predispuestos al juego-trabajo.
Ademas tenemos que tener en cuenta, que seguroA260P, p. 1)

Si sabemos aprovechar la predisposicién naturbdsirifios hacia el juego, revertira
en que consiga las competencias basicas (ser depegpresentar, de valorar el hecho

artistico, de desarrollar su propia creatividad,) &e un modo mas directo y eficaz.

Por otra parte, a través del juego tenemos la ftidsith de trabajar de manera
inmediata los dos bloques de actuacion: La obsémvaglastica, y la expresion y
creacion plastica, denominadas por este autor cainer ver y saber hacer.

En los juegos el alumno tendra que trabajar tardotigamente: se vera inmerso en
una labor de representacion, de dibujo, de expetao#n con los materiales y de
desarrollo de sus destrezas mentales e imaginativa® visualmente: siendo capaz de
hacer un juicio critico sobre su trabajo, asi caobre imagenes propuestas por el
mismo o por otros comparieros. Demostrando su ddélsayrel avance en su formacion,

interiorizando ademas los criterios de evaluacidm $g hayan marcado.

Para llevarlo a cabo, en todo juego consideraranesselementos: la simulacién, la

exploracién y la evaluacion.

- Simulacién: entendida como la construccién de un escenaripiggran estado
colectivo diferente al cotidiano, donde los alummassimen papeles nuevos y
diferentes.

- Exploracion: atrevimiento e interés por la participacion enjuggo. Y la
busqueda de nuevas posibilidades y opciones en éste

- Evaluacién: Tiene un gran interés en la formacién de un jui€ladiéndose
considerar la fase final del juego, de manera quea al alumno analizar su

actuacion y establecer unas conclusiones de mejora.
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A través de estos tres elementos que deben apasem@pre en los juegos
propuestos, podemos conseguir que los alumnos exdquios objetivos marcados por
el curriculo para el desarrollo de sus capacidaudésticas y visuales. Suponiendo

ademas una contribucion esencial al desarrollasl8 competencias basicas:

- Competencia en comunicacion linguistica

- Competencia matematica

- Competencia en el conocimiento y la interaccion elomundo fisico
- Tratamiento de la informacidén y competencia digital

- Competencia social y ciudadana

- Competencia cultural y artistica

- Competencia para aprender a aprender

- Autonomia e iniciativa personal

Aunque enseguida nos damos cuenta de la contribdebarea a la adquisicion de
la mayor parte de las competencias y especialm&nie Competencia Cultural y
Artistica en todos sus aspectos, me gustaria tanresaltar la importancia que los
juegos tienen sobre kkompetencia social y ciudadanBsta competencia, como mas
adelante se puede observar, se trabaja directaragnd@és de la comunicacion entre
compafieros. Muchos de los juegos propuestos s@etvos, donde la interrelaciéon
con los compafieros es fundamental, ya que la éreasiige en muchas ocasiones el
trabajo en equipo, la asuncion de responsabilid@die®mnomia e iniciativa personal),
la aplicacion correcta de técnicas, la toma de sdmoes comunes con respeto,
aceptacion y entendimiento, el uso de materialesspacios de manera correcta y
compartida. Como dice la Orden del 9 de mayo “juseiento de estos requisitos
forma en el compromiso con los demas, asi comdaeexigencia que tiene la
realizacion en grupo y en la satisfaccion que pr@poa, un producto que es fruto del

esfuerzo comun”.

El trabajo colectivo siempre es una practica muiynegante para los nifios, y ayuda
y predispone hacia el area y hacia las actividapes se proponen. Ademas, si lo
analizamos con detenimiento, vemos que la cultueharte son fenémenos sociales y
ciudadanos, que estan presentes en nuestro dia\aealitar inmersos en esa practica es

fundamental para comprender su esencia.
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4.1. Posibilidades

Son muchas las alternativas de juegos plasticos popgemos desarrollar.
Disponemos de un abanico tan amplio de posibilisladeno amplia sea la capacidad
creativa y creadora de los docentes y su perspig@ra cambiar aspectos o matices de
juegos ya existentes, creando nuevas variableggalgsintroduciendo nuevas reglas y

complicaciones, nuevos retos, nuevos materialéstiynis técnicas de uso.

Dependiendo de las posibilidades de material yaspde la cohesién del grupo
clase, de las experiencias que los alumnos haysidovianteriormente, de sus
preocupaciones e intereses, los docentes puedamnocneodificar los juegos, intentando

siempre activar la capacidad de los alumnos p@naier.

A modo de propuestas, enumeraré de manera esqoang@gunas de las ideas mas
notorias de juegos plasticos que nos ofrece Jim&@wezo (2007) partiendo de las

creaciones y propuestas del Surrealismo:

- Collage

- Decalcomania

- Dibujo colectivo

- Dibujo con las dos manos
- Dibujos de puntos

- Dibujos de lineas

- Acumulacién, poubelles
- Fotomontaje

- Frottage

- Fumage

- Rayograma

- Escritura automatica

- Automatismo ritmico

- Dripping

Por otro lado, analizando las propuestas de Beivdilan (2007) en su librda
creatividad a través del jueg@parecen los programaggo cooperativo y creativo

talleres de juegos para nifios de educacion infarpiimaria de Garaigordobil. Estos
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programas nos ofrecen nuevas ideas Utiles paesaltmllio de juegos plasticos.

Cronolégicamente Garaigordohibisefié un programa para cada ciclo de educacién
primaria y otro para educacion infantil, cuyos tkgs fundamentales son: la
prevencion de problemas de desarrollo socio-ematipotenciar el desarrollo integral
del alumnado recalcando los aspectos emocionatasafivos y finalmente, integrar
socialmente a nifios y niflas que presentan difdedtaen la interaccidbn con sus
comparfieros. De esta manera, estos talleres, sanfiemian en cinco caracteristicas
fundamentales: Participacion, comunicacion, coapéna ficcion y creacion, y

diversion.

Las actividades de los program@gegos son muy diversas, pero engloban
actividades grafico-figurativas y plastico-constivars en las que basarnos para el uso

en el aula.
Para poner un ejemplo, una de las actividadestds tsleres:

Dibuja una cancién con tus amigdsl juego consiste en realizar un dibujo de forma
cooperativa, representando las sensaciones e dieates sugiere una pieza musical
previamente escuchada. Primero escuchan la misittarda relajada, y después de un
tiempo de audicién la musica se detiene. Los grupoparejas deberan decidir
conjuntamente qué es lo que quieren representaaniula representacion se podra
volver a escuchar la musica. Por dltimo se realina exposicion, analizando las

representaciones y el proceso de elaboracion.

Este juego sencillo y estimulante, puede modifeeagenerando nuevas variables y
nuevas experiencias. En primera instancia, unafioadion que podria ser divertida y
curiosa seria realizar equipos, y la superficiaesdd que se representaria, se dividiria
en tantos espacios como miembros del equipo. Sdrigomna masica, y por turnos, los
alumnos tendrian que dibujar o plasmar en su espigcimanera inmediata, el ritmo de
la musica, con movimientos y colores acordes adaapmusical, dependiendo de sus
sensaciones. De esta manera, si marcaramos mulabiersica y los cambios de turno,

veriamos como las representaciones variarian aatente entre ritmos suaves y

% Doctora en Psicologia, Psicéloga Especialista sico®gia Clinica, y Catedratica de Evaluacion
Psicoldgica en la Facultad de Psicologia de la éisidad del Pais Vasco. Desarrollo de los progsgama
“juegos” a través de muchas de sus obras.
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bruscos, asi como los colores, obteniendo un eskulincierto, pero seguramente que

CUrioso y expresivo.
Otra de las actividades de estos talleres es:

Una historia cooperativaEn este caso, a pesar de no basarse en priraipima
actividad plastica, ofrece ideas que podrian craaevos juegos plasticos. Como su
nombre bien indica, este juego se basa en creahigttaia de manera colectiva, pero
¢qué pasaria si en vez de usar palabras usaranagenes?, podria ser como un
pequefio teléfono roto donde cada alumno escogenagen para proseguir la historia
de su compafiero. Otra opcidn seria la sucesiomdehistoria a través de vifietas de
comic, o la creacion de una pequefa historia @&srale la fotografia. Estos juegos
pueden variar afiadiéndoles mas reglas y acotaci@se®tografias solo pueden ser de

rostros, las vifietas de comic solo pueden teneresprimarios, etc...

Estas son solo ideas que me surgen en un afan gu@eguir nuevos juegos
divertidos y estimulantes para los alumnos, conduoe intentar trabajar todas las

disciplinas artisticas a través de diferentes nadésry técnicas.

Como ultima aportacion en este campo, me parecertanie comentar la propuesta
de Carmen Diaz (1986) que en su libeocreatividad en la expresion plasticaborda
la tematica del dibujo infantil y su desarrollo desormas elementales bésicas como el
circulo, el rectangulo, la cruz.ofreciendo urabecedario graficqVer anexo 1) como
codigo de lectura y de construccion de imagenescultura ofrece muchas ideas
interesantes con las que se puede trabajar el je@egd aula, siempre fomentando la
creatividad y el pensamiento divergente. El obgetfundamental de su obra es

potenciar la creatividad a través de la Expresléstjga.

A través del uso de essbecedario graficpo Diaz (1986, p. 46) afirma que: “las
posibilidades representativas de esta metodologia isfinitas. Nunca agotara un
alumno las combinaciones posibles para represdéosamodelos” Algunas de las
actividades que se pueden proponer en el aula pysaidir del uso del abecedario
gréfico para la representacion de imagenes, lauggsqde estos simbolos en imagenes
ya conocidas o en obras de arte. Pero la opcionmguparece mas interesante, es la de

las plantillas usadas por Torrance (1977) comolj@siele creatividad. Estas plantillas,
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son una superficie o un folio que ofrece diferesiesbolos a modo de estimulos de los

gue los alumnos deberan contar para crear una mrmage/a.

Un ejemplo de propuesta de esta indole, es el esand superficie repleta de
circulos (también pueden ser triangulos o cuadjadesmanera simétrica colocados,
todos del mismo tamafio y a la misma distancia stdwejue tienen que dibujar o
representar una imagen. Haciendo de estos elempattisipes de nuevas formas y
elementos de la imagen. (Ver anexo 2).

Estas actividades pueden ser muy productivas pa@nento de un pensamiento
simbdlico, un andlisis de las imagenes mas exhaystionde elabecedario grafico
ayuda a la maduracién y coherencia del pensaméivtogente, cuyas experiencias nos

avalan su éxito en los nifos.

Concluyendo de este modo el juego como estrategia educacion plastica, espero
haber demostrado que este enfoque tiene millonpesibilidades plasticas, todas ellas
pueden ser muy practicas, lidicas y formativas pesaalumnos favoreciendo su

acercamiento a la actividad artistica.

Cada dia aparecen nuevas ideas que muchas vecpgedan recogidas en libros,
que te permitan usarlas como manuales de juegasrddes sociales en este sentido
ofrecen millones de posibilidades de juegos, pe@samgeniosas que ofrecen sus ideas,
nuevas formas creativas de usar los materialegiquds ideas de manualidades y
artesania, creaciones grupales innovadores... Lidpke un buen profesor reside en el
interés por recabar todas esas ideas para podtasuen clase, ofreciendo experiencias

nuevas a sus alumnos con las que poder formarsticptaente.

Actividades simples y enriquecedoras para los absh@omo: recoger materiales de
la naturaleza para creaciones, hacer pintura dajpanatural, ir al cine, visitar talleres
de artesanos o de artistas, realizar visitas a @susan actividades, fotografia, pistolas
de agua con pintura, crear un museo y usar lasasuegnologias, pueden considerarse

juegos con los que poder comenzar a cambiar ldiansa de la Educacién Plastica.
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5. UNA EXPERIENCIA BRITANICA

«¢,De quién es este lago colocado aqui en mitadsdenontafias?», pregunta un
jugador durante el desarrollo de «InundacionesxamdCel volcan estaba en erupcion,
tuve que mover el lago y no me parecio que valeegena convocar una charla sobre el
tema», dice el representante del equipo «Aguax»td«Bien, siempre que al equipo
«Montafias» no le importe y con la condicion de qoese agrande, porque podria

derramarse sobre mis bosques» (Pavey, 1990, p.56).

Partiendo de la necesidad de un cambio en la eidacdel arte, habiendo estudiado
el juego como un elemento social y enriqguecedda edlucacion, su influencia y uso en
las vanguardias artisticas y consecuentemente rtbi@xplorado opciones que
integran el juego como una posibilidad de metodalgmara las ensefianzas plasticas,
descubro una experiencia desarrollada en Inglatgue por lograr la fusion de todo lo
anteriormente estudiado (juego, arte y educacidog, ofrece un ejemplar modelo de

juego artistico.

Art Arena, es el nombre oficial en inglés del prigecreado por Don Pavey en
1990. El autor lo describe en su libkot Based Gamesublicado en espafiol como

Juegos de expresion plastica.

En lineas generales, este juego se basa en laaah, principalmente mural, de
una obra colectiva, eligiendo una tematica y dandiola en subtemas, asignando un
grupo de participantes a cada subtema. Por ponejenmplo sencillo, imaginémonos
que el tema del mural e8ooldgico. Este tema, podriamos dividirlo en: animales
marinos, aves y mamiferos, organizando 3 gruposla®nos. A cada grupo se le
asigna uno de esos subtemas, y se le facilita esiategias y guias para trabajar

(animales marinos: usar colores azules y platasjalicon lineas curvas...).

Cada grupo primero de manera individual y posterénte de manera grupal, crean
un disefio del mural atendiendo a representar spectvos subtemas de la idea
general. Es decir, el grupo que se encargue daniosales marinos, recreara su disefio

del mural solo con animales marinos y su ambito.

A lo largo del juego los alumnos pueden asumirnrdiss roles, los cuales explicaré

mas detalladamente en proximos apartados. Unotds esdes es muy importante, ya
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que es el director. Cada equipo tiene un direcfoe, no puede ver la realizacién del
mural y que a través de portavoces indica qué gsié deben representar en el mural,
para ello, el mural estd dividido en cuadriculasnbadas con letras y ndameros
atendiendo a filas y columnas. Lo que facilitaxalieacion del director (En B6 tenéis
que representar un pez de color azul turquesaacaleta que sobresalga en la A6). Otra
opcion podria ser entregar ese recuadro para dgemten ver el dibujo junto al panel
(puede haber muchas variantes).

Antes de comenzar a pintar de manera definitiasgzimeras pinceladas se hacen
con tiza o lapiceros. Ya que lo que queremos edaguequipos comiencen a coincidir
en cuadriculas, apareciendo la superposicion dgemes y por tanto conflictos de
espacios que se tengan que resolver. Tras el ppnodiema se debe realizar una
asamblea, donde se explican y argumentan los diljentando llegar a un consenso
comun de disefio y espacios de cada equipo. Tesmalablea se comienza a trabajar de
manera definitiva, y a lo largo del juego aparegequeiios problemas que se deben ir
solucionando, ya que el fin dltimo del juego, esbiéencién de un mural que represente

la tematica asignada, en este ejemplo un mural Gtulo seriazoologico.

Tras esta breve introduccion y antes de pasar aribiesdetalladamente el
mecanismo practico y las implicaciones del proyéatoArena, me parece importante
el conocimiento de su autor. Don Pavey es un aréishvestigador britanico, no muy
conocido hasta la fecha entre nosotros, de inteiagsectuales muy variados entre los
que destaca su dedicacion al campo del color, asnuestra su extensa bibliografia,
asi como su constante preocupacion por el desadelhctividades plasticas de ambito
social.

5.1. Don Pavey

Siguiendo las noticias ofrecidas por R, Osborn@%2@n la biografia que dedica al

autor:

Don Pavey, naci6 el 22 de julio de 1922 en Shoeitigi cerca de Wimbledon, en el

seno de una influente familia de clase media-altagrandes inquietudes culturales.
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Don, al que llamabarmoggy en su exceéntrica nifiez, era considerado un nifio
prodigioso, o0 superdotado. De manera anecdéticapr@s relata que a Pavey le
encantaba jugar con un busto de Aristoteles. Raddadin mundo familiarizado con el
arte y la ciencia, poco a poco fue adquiriendoré@stgoor esas ramas. De esta manera
destaco pronto por sus calificaciones en areas cepfastica, latin, quimica y

matematicas, en el colegio Tiffis “Tiffis grammahsol” en Kingston upon Thames.

Posteriormente, tras graduarse, se inclind por stlideo de la rama del arte
estudiando en el “Kingston School of Art” y el “Tloyal College of Art”, donde
completo su formacién como artista y disefiadofljza&@do retratos, murales, escultura

y disefos, interesandose muy pronto por el usoalet en los negocios y la industria.

Posteriormente, trabaja como profesor en variagsewidades y participando en
programas de fomento artistico, crea un centratéeyaciencias para nifios, donde vera

la luz el proyecto Art Arena.

Ademas, es autor de numerosas obras relacionadad estudio y la aplicacion del

color, su experiencia artistica y programas pdiasi

- The revolution in child Art 1930-1960 (1983)

- On colour (2003), traduccion del libro de Thylesis$ latin

- Color and Humanism. The Psychology & Art of Coldtam Greek times until
today (2003)

- Buddhist Colour (2010)

- Colour Engrained in the Mind (2010)

- Color Symbolsim (2011)

- Colour concepts. Palettes & Pigments (2014)

- Art-based Games (1979) — Juegos de expresionqadd®79)

Por otro lado, Pavey, gran seguidor de las idegslueionarias tras la segunda
guerra mundial, focaliza su trabajo mencionandoidesas de Herbert Read, quien
defiende que los juegos y actividades artisticas 180 medio educativo muy eficaz,

intentando promover el aprendizaje de toda la ezidica traves del arte.

Actualmente, Pavey, a pesar de su avanzada ed#idad® tiempo a la escritura de

un segundo libro sobre el proyecto Art Arena. Dibsendo nuevos juegos, Yy los
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cambios que se han desarrollado en ellos desdileacion de la primera edicion.
Origen del Art Arena

El nacimiento de este proyecto y del interés poawtbr hacia el uso de juegos
basados en actividades plasticas surge a raiz deomourso organizado por un
periodico. Este concurso iba dirigido a nifios, ggistia en completar la imagen de un
florero. Al no estar de acuerdo al equiparar ed arina mera actividad de completar y
colorear una imagen, Pavey decide escribir al @gedd ofreciendo diferentes
actividades plasticas mas productivas e interesaesperando establecer un dialogo.
Parece que Pavey solo recibio la respuesta defion ali que le parecieron interestantes

las ideas y se mostraba dispuesto a llevarlas@ cab

Pavey y sus comparfieras Marjorie Hayward y Audreychil comenzaron a
organizar talleres en la buhardilla de su sede oomaiedonde la ciencia y el arte iban
unidos de la mano del “juego”. Cada vez el grupmid@s que querian participar era
mayor, y el taller East Sheen empezé a verse r@dupara estas actividades,
convirtiéendose en la central de lo que llamaront@snJuveniles de Ciencia y Arte

(CJCA) generando nuevas sucursales en diferentes ziel Reino Unido.

A pesar de que los nifios consideraban esto un jleggtodos ellos se fomentaba la

expresion de ideas, pero aun no se habian intrdalles técnicas ladicas”.

Estos talleres ofrecian muchas posibilidades aifiss, impulsando su creatividad y
desarrollo de manera coherente que favoreciarnréepaon, asimilacion y aptitud para

resolver problemas, a la par que fomentaban uidseté¢ practica profesional.

El Politécnico de Kingston estaba interesado emdlicir estos talleres, por lo que
encargd a Pavey idear un método para el centrd gneelos materiales de uso no
fueran costosos y donde la participacion de nifiofuera reducida, es decir, que una

gran cantidad de nifios pudieran participar.

Partiendo de estas premisas, Pavey debia creamalym con lo que enfocar la
ensefianza de las técnicas artisticas. Para elwini@ro era contextualizar qué tipo de

experiencias era fundamental conseguir:
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- Imaginacion y visualizacion
- Pensamiento

- Actividad de grupo

- Manipulacién de materiales
- Realizacion

- Disfrute

Intentando conseguir algun tipo de juego basadoaaividades artisticas cuya
realizacion pudiera evaluarse, Pavey comenzO adiastel juego, encontrando y
diferenciando cuatro factores que incluiria en mcpdimiento: Tema, estrategia,

trabajo de equipo y tacticas.

Tras la busqueda de un juego perfecto a travéasiexperiencias ladicas que se
daban en el arte (cadaver exquisito, murales, etcy..fon el animado espiritu
emprendedor de un buen docente, decidi6 crearogiopproyecto. Algo diferente a lo
anterior y que englobara todos los aspectos querdideraba importantes, tomando
prestadas ideas de juegos de pensamiento visudtrgtegia (yantra), juegos de
concurso y trabajos en equipo, los juegos de ldxgresion, la idea de téactica, la
necesidad de meta colectiva y el disfrute comoasatel juego. Generando un nuevo

modelo ludico al que dio nombre de Art Arena.

5.2. El juego del Art Arena

Se trata de una actividad plastica, en la que sgic@n varios conocimientos e
ideas que se trasmiten a través de produccionsticakt mas 0 menos espontaneas
sobre un papel o soporte de grandes dimensionessgudivide en cuadriculas.
Mayoritariamente en esta actividad se utiliza Eniga mural, aunque los medios del
juego no se limiten a la pintura. A su vez, esuggp social en el que la interrelacion
con los comparieros es el objetivo y necesidad fuedtal para su practica ya que a
pesar de estar divididos en equipos, un objetivanlto les obliga a realizar

evaluaciones, tribunales y juicios colectivos cande una gran sociedad se tratara.

Hay cinco aspectos esenciales en el juego que lsndener muy claros para su

comprension. Estas son algunas de las instructipae inventar y jugar de Beverly
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Richard A’court, que nos presenta Pavey (19901848:

- Disposicion mural: Una superficie de aproximadamente 3 x 2,30 m
cuadriculado en cuadritos de 10%rorganizado en filas y columnas con letras y

nameros en la zona superior o inferior y en losrédés respectivamente,

- El tema: Hay que escoger un fondo, una idea que puedecabaualquier
disciplina o area de conocimiento, en la que se datuir un elemento dindmico y
vectorial, que permita grandes posibilidades eexjaresion plastica a través de la
imaginacion y creatividad.

Muchas de las ideas trabajadas en este proyecetn,temas donde aparecian
aspectos contrastantes e ideas anténimas («Vageenukos », «Sol y tormenta»,
etc...), dado que esto permitia una gran diversidaidleas, y sobre todo ayudaba al
choque de ambas ideas en los equipos. Lo queawasdl segundo elemento de gran

importancia.

- Los equipos:El numero de equipos depende de las intenciorigeead® y de la
tematica que se trabaje. Estos, pueden estar cetopue entre 2 y 16 personas de
edades a patrtir de los 8 afos.

En cada grupo, los participantes en la actividagmas, diferentes papeles o
roles.

El rasgo esencial de un equipo es que constituyelogue» de papeles unidos entre
si por una estrategia y tacticas comunes. En eghlid que se pretende con su formacién
es conseguir medios alternativos o complementgana la realizacion de un resultado
satisfactorio para todos... (Pavey, 1990, p. 36).

- Estrategias y tacticas:el docente recomienda a los equipos los colooesyds,
efectos y técnicas mas adecuadas para expresaiddas, disefios y simbolos
importantes, asi como para resolver las superpogsiy mezclas de colores y dibujos

entre equipos.

- La meta: A pesar de las metas intergrupales, se tiene igualizar el objetivo

fundamental de una imagen que plasme ambas ideaartkra intragrupal. “El objetivo
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del juego es la representacion apropiada de leseses de los distintos equipos dentro

de un equilibrio y unidad acordes con el tema..."d@&\1990, p. 33).

5.2.1. ¢ Como jugar?

Partimos de la idea remarcada por Pavey (1990):¢138y que tener en cuenta que
el juego es de los jugadores y pueden fijar lakaseg cambiarlas por otras mejores en

cualquier momento, mediante una votaciéon mayoaitari

El analisis exhaustivo del juego me permite podgamizar, para su explicacion, el

juego en 6 puntos con los que responder con ctheda pregunta: ¢ Cémo jugar?

1. Puesta en marchay creacion

“Los jugadores se familiarizan con el tema del gyezxaminando y manipulando
todos los elementos que se han reunido para dezdaarbiente...” (Pavey, 1990, p.
38).

Un jugador describe el tema. Se nombran los equigesasignan los respectivos
jugadores que formaran parte de cada grupo. Lesnmiusr entrega de diversas
instrucciones escritas especificando tema, nombleeslos equipos, estrategias
posibles, tacticas recomendadas y descripcion dmdta final. Asimismo, les
entregaremos un ejemplo de un plan, de una musdstua posible disefio del mural
en una hoja. El equipo leera las instruccionesegattas y cada jugador creara su
idea a través de dibujo de la pared completa etajaacuadriculada.

Segun Pavey, todo ello debe efectuarse en unosrlias.

2. Estrategia/Plan director

A continuacion, cada equipo debera decidir la tsira, el plan director que el
equipo tratara de representar de manera integeaseiperficie mural: Los diferentes
miembros del equipo mostraran sus ideas y entrestsd escogeran los trozos o
secciones que se consideren mejores. La uniéntde, ggenerando el plan director,
puede realizarse cortando y pegando los trozosibygados o bien dibujando de

nuevo todos ellos en una nueva hoja cuadriculada.
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3. Trazos

Una vez todo listo, los jugadores comenzaran atrsizs ideas sobre la superficie
mural utilizando tizas. Lo que posibilita una pastecorreccion.

Estos trazos seran dictados por un compafero pdiongke las coordenadas y

dibujados con trazos rapidos y alargados.

4. Conferencia

Tras la fase de trazos empiezan a aparecer problgmaituaciones de
superposicion de zonas, de manera que los equgdzendnegociar la manera de
combinar ambas ideas. Para ello se pueden cedmri@gpmezclar los colores o las
figuras repartiendo el espacio o fundiendo ambaasidle manera creativa.

“Los representantes de los equipos van exponiendotras otro cuales son los
territorios que necesitan poseer en exclusiva opmpiedad compartida, para
preservar sus respectivas identidades... los jugadarscan un equilibrio entre los
intereses de su equipo y los de todo el grupo/eyPé1990, p. 40).

La figura 3 representa como desde un primer modaopueden modificar y
fusionar varias ideas, finalizando con un posildefib definitivo con el que estén de

acuerdo todos, e integrando parte de todas las.idea

FIGURA 3

Posible diseno definitivo

e

<

Plan del primer | j Plan del tercer
jugador : ' jugador

. 7\ |E
Plan del segundo @ @ Plan del cuarto
jugador jugador
o ~” Plan Plan . |
director A director B

EQUIPO A EQUIPO B
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5. Ejecucion

“Todos los jugadores participan en la realizaciéhdibujo de su equipo y poco a
poco irdn pensando mas en términos globales quealesm”. (pag 34). Duracidn
aproximada de unas 2h.

6. Votacion
Para finalizar y saber si los equipos han consegaudnplir la meta final, los
jugadores realizaran una votacion numérica valaraied 1 al 10:
a. Logro de la meta dentro de un equilibrio y unidad.
b. Diversion a lo largo de la actividad.
De manera que si la media de la puntuacion de lggdoversién obtiene un 4

sobre 10 se considera que los equipos “han ganado”.

“Los jugadores votan y evalGan el éxito o el fracael juego, dirigidos por un
anunciador, por un comentarista que resume lo guechrrido en el juego y explica las
categorias de votacion y por un registrador quetaatms votos en una tabla de
calificaciones”. (Pavey, 1990, p. 46).

Por otro lado, se pueden realizar diversas otrdacMmes que ayuden a la
evaluacion de la actividad y a la creacion de nsiédeas. Pavey especifica que es
muy util votar sobre:

- La adecuacion del tema a la pintura final
- Las estrategias (eficacia de los planes diresjor
- La cooperacion del grupo. Colaboracion intratergrupal

- Actuacion grupal de habilidad y sensibilidadantacticas

Conociendo ya el proceso del juego, para podelifarala explicacion del
mismo, solo queda explicar los diferentes roleqefes que pueden tener los
jugadores en el juego. Como he mencionado antegimen este juego tiene que
adaptarse a los jugadores, siendo ellos los regrdadle las normas, por lo que éstos
pueden adquirir un solo rol a lo largo del juego oambiando segun lo deseen y
coordinen en el equipo.
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Para permitir esta flexibilidad existe un niumergepeles basicos:

- Planificador: Es el encargado de seguir el orden en que se debbépar las
instrucciones marcadas en el plan director. Esi# ssntado en la zona de casa
donde no puede observar el mural y las accionesisleomparieros.

- Portavoz: Son las personas que reciben la informacion ddéracdel
planificador, teniendo la funcidén de transmitirliaaona de creacion, intentando ser
lo mas precisos posibles.

- Disefiador: son los que se ocupan de las filas de letrasymots de numeros,
marcando correctamente la cuadricula donde seplatmar.

- Artista-pintor: Son los encargados de plasmar las ideas en el. mura

- Ecdlogo: tiene la funcion de corregir las imprecisionesegatdenes y resolver
lo que debe hacerse en las zonas no incluidasedoes.

- Arbitro: su tarea es encargarse de que el grupo cuentdorel material y
provisiones necesarias y medir el tiempo.

- Moderador: persona encargada de mantener el equilibrio adecaatre las
contribuciones de los distintos equipos, solucidognosibles conflictos no resueltos
anteriormente.

- Mezclador: Encargado de ofrecer las pinturas necesariasoasd de realizar
las respectivas mezclas, ofreciéndolas a losastjgntores.

La figura 4. nos muestra una recreacion de la disgm tipica del Art Arena.
Ademas en la figura 5 podemos ver un diagrama deulacion de la red de
comunicacion entre los diferentes roles y papetdssijugadores.
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FIGURA 4

A/P= Artista/Pintor M= Mezclador
P= Portavoz E= Moderador (negociador)
D= Disefiador A= Arbitro

PI= Planificador
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La circulacion fundamental de la red de comunicasi® basa en que el planificador,
desde su mesa de direccion, selecciona las coataelyacolores que deben utilizar en
esa cuadricula, explicando lo que deben represahtportavoz. Este anunciara los
datos al disefiador que estara junto al mural Seleedo correctamente las cuadriculas

y dando paso a que el artista-pintor desarrolia.

5.3. Resultados

La importancia de este modelo desde el punto da eucativo y cultural, ademas
de suponer una actividad que cambia la perspedevéa ensefianza artistica y que
puede servir como actividad en las aulas, es [dision y el trabajo en otros valores y
factores como son: la comunicacion y el trabajeeguipo, el tema y la imaginacion

inductiva, el pensamiento consecutivo y la senddu manipulativa en las tacticas.

Como ya se habra podido apreci@,comunicacion y el trabajo en equigmn
rasgos esenciales en este juego, ya que su resulgggende en gran medida de la
comunicacion que se establezca entre los miemlalogrdpio equipo y con los otros
equipos que realizan el mural, surgiendo la needstle obtener juicios comunes. Un
buen ejemplo de ello, es la cita anteriormentazatia como epigrafe introductor al

comienzo del apartado 5 de este trabajo (Pagina 38)

Por otro ladogl tema y la imaginacion inductitambién esta presente como rasgo
fundamental de aprendizaje ya que a través dedaseion de un tema los alumnos
deben generar nuevos pensamientos e ideas, trdbd@ureatividad y la imaginacion
inductiva. El grado en que este elemento se ddsaestara determinado por el tema 'y
las guias visuales ofrecidas a los alumnos. De mstaera, el tema tiene que ser
suficientemente amplio para que los alumnos pueddagar y trabajar entre una gran
cantidad de posibilidades ayudados siempre corsgugaales concretas de las que
aprender nuevos conocimientos y de las que pamidal lugar a nuevos pensamientos e

ideas trabajando la imaginacién inductiva.

Al mismo tiempo que se deben proporcionar estasapamas difusas a los
jugadores, se les debe ofrecer una ayuda mas gqieldes ayude a estructurar las

ideas fundamentales para la creacion de la esaateg ello, se les debe hacer entrega
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de la ficha con posibles estrategias y las tactieesmendables, junto con un ejemplo
modelo, que proporciona a los jugadores la condfiania concrecion necesaria para
comenzar a crear por si mismos. Esta estrategidéba los jugadores la facilidad de
analizar las decisiones mas complejas en tornonaafocolor, realismo... ofreciendo la

oportunidad de impulsar pensamiento deductivo.

Asi mismo, el trabajo efa sensibilidad manipulativa en las tacticasce en el
momento culminante del juego, del trabajo con lasenales plasticos y de la voluntad

de obtener una obra visualmente atractiva comdtagisu

Tenemos que tener en cuenta que el disefio finalansara el propuesto por los
equipos ya que continuamente aparecen circunstaimegaedecibles que dan lugar a la
necesidad de negociacion y por lo tanto a interi@har los motivos pictoricos propios
con los ajenos mediante superposicion, intercantoimpenetracion o fusion, teniendo
claro en todo momento la necesidad de ser cuidagmsdas tacticas y en su

manipulacion.

Para finalizar la reflexion sobre los resultaddsgukgo, no debemos olvidar que a lo
largo de toda la practica el arte ha sido el foedrdbajo, la meta en si. Como defiende
Pavey (1990, p. 61): “El mural, terminado, es jugges arte a la vez”. El juego
significa disfrute y diversion, lo propiamente Icadliy también ha sido la fuente de
motivacion y de aprendizaje para los jugadoregjusmdurante el proceso de juego, los
jugadores adquieren conocimientos nuevos, pordm kobre el tema trabajado, y por
otro, sobre el arte: las actitudes propias de ftistas por sus obras y las técnicas

artisticas utilizadas.

Probablemente todos estos aprendizajes, han siporigds por los jugadores de un

modo inconsciente y gracias a la diversion quecefeste modelo de juego.

Es aqui y con estos resultados cuando debemdadsaiaos si estos objetivos son los
que deberiamos buscar en las aulas del area daca&mtuglastica, y pensar en una
adaptacion y posible aplicacion del método en évdros educativos especialmente o en

centros socio-culturales como ocio y alternativa.
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5.4. Posible aplicacién

Como he intentado y he querido mostrar a lo largolal exposicion de esta
experiencia britanica, este proyecto ladico eneajdas perspectivas que busco para un
nuevo enfoque en la educacion plastica y visuadmen el juego como medio para el

aprendizaje.

Para su aplicacion, no debemos partir de premiséaemas basadas en ideas como
que es muy dificil de llevar a cabo o que es costmsmaterial, ya que este juego tiene
la facilidad de poder moldearse atendiendo a lassidades presentes en los centros
educativos y en los grupos de alumnos, haciendadaslos materiales disponibles y
partiendo de las necesidades y capacidades dehationPavey (1990, p. 171) defiende
esta idea: “El Art Arena sirve para elaborar adtdes ludicas...No sirve ni intenta

adaptar a las personas y las cosas a un sistematnay preconcebido...”.

A pesar de parecer esta actividad un poco comefeja explicacién y en la puesta
en practica, ofrece una multitud de posibilidades terno a conocimientos y
aprendizajes, extrayendo datos y conceptos de atess curriculares que ayudan a
desarrollar, aprender y reforzar dichos conocinsgntMuchos de los ejemplos que nos
presenta Pavey a lo largo de su libuegos de expresion plasti€e090), corresponden

a diversas areas escolares:

- Matematica: “Circudrados: cuadrados célidos y ¢dcirios”
- Geografia: «<Explorador terrestre», «Isobar»

- Historia: «El muro de Adriano», «Gnosos»

- Ciencia: «Cristales», «kEstado contstante», «Virus»

- Lecturay escritura: «El rastro del tesoro», «Ssitae

(Ver anexo 3)

Este juego artistico puede suponer una gran ayueh aprendizaje de los nifios, ya
que a través de experiencias visuales y practieaassnilan mejor los conceptos e
ideas, consiguiendo aprendizajes significativos.mAismo, puede suponer una manera
muy original de introducir cualquier tema de asigres que a priori parecen duros,

dificiles y no interesantes para los nifios, coneiglo cambiar su opinion y
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aumentando la motivacion para trabajarlos.

Sin embargo, tenemos que tener en cuenta que tidaihiole datos que se pretendan
incluir en las dindmicas del juego, y el nivel geemdizaje que deberian desarrollar los
alumnos, deben ser evaluadas previamente atendatpdiocipio de individualidad y a

las capacidades del grupo.

Personalmente, considero que este proyecto es delonsatisfactorio e inspirador
gue como he ido defendiendo, deberia ponerse etigar&n las aulas educativas.

Para mayor claridad me dispongo a responder a @t sle preguntas
fundamentales, en la creencia de que las respusgidan a precisar las posibilidades

de aplicacién de este proyecto en nuestros cetbrmentes.

Por qué
Creo que la respuesta a esta pregunta queda stditiente ilustrada en el apartado

Resultados.

Quién

Con respecto a la cuestion creo que queda clarsejusguiere un gran cambio en la
perspectiva de la enseflanza del arte por lo quriedo dejar de mencionar esta frase
tan significativa de Pavey (1990, p. 172), que adede contestarnos de manera clara
esta cuestion, apuntala mis continuas afirmacignasplicas por este cambio: “Sobre
todo lo demas, requiere —de parte de los maestdeslgs jugadores [alumnos] nuevas
aptitudes y sensibilidad expresiva y la capacidach pconjurar repentinamente un

universo nuevo: un mundo ludico.”

Como
En primer lugar, debemos reconocer que esta aatiyidiede conseguir todos estos
objetivos que llevo argumentando a través de sosigi@n gracias a que es un sistema

novedoso Yy atractivo para los nifios.

Sin embargo, si pusiéramos en practica esta aatividmo juego Unico y exigido en

las clases de educacion plastica, tarde o tempehiatractivo propio del juego y su
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caracter novedoso, se iria apagando de maneraafjrasunsiguiendo un desinterés
absoluto: ya que se perderia la cualidad indigi#ede libertad que supone el juego,
como remarca Huizinga (2000). Todos consideramedajtmonotonia mata la pasion”

y con ella también la espontaneidad que requigreegb.

Por ello planteo la posibilidad de programar estevidad una o dos veces por curso
académico, consiguiendo que esa motivacion y exsnmi al trabajar esta actividad no
desaparezca. También, podemos conseguir de estaranala satisfaccion del
aprendizaje y la vision de un cambio progresivm datgo de la etapa educativa de
primaria, obteniendo seguramente cada vez ressliads profundos e interesantes, en
los que el trabajo de equipo conduzca a una suparaooperativa donde no se
presenten diferencias grupales y se fortalezaela de grupo.

Cuando

Podria plantearse como actividad inicial del proceducativo, es decir, en los
primeros dias del curso académico, para comenzarlaadindmica de trabajo y
fortalecer desde el primer momento el grupo cldsambién, al finalizar el curso
escolar, realizando este proyecto como la sumaasleexperiencias y aprendizajes

obtenidos.

Por otro lado, se podria realizar en diferentes emos del curso escolar,
atendiendo a las necesidades de los alumnos compaliion de posibles casos de
buylling o disgregacion del grupo, intentando fletar la relacion entre los alumnos,
paliando estos problemas u otro como la aparicghlesinterés y desmotivacion frente
al area de plastica.

Doénde

Estos proyectos conllevan de un gran sentido iadistenotando virtuosismo vy
espectacularidad, por lo que se, les podria ofr@edugar donde todos los alumnos e
incluso padres, madres y profesores pudieran tisfrRosiblemente en las paredes de
los alrededores del colegio, patio o recreo, comfigdo un elemento pictorico
decorativo fundamental.

De esta manera se conseguiria por una parte qaulmsos se sintieran orgullosos
y comprendieran que su trabajo es valorado, y parparte podriamos conseguir que
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los alumnos al observar su trabajo recordaran egeeriencia, sus contenidos,
analizaran posibles cambios que realizaran y awarantsu deseo de participar de
nuevo en una actividad parecida, promoviendo eogpesr lo plastico por lo visual y

por el arte.

Por ultimo, una pregunta muy importante que segerdense plantearan muchos

docentes tras leer este trabajo es:

Como inventar juegos artisticos

Es posible que las propuestas que nos ofrece er awas parezcan un poco
complicadas, o que no se ajusten a los contenug®s|geremos trabajar con el grupo de
alumnos, pero de la misma manera que estos juegosnfinventados, podemos crear
unos nuevos basandonos en las necesidades deuhososal gustos y conocimientos,

sustentandonos en la estructura general que reseadste modelo.

Pavey, busca responder esta misma pregunta empiélloaoctavo de su libro. “La
invencion de juegos artisticos”, en él nos presalganas de las descripciones hechas
por varias personas involucradas en este proyBotosupuesto, ninguno de ellos tiene
la fébrmula magica que permita la creacion de nugvegos radiantes, pero presenta, un
procedimiento sistematico que permite la estructGrade una idea. (Ver figura 6).

Es un proceso costoso que debe ser bien estud@d@o poder obtener buenos
resultados. Pero en el que, al mismo tiempo, nateedificil escoger una tematica ya
gue “cualquier cosa es un material ludico poteh¢Révey, 1990, p. 127), ademas al
elegir una imagen o un tema global, debemos desmoenip en subtemas consiguiendo

de esta manera la distribucion de grupos.

Si tenemos en cuenta ademas, que el sistema eaugais propios alumnos nos
brindan constantemente ideas con las que podeaijdralg Por qué no comenzar a crear

juegos artisticos e introducirnos en las aulas?
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FIGURA 6
Supuestos Operaciones Accion
Tema s : ;
Decidir la Posibilidades estratégicas: Equipos
@ :
@ Explorar los fenémenos Asignadas
i zona o el tema . ;
5 ; del universo elegido posibilidades
3] Considerarlo como tema. Buscar: 4 pi
3 como. un : e estratégicas
E J 1 Estructuras del universo adecuadas
a universo de de ideas, por ejemplo: d
posibilidades 2 Contraste de los aspectos a todos
visuales, junto con
3 los contrastes no visuales
(dicotomias académicas)
\ 4
Exploracién Técticas Trabajo de
o Considerar 1 Comunicacién équipo
o todos los Dedicir el media Decidir los
= datos del (forma y color) para papeles de los
3 trasladar al mural jugadores en la
= tema e
= - e los elementos comunicacion
0 identificar visuales elegidos
o 9 Comprobar la
b todos los 2| bi :
o | ntercambio actitud de los
8 elementos Decidir como deben sanlans &l
i que moverse los jugadores hq pos
configuran con conflictos : chr sus
un patrén territoriales JUICIOS'
(superposicion, colectivos
mezclas, etc.) durante el
intercambio
Meta del izacio isti :
o Rf:allza.!caon artlstlga Meta colectiva
. Visualizar los posibles E
® Becidir I . | logro de un
o c resultados del
S - el juego I
= linea en funcion de las equiibee
o argumental titud hebilidad adecuado entre
8 y sus aptitudes y habllidades los intereses de
posibles creativas de los los equipos
desenlaces jugadores, si se conocen
Disfrute
Hay que procurar que se disfrute lo méas posible durante la ejecucién
del juego, pues de lo contrario éste deja de serlo y se convierte en un
proyecto, ejercicio, simulacion simple o conipetencia

Por otro lado, para poder apreciar mejor una p@siplicacion, me gustaria mostrar
uno de los juegos presentes en el libro de Pav@90(1p. 124-126) el cual me ha

llamado gratamente la atencidon, dado que inclugepsguefia anécdota con la que, de

situaciones y circunstancias con las que los raposndan.

55

manera atractiva, nos demuestran como se puedan &r@ largo del juego nuevas




Juego, arte y educacién: Una experiencia britanica.

Confluencia de macarronges uno de los juegos inventado por David Priedtlan
el que cinco equipos deben planificar una ciudadoAtinuacion presento la ficha de
estrategia que se les entregaria a los jugadouesy jcon una pequefia imagen

difuminada de los resultados (Ver figura 7).

Este juego, a pesar de presentar algunas vari@maiesrelacion el juego-tipo
explicado anteriormente, es una actividad muy @st@mnte y divertida, en la que los
roles de los jugadores van incluso mas alla deplasteados, pudiendo generar mas
interacciones. Como ejemplo, me gustaria destacanécdota que Pavey nos cuenta
(1990, p.125):

Un grupo que participé en este juego, estuvo salolm con caramelos al alcalde,
quien estaba tan corrompido que sus votantes w@artar en echarle del cargo. Sin
embargo, con otro mas honrado el juego fracaséeynkcesario volver a nombrar al
alcalde anterior. Se reformé en sus costumbressgrintal habilidad en la administracion

de la ciudad que los jugadores hicieron una esatsa honor.
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FIGURA 7

Confluencia de macarronesJuego de planificacién de ciudades.

Duracion: 2 %2 horas o cinco periodos de media hora.

Jugadores10 + 5, entre los 10 y los 17 afios.

Tema:Una ciudad que se esta poblando rapidamente.

Equipos y estrategias

EL COMITE DE PLANIFICACION DE LA CIUDAD otorga perisos a los otros
equipos para utilizar ciertas zonas del mural pguea las urbanicen con fines
particulares, pero le resulta imposible ver lo @sta sucediendo realmente en el.
Mantiene un registro de los permisos otorgadosbase al cual juzga que nuevos
permisos debe conceder. Como no puede ver la iituaeal, a veces se deja

influenciar por la forma en que el solicitante p&nsu caso.

CONSTRUCTORES-ARQUITECTOS Todos los edificios satagyen con bloques
rectilineos de color purpura, colocados en ang@o®s.

ECOLOGISTAS Tienen como tarea conservar todos logares que puedan
considerarse como parques, zonas verdes, cintuvandss, estanques, lagos, rios y

presas. Un bosque seria una posesion muy valiosa.

CONSTRUCTORES DE FERROCARRILES Las vias férreasedeb representarse
mediante lineas anaranjadas de 5 centimetros #e,anel trazado debe atravesar el
mural en angulos diferentes, sin que ninguno des edea vertical ni horizontal. Las
vias conducen a estaciones terminales. No se eriiiteas curvas en esta ciudad,
por lo que las vias férreas tienen que avanzariggzag y atravesarlas segun la

densidad de poblacion y las necesidades de traadporoviario.
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CONSTRUCTORES DE CARRETERAS Todas las carreterbsmiser curvilineas y
blancas. Hay que considerar seriamente la convi@@lgcque todas las vias de tréafico
del centro de la ciudad fluyan en una sola direcciambién debe haber carreteras
principales y de servicio y, a ser posible, una rdé circunvalacién y un puente
elevado.

Téacticas

Una vez trazado y aprobado el dibujo por el equsgopuede presentar solicitud de
permiso en el ayuntamiento, para empezar las cmaegbnes en las cuatro esquinas al
mismo tiempo, procediendo en cualquier direccidnlo Souede presentarse una
solicitud a la vez. A veces, mientras se espegegptabacion del permiso, se descubre
que ya han sido adquiridas otras zonas que se h@essdicitar. De este modo, los
planes directores tienen que ir cambiando contiemdéenpara adaptarse a las nuevas
circunstancias. Se deben proporcionar también @htayniento algunas ideas acerca
de su plan de desarrollo. Todos los movimientosicze se haran con pintura o

collage.

Meta colectiva
El juego tendra éxito si todos los equipos logramdpcir una distribucién justa y

racional de los intereses e instalaciones.
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6. CONCLUSIONES

Buscando conseguir una nueva metodologia en laaedurc plastica basada en el
juego, he estudiado las relaciones posibles eagrdrés pilares que fundamentan mi
proyecto (juego, arte y educacion), consiguienda wuision mas detallada de las

posibilidades de esta realidad.

Asi mismo, haciendo mas hincapié en el element@dlg en el estudio de los

fundamentos tedricos que éste nos presenta, hégoaincluir que:

- El juego es un aspecto social, muy relacionaddacualtura.

- Esta actividad esta presente a lo largo de todatmraugida y que sin darnos
apenas cuenta practicamos continuamente.

- El juego proporciona al nifio un medio para el agiEaje muy importante en su
desarrollo.

- Es un recurso que nos ofrece la posibilidad delggi@lumnos sean participes

de su aprendizaje, obteniendo asi aprendizajesisidivos.

Por otra parte, es interesante resaltar la impcdate la expresion plastica como un
medio de representacién y comunicacion, que permwipeesarse a través de materiales
y del uso de distintas técnicas plasticas y visudle medio artistico que favorecen el

proceso creador, la imaginacion y la originalidage hay que fomentar desde el aula.

Asi mismo, el desarrollo de esta asignatura tamayéma a los nifios a desarrollar
juicios criticos visuales, determinando sus gusitisticos, valorando aspectos de la

sociedad actual como son la publicidad comer@agbybpaganda, el disefio, etc...

Sobre todo, veo importante valorar la necesidadnfiecar esta asignatura de forma
creativa y original para el dia a dia y tambiénapar ocio personal con el fin de
despertar el gusto por el arte en los nifios, “n@ pa escuela, sino para la vida”,

generando habitos de practica artistica y anditiso.

Por otra parte la unidbn de ambos elementos comijidsd metodoldgica la
confirmo a través de la ejemplificacion y analides una experiencia desarrollada en
Gran Bretafia con el modelo ladico Art Arena. Estedefo fusiona perfectamente
aprendizaje, arte y diversion, ademas de fomeataobperacion, la ciudadania y los
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conocimientos, consiguiendo grandes resultados.

Segun Pavey (1990, p. 62): “La actividad ludica @&nArt Arena pretende
acostumbrar a los alumnos a utilizar estas técnjchss procesos creativos de una
manera fluida y rapida, proporcionando al mismmgie un método para la produccion

de obras individuales o colectivas”

Para finalizar, queria incidir en la necesidad d&arar que no he pretendido
programar un modelo Unico valido para regir lasadade esta asignatura, sino ofrecer
otra metodologia como posibilidad, intentar alwg bjos en la necesidad del cambio, y
ofrecer la explicacion de por qué el juego puedaiseggran reclamo para ello. Ademas

de citar posibles juegos y recursos.

El docente tiene la posibilidad de llevar a caltasgleas con independencia de que
cambie o no el sistema educativo oficialmente,cddredo al alumnado actividades que
le permitan pensar, crear, decidir y disfrutar dek, en parte, a través del juego
artistico, favoreciendo de esta forma el paso depailagogia tradicional a una forma

pedagogica ludico-creativa mucho mas estimulante.
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ANEXO 1 Abecedario gréfico

Abecedario Grafico SIGNOS GRAFICOS PRIMARIOS

Curva sencilla

% NW/a

Diagonal multiple

Punto

Vertical

Vertical miltiple Horizontal miltiple

Curva multiple
i i i I

Linea quebrada o en zig-zag

Linea errante abierta Linea errante envolvente

Linea ondulada

Linea con varias presillas

© © © @D

Linea circular extendida
Circulo superpuesto  Circulo con ana Linea espiral Circulo cortado
de linea miltiple circunferencia de
DIAGRAMAS linea maltiple
Circulo Cuadrado

Triangulo

Cruz latina Cruz de San Andrés

Cruz
griega
Ovalo

Recténgulo Diagrama irregular
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ANEXO 2 Plantillas y modelos resueltos. Torrance.
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ANEXO 3 Rubricas de juegos.

Circudrados Juego de disefio sobre temas de ciencia en general. La
profundidad del contenido cientifico dependera del di-
rector y de los integrantes del grupo.

Duracion: 3% horas o siete periodos de media hora.

Jugadores: aproximadamente 10, de 8 a 12 afos.

Tema

Una pila atémica. A medida que se afiaden los bloques de uranio, la
radiacion aumenta; las varillas de carbén hacen que la radiacién
disminuya.

Meta

 Evitar que se llegue al punto de inflamacién y alcanzar un equilibrio
entre las varillas de carbéon y los bloques de uranio, de tal manera
que se mantenga un alto nivel de radiacion sin llegar a una explosion.

Equipos
URANIO, CARBON.

Estrategia

Uranio Coloca tres cuadrados en su hoja de planificacion, que re-
presentan los bloques de uranio y que se pintan de amarillo.
El cuadrado mas pequeno debe contener por lo menos cuatro
divisiones de la cuadricula de la hoja de planificacion. Cada
bloque debe ir rodeado de colores calidos: mezclas de rojo
y anaranjado. Los circundantes se oscurecen a medida que
aumentan.

Carbon Coloca tres circulos en su hoja de planificacion, que repre-
sentan las varillas de carbdén y van pintados de azul-purpura.
El mas pequeno debe contener por lo menos un cuadrado de
la cuadricula de la hoja de planificacion. Las varillas deben
ir rodeadas de anillos de colores frios: azules, verdes y grises.
Estos anillos deben ser de colores cada vez mas claros, a me-
dida que crecen.
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Virus Juego de disefio basado en la biologia

Duracién: 2! horas o cinco periodos de media hora
Jugadores: 10 + 4, de 10 a 16 afios de edad

Tema

Tejido vivo
Equipos
BIOCELULAS Y VIRUS

Meta

Simbiosos: las dos formas de vida deben crecer y extenderse por todo
el mural y convivir y aprovechar lo mejor posible los
medios existentes. .

Estrategias

Biocélulas Tres grandes células extendidas en todo el mural, con
unas cuantas células mas pequenas. Cada célula debe
contener. (1) una cubierta protectora o membrana y ter-
minales nerviosos para la sensibilidad; (2) una zona a tra-
vés de la cual fagocita la comida; (3) una parte a través
de la cual elimina los desperdicios; (4) un nucleo o punto
central que se puede dividir para producir nuevas célu-
las; (5) una parte que le sirve para respirar; y (6) varias
partes que se ocupan del movimiento. Sus colores son
suaves y mezclas de colores pastel.

Virus Una colonia principal, de la que salen ramas en distintas
direcciones. Al final de cada rama hay una nueva colonia,
de la que a su vez salen pequenas ramificaciones, con
colonias de menor tamaiio en los extremos y asi sucesiva-
mente. Los virus deben estar dotados de dispositivos para
crecer, comer, eliminar los desperdicios, dar origen a nue-
vas ramas y moverse. Son de colores oscuros, y tambicén
de colores nitidos y contrastantes.
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