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INTRODUCCION

Hace varios aflos comenzé mi amor por los libros para nifios, sentada sobre un suave tapete pasaba horas
leyendo y viendo las hermosas ilustraciones de los libros que mis padres me regalaban. Pero todo lo que leia,
no se quedaba sélo en mi mente sino que me daba ideas para construir mis propias historias. Desde aquel
tiempo, he tenido la idea de que cada nifio puede ser autor, no sélo lector. Ese es el inicio de este suefio, que
comenzé como una idea de una pequefia nifia y hoy es una realidad, un proyecto de grado hecho con el

corazén y acompanado por el saber alcanzado.

En Proyecto Profesional I y 1I el trabajo de grado empezé a dibujarse como un producto; el cual consistia en
la creacién de un libro, cuyo contenido serfan ilustraciones y frases cortas, relacionadas con iméagenes, con el
fin de no datle al nifio la historia ya construida, limitindolo as{ a ser un simple lector, sino dandole la
oportunidad de crear él mismo la historia a partir de una imagen y una pequefia frase, convirtiéndolo asi en
autor. El libro estaba enfocado para nifios entre los siete y diez afios, que estuvieran entre tercero y quinto de
primaria, ya que el proyecto se pensaba poner en practica en colegios, como una herramienta para que los

profesores enseflaran los parametros basicos para la escritura de cuentos cortos.

Los nifios tendtian acceso a un libro fisico (con dibujos y frases cortas), que ademas se convertirfa en una
hipermedia, que mediante cédigos de realidad aumentada, los direccionarfa a una pagina donde no sélo
escribirfan su histotia sino que ademas la compartirian por correo, verfan la de sus compafieros y creatian las
criaturas de sus cuentos, con unos ciertos parametros; como el tipo de vestuario, el color, los accesorios entre

otros.

Sin embargo, el proyecto dio un giro. ¢Qué cambid y por qué? La idea fundamental se mantuvo, es decir, la
creacion literaria por parte del nifio siguié siendo el objetivo principal, pero después de revisar trabajos

similares en la Web y de leer sobre este tipo de iniciativas no era logico seguir pensando en una nueva pagina

si éstas ya estaban creadas, como por ejemplo http://scribblepress.com/ipadvid/ una iniciativa donde los
nifios pueden escribir y dibujar su historia en un Ipad. Ademas, a pesar de que el nifio construyera la historia y
algunos personajes, se le darfa una frase y una imagen que no habia sido creado por ellos. Asf que, en lugar de
hacer un libro y una pagina web, quise enfrentar el problema desde la visién y el énfasis de mi carrera:
editorial. Desde éste tomar los conocimientos adquiridos durante cuatro afios para lograr que un nifio conozca
las partes de un libro, los elementos de una historia y pueda, desde estos conocimientos, escribir, ilustrar y

armar su propio libro, de una manera facil y divertida.
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Por esta razén, el presente trabajo tiene como objetivo la creacién de un juego didactico donde, de una
manera ludica, el nifio pueda tener las herramientas necesarias para construit su propio libro, y de esta manera
pueda expresarse a través de la escritura, comunicando por medio del libro, sus ideas, emociones y gustos.
Para desarrollar y cumplir con este fin, fue de suma importancia investigar el papel del juego como medio para
el aprendizaje, el fomento de la creatividad e imaginacién y en general el crecimiento del nifio, tanto social

como intelectualmente.
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CAPITULO 1: EL JUEGO Y LA LUDICA

1.1. Origenes etimoldgicos de los conceptos juego y ludica

En primera instancia se ha de considerar el indagar por los origenes etimolégicos de la palabra juego y la
ladica en diferentes idiomas, lo que nos situard en el tema. Luego se hard un recuento histérico de lo que ha
significado el juego y la ladica para el desarrollo de diferentes culturas. Seguido por un andlisis del juego desde
diferentes disciplinas como la antropologfa, la psicologia, el psicoanalisis y la pedagogia. Y finalmente,
presentar en esta primera parte una reflexion sobre la lectura y las escritura desde el juego y como experiencia

Iadica.

El juego es algo de nifios, no es trabajo, es diversion, es aprendizaje, no es serio, es en definitiva alegria. Estas
son algunas de las primeras ideas que se vienen a la cabeza al pensar qué es el juego. Se suele pensar desde la
experiencia, desde el acercamiento que se haya tenido con éste. Pero, sQué es realmente el juego y qué ha
significado para la cultura en la historia de la humanidad? Fste serd el interrogante inicial para comenzar a

redescubrir el juego.

La palabra juego ha estado presente en todas las culturas y su significado ha variado en cada una de ellas. “Por
ejemplo para los griegos, la palabra juego sefialaba solamente acciones propias de los infantes y se usaba en el
sentido de lo que se nombrarfa como hacer nifierfas. Para los hebreos la palabra juego quiere decir broma y
risa. Para los romanos, /udo significa alegria, jolgorio, entre los germanos la palabra definia un movimiento
ligero y suave como el péndulo que producia gran placer, en sanscrito era alegtia. Posteriormente la palabra
juego comenzo a significar en todas esas culturas muchas acciones humanas que no requerfan de un trabajo

arduo y proporcionan alegtia y satisfaccion” (Lopez Diaz, Farfan Martinez. 2000 p. 13).

Por su parte, el filbsofo e historiador holandés Johan Huizinga (1972) cuyos estudios se ocuparon
principalmente de la investigacién y reconstruccién de formas de vida y pautas culturales en el pasado,
propone una definicion del juego para la mayorfa de las culturas europeas “el juego es una accién u ocupacion
libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segin reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en s{ misma y va
acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia del “ser de otro modo” que en la vida

corriente. (Huizinga, 1972 p. 74).

En su busqueda de los origenes de la palabra juego y su significado en diferentes culturas, Huizinga (1972) se
remite al idioma de una tribu primitiva lamada A/gonkinos o Algbénguinos, establecida en Canada, quienes

tenfan la palabra Koani para denominar todos los juegos infantiles en general, pero para los juegos sometidos a
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determinadas reglas existia otra palabra, &axtsi que designaba a los juegos de azar, habilidad y fuerza. Es
importante ver que “si las categorias de lucha y juego se hayan indiferenciadas en la culturas arcaicas, ya no
necesita mayor equiparacién de caza y juego que se ofrece por todas partes en el lenguaje y la literatura”

(Huizinga, 1972 p. 80-81).

En el griego se encuentra una expresion para el juego infantil en el sufijo znda, cuyo significado es jugar. Sin
embargo, el griego utiliza para denominar el juego en general no menos que tres palabras. Su significado puede
asociarse a contento, alegria y despreocupacion. Pero la palabra agdn en el mundo griego ha representado todas
las caracteristicas del juego, la unién entre juego, fiesta y accion sacral. En contraste con el griego, el latin tiene
una sola palabra para todo el campo de juego, es /udus, ludere, de donde deriva Jusus. Ludus abarca el juego
infantil, el recreo, la competicion y la representacion litirgica, como también la teatral y los juegos de azar. En
el latin también se encuentra las palabras docus, focari pero su significado es chiste y broma. (Huizinga, 1972 p.

76-77).

En el francés, docus, focari ha tomado la forma de jew, jouer; en el italiano ginoco, giocare; en el espafiol juego, jugar; en
el portugués. Jogo, gogar y rumano, joc, juca, en el ingles play, to play. Es interesante desde el punto de vista
semantico, las palabras plga y plegan que vienen del anglosajéon y significan principalmente juega y jugar, pero
que ademas sefiala el movimiento rapido, gestos, echar mano, aplaudir, tocar un instrumento, es decir acciones
concretas. (Huizinga, 1972 p. 85-86). Un punto en el que Huizinga (1972) llama la atencién, es como se
propende al debilitamiento de la idea del jugar, y lo mismo pasa con jouer en el francés y del # play en el inglés
o del aleman spzelen, convirtiendo el concepto en sinénimo de actividad, sin conservar el sentido estricto del
jugar. Es curioso ver como los idiomas germanicos designaban la habilidad de tocar un instrumento con la

palabra correspondiente a jugar.

De los idiomas romanicos solo el francés emplea jouer y jeu en este sentido, también se ve en algunos idiomas
eslavos, que lo adoptaron probablemente del aleman. El relacionar y designar la accién de tocar un
instrumento con la palabra jugar encuentra su sentido ya que hacer musica conlleva casi todas la caracteristicas
formales del juego: “la accién se desarrolla en un determinado campo, es repetible, consiste en orden, ritmo y
cambio regulado y arrebata a los oyentes y al ejecutante de la esfera ordinaria, transportandolos son sereno

sentido de gozosa exaltacion, aun siendo la musica melancdlica.” (Huizinga, 1972 p. 95).

Entre los hinddes, el término mds general es &ridati cuyo significado es el juego de nifios, adultos y animales.
Ademis, la palabra //a sefiala el “como si”, lo aparente, la imitacién propia del juego. Para los chinos la palabra
que designa ideas de juego infantil es wan. Los significados de ésta son: entretenerse con algo, encontrar gusto
en algo, divertirse, juguetear, alborotar, bromear. También sirve para palpar, examinar y olfatear. Pero entre

sus significados no sirve para designar juegos de habilidad, competencia, juegos de dados y representaciones.
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Para todo lo que sea competicion existe la palabra #eheng que significa competicion organizada para alcanzar
un premio. (Huizinga, 1972 p. 79-80). En cuanto al japonés, existe una palabra para la funcién ladica en
general, el sustantivo asobi y el verbo asobn, que significan jugar en general, abandono, diversion, distraccion,
excursion, recreo, libertinaje, jugar a los dados, ociosidad, algo que se halla sin utilizar, estar sin ocupacion, sin

embargo esta palabra al igual que en el chino no designa competicién. (Hiuzinga, 1972 p. 82).

En el arabe, /a’iba significa jugar en general, burlarse y encarnecer. En hebreo-arameo /z'ab se entiende como
reir y butlarse. Los significados de reir y butlarse se unen en el hebreo sabag. De la rafz /laik que proporcionado
a los lenguajes escandinavos la palabra en general que designa el juego, se han derivado palabras del holandés
antiguo huweleec, huweleic, hoy huwelijk, que significa contraer matrimonio, feestelic, fiesta y vechtelic, combate lo

que hace pensar que el término para designar jugar puede sutgir de la esfera de lo ceremonial. (Hiuzinga, 1972

p. 84-93-94).

A través de este recorrido por los origenes etimologicos de la palabra juego, se puede ver como cada cultura le
ha designado un significado a éste. En algunas culturas como en la china y la japonesa existen palabras
diferentes para designar la actividad ludica en general y el juego entendido como competencia. Otros idiomas
como el francés han tomado del latin términos transformandolos y dandoles un nuevo significado. El término
juego ha estado ligado con la risa, la butla, el movimiento y lo religioso. Entendiendo las ramificaciones que ha
sufrido el término juego en las diferentes culturas, es preciso hacer en la historia una bisqueda de la presencia

del juego para entender la razén de su significado.

1.2.El juego y la ludica a través de la historia del ser humano

Huizinga (1972) en su libro “Homo-ludens”, aborda al juego como un fenémeno cultural y no sélo como una

funcién biolégica, afirmando que las raices del juego son anteriores al ser humano.

“El juego es mas viejo que la cultura; pues por mucho que estrechemos el concepto de
ésta, presupone siempre una sociedad humana y los animales no han esperado a que el
hombre les ensefie a jugar con toda seguridad podemos decir que la civilizacién humana no
ha afiadido ninguna caracteristica esencial al concepto de juego. Los animales juegan, lo

mismo que los hombres” (Huizinga, 1972 p. 11)
Huizinga (1972) explica como el juego ha sido parte importante en el desarrollo de las culturas, no es un tema

aislado o que pertenezca a un segmento de la poblacién, sino que, por el contrario, éste ha sido un propulsor

para la construccién de las sociedades primitivas y las artes como ahora las conocemos.
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“La competicién ladica, como impulso social mas vieja que la cultura misma, llenaba toda
la vida y actu6é como levadura de las formas de la cultura arcaica. El culto se despliega en
juego sacro. La poesia nace jugando y obtiene su mejor alimento todavia de las formas
ladicas. I.a musica y la danza fueron puros juegos. La sabiduria encuentra su expresion
verbal en competiciones sagradas. El derecho surge de las costumbres de un juego social.
Las reglas de la lucha con armas, las convenciones de la vida aristocratica, se levantan sobre

formas ladicas. (Huizinga, 1972 p. 250).

Entramos a comprender el papel que ha realizado en juego en la cultura, no sélo en el aspecto biolégico para
el desarrollo fisico y la supervivencia, sino como herramienta necesaria para el crecimiento intelectual y social
del ser humano. Entonces “La conclusion debe ser que la cultura en sus fases primordiales “se juega”. No
surge del juego, como un fruto vivo se desprende del seno materno, sino que se desarrolla ez el juego y como

juego.” (Huizinga, 1972 p. 250)

El juego lo encontramos en tiempos del rey Ramsés en Egipto en los siglos XIII y XII A.C., las nifias
realizaban juegos de habilidad, por ejemplo malabares, pero también luchaban y jugaban con mufiecas. Por su
parte, los varones se repartfan en dos bandos, cada jugador rodeaba con los brazos el cuerpo de su
contrincante, el objetivo era derribar al otro. También practicaban tiro de jabalina a un blanco o erigian una
torre de jugadores cada uno extendiendo los hombros de sus vecinos, los demas participantes debian saltar

por encima de la torre sin ser atrapados. (Dupey 1998 p. 45-406).

En la antigua Grecia, los juegos hacian parte de su religién, se efectuaban en un ambito sagrado y tenfan un
doble valor: como ofrenda a los dioses y como medio para desarrollar el “arete humano”, esto quiere decir la
excelencia del hombre: como luchador, orador y pensador. Los juegos mas representativos que hasta la
actualidad se celebran, considerando los cambios histéricos, eran los olimpicos. En esa época se celebraban
cada cuatro afios en el solsticio de verano durante cinco dias a orillas del rio Alfeo, cerca de la ciudad de
Olimpia, en honor al dios Zeus. En estos juegos s6lo podian participar ciudadanos, no se permitia el ingreso a

ninguna mujer y el castigo por desobedecer era la muerte.

Los juegos consistian en carreras de carros de 200 metros o de 2,5 kilémetros, una combinacion de lucha y
boxeo denominada pancracio y la competencia mas exigente el pentatlo que consistia en carrera, salto en alto,
lanzamiento del disco, lanzamiento de jabalina y lucha. Quien lograra superar y ganar todas las pruebas
representaba el hombre completo, segun los valores helenos. El ganador era homenajeado publicamente, se le
componian himnos para inmortalizarlo y se le mantenfa de por vida por cuenta del erario puiblico (Dupey

1998 p. 24-25).
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Huizinga (1972) destaca momentos histéricos donde el juego cobra un papel preponderante y es visible su
importancia para la historia. El primer momento se da en el imperio romano. En éste “el caracter ludico se
manifiesta con la mayor fuerza, con el famoso panem et circenses . Pan y juego era lo que el publico pedia al
estado. La sociedad romana no podia vivir sin juego, que constituia para ella en un fundamento de existencia,
lo mismo que el pan. Eran juegos sagrados y el pueblo tenia a ellos un derecho sagrado” (Huizinga, 1972 p.
2506). Se celebraban juegos marciales en honor al dios Marte. Los “/udi romanos” eran fiestas que en principio
iban acompafiados de catreras de caballos sueltos o amarrados a carros “/udi circenses”. También habia jugos
funebres que se celebraban en obsequio al difunto para aplacar su espiritu, entre los que estaban los combates

de gladiadores. (Dupey 1998 p. 20).

El segundo momento es “la época medieval que estd impregnada de juego. Unas veces es el juego popular
desenfrenado, lleno de elementos paganos que han perdido su significacion sacra y se han transmutado en
pura broma, otras el juego de caballeria pomposo y sefiorial, juego refinado de cortes de amor y cosa parecida”
(Huizinga, 1972 p. 258). Los jugadores llamados caballeros carecian de grandes riquezas y propiedades, pero
posefan educacién. Eran diestros con las armas y se dedicaban a competir en las justas principescas o en las
cruzadas. Consagraban su espada para servir de proteccion a la Iglesia y al rey. El objeto de los combates era
desmontar al oponente por medio de una lanza, de allf la importancia de poseer fuertes armaduras para resistir
la fuerza de los golpes y prevenir la muerte. Los juegos también hacian parte de las celebraciones, como la

coronacién de un nuevo rey o cumpleafios y matrimonios reales. (Dupey 1998 p. 34).

El tercer momento es la época de Renacimiento, momento propicio para exploracién de nuevas perspectivas,
porque “si alguna vez una elite consciente de s{ misma ha tratado de concebir la vida como un juego de
perfeccion artistica, ha sido en el renacimiento. Recordemos de nuevo que el juego no excluye lo serio...El
renacimiento resucita las dos creaciones de mayor caracter lidico, la poesia y la caballerfa, dotindolas de una

vida literaria y festival” (Huizinga, 1972 p. 259-260).

Por otra parte, la actividad ladica, fue campo para la confrontacion cultural entre colonizadores y colonizados,
un ejemplo es el choque entre la cultura Azteca y los espafioles en el siglo XVI. El nativo se ve perseguido por
la practica de sus juegos y es sometido a la adaptaciéon forzosa de pautas de la cultura occidental. Los
misioneros condenaron las practicas ludicas, al considerar, segin el espiritu puritano, como inutil, ya que los

adultos debian dedicar su tiempo a perseguir beneficios mas racionales. (Dupey 1998 p. 20-21).
Otro ejemplo de prohibicién del juego son los Sangleyes chinos de Filipinas, término que se utilizo para

denominar a las personas mestizas, cuyos ancestros eran chinos, quienes sélo podfan realizar sus juegos en el

Afilo Nuevo, que festejaban durante la primera luna de febrero en el siglo XVII. “En 1891 Henry Adams
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escribe sobre la mision cristiana en Tahitl sefialando que no encuentra entre sus naturales danzas y juegos, sino

tan solo el canto “Himene’. (Dupey 1998 p. 21-22).

En América del sur, después de la conquista espafiola, la Inquisiciéon presiond para que el juego de pelota
denominado “Tlachitli’ fuera eliminado por considerarlo vinculado con el paganismo, la supersticién y la
herejfa. Sin embargo, el juego se mantuvo de manera clandestina. En la actualidad se practica un juego

parecido el “alama de cadera” pero sin los valores religiosos que tenia el “Tlachitl’. (Dupey 1998 p. 22).

Los juegos de pelota han estado presentes desde el periodo precolombino, las hipétesis sobre estos juegos en
el area Mesoamericana se dirigen a vinculatlos con aspectos religiosos-simbolicos. Los cronistas escriben sobre
ceremonias preparatorias para estos juegos como ayunos, ofrendas, ritos de consagracién de las canchas y
accion de gracias después de los partidos. De acuerdo al “Popo/ 1ul”, libro sagrado de los aztecas, los
jugadores asumian nombres de dioses y héroes que ellos encarnaban. Tanto los miembros de la nobleza como
el pueblo realizaban apuestas que podian ser de dos niveles, entre jugadores y espectadores o entre miembros
de comunidades diferentes. En el drea Circuncaribe y Sudamericana los equipos eran integrados por hasta

treinta miembros que podian ser tanto hombres como mujeres. (Dupey 1998 p. 26).

Los aztecas jugaban en una cancha rectangular, con anillos de piedra emplazados en los lados laterales por
donde debia pasar la pelota para ganar el juego. La pelota se podia golpear con el codo, la rodilla o la cadera,
los jugadores para proteger del impacto de la pelota se protegian con un delantal de cuero. Se trataba de un

juego de confrontacién, donde se juagaba por tierras o por poder politico. (Dupey 1998 p. 27).

Entre los indigenas mapuches, pampas y ranqueles existe otro juego de pelota conocido con los nombres de la
“chueca”, “pailin” o “vinn” que en tiempo de la Colonia se jugaba en campos despejados de 100 metros por 60
metros. El juego consistia en llevar una pelota de cuero impulsada por medio de bastones de madera de molle
o colihue hasta el campo adversario. Este tipo de juego sirvié algunas veces para sustituir las batallas entre

colonizadores y nativos. (Dupey 1998 p. 40).

Otro juego practicado en América con significacion religioso y que atin es practicado entre los totonacos en el
norte en el estado de Veracruz, México, es conocido como el “volador”. El cual consiste en subir a un poste
alto y liso, con un cuadrado de madera en la parte superior de donde es amaran cuatro cuerdas, que
sostendran a cuadro jugadores vestidos de guacamayas en ofrenda al dios Sol. En el extremo superior se
encuentra un quinto jugador quien tocaba la flauta mientras los otros se soltaban girando y dando 13 vueltas
que segun el arquedlogo Alfonso Caso si las 13 vueltas de cada jugador se sumaban eran 52 que eran los afios

que componian un siglo indigena.
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Por otra parte, si se mira el contenido ludico del siglo XVII en Europa, lo primero que se encuentra es el
concepto del barroco “como una cualidad estilistica general que no sélo se expresa en las formas
arquitectonicas y en la escultura, sino también en la pintura, en la poesia y hasta en la filosofia, la politica y la
teologia de la época. [...] La “necesidad que siente el barroco por la exageracién sélo es comprensible por el

contenido ludico del impulso creador” (Huizinga, 1972 p. 208-309).

Otro de los momentos donde hace énfasis el autor es el Rococ6 una de las “pocas épocas artisticas que han
sabido obtener un equilibrio tan puro entre lo serio y lo lidico. (Huizinga, 1972 p. 268). “En el siglo XIX,
durante el reinado de Kojong de Koryo, en el actual territorio de Corea, el columpiarse sobre una soga era una
practica realizada por las damas de la corte. Posteriormente el juego perdié su aristocratico estatus y se
generaliz6. En china durante la dinastfa 17 ang siglo (VII) la nobleza femenina sostenia competencia de

balanceo” (Dupey 1998. P. 19).

La actividad ludica también es un elemento significativo en la constitucién del género en la sociedad. “En
décadas pasadas en los Estados Unidos la practica de juegos de habilidad fisica que promueve el alcance de
metas y logros estaba principalmente a cargo de los varones, en cambio las nifias eran las que llevaban a cabo

juegos de estrategia y azar socializindolos en modelos de obediencia y responsabilidad” (Dupey 1998 p. 52).

Ya, en la época actual, el juego ha sido relegado por la entrada en vigencia de la racionalidad cientifica que ha
convertido al hombre en una maquina, sujeto encaminado a producir, llamado por los investigadores como

“Homo-faber”, ya no como un creador, como un jugador, dejando de ser “Homo-ludens”.

“Podemos decir que en el siglo XIX que, en casi todas las manifestaciones de la cultura, el
factor ladica ha ido perdiendo mucho terreno. Tanto la organizacion espiritual como la
material de la sociedad se oponfan a la accién visible de ese factor. La sociedad tenia
excesiva conciencia de sus intereses y de sus empefios [...] Trabajaba con un plan cientifico
por su bienestar terreno. Los ideales del trabajo, de la educacién y de la democracia, apenas

si dejaron lugar para el principio eterno del juego” (Huizinga, 1972 p. 278).

En conclusiéon, queda claro que el juego no sélo es una cosa de nifios y que “la cultura no comienza como
juego, ni se origina del juego, sino que es, mas bien, juego.”(Huizinga, 1972 pag. 116). Por esta razén varios
juegos fueron objeto de prohibicién por parte de los grupos colonizadores, ya que al erradicar la danza, el
teatro, la narrativa oral, el canto y los juegos, eliminaba su cultura, la posibilidad de expresién y las posibles
sublevaciones a la autoridad. A pesar de los intentos de prohibicién, los nativos encontraron la forma de hacer

las dramatizaciones y los juegos para realizar criticas hacia los colonos, por ejemplo parodiandolos.
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El juego, al hacer parte de la cultura define roles, haciendo una diferenciacién clara de géneros. La
discriminacién que tuvo la mujer en culturas como la romana y la griega, no es tan visible en Egipto o en
culturas mesoamericanas, donde la mujer podia ser participe de los juegos al lado de los hombres. Al hacer
parte de la cultura también se ve la conexién que tiene el juego con el aspecto religioso y sagrado, utilizando el

juego con fines de adoracién divina o como parte importante en celebraciones liturgicas y funéreas.

Es de gran importancia resaltar que, a partir de la bisqueda histérica, algunos autores utilizan el término juego
y otros el término ladica. Para este trabajo se tomara la definicién del pedagogo Carlos Alberto Jiménez
(2008) “La ludica no solo sera vista alrededor del simple juego didactico, sino a través de todo ese gran
entramado de procesos creativos e intelectivos que se gestan alrededor del desarrollo humanol...] La actividad
ladica hace referencia a un conjunto de actividades de expansién de lo simbdlico y lo imaginario, en las cuales
el juego, actia como mecanismo mediador de todos los procesos creativos encargados de gestar cultura”

(Jiménez 2008 p. 89).

Después del recorrido histérico de los elementos lidicos en las diferentes culturas, se puede comenzar a
describir y definir la actividad lddica vista desde diferentes disciplinas, como son la antropologia, la psicologia,

el psicoanalisis, la pedagogia y por supuesto, la comunicacion.

1.3.El juego y la lidica desde la antropologia

Ana Marfa Dupey (1998) antropdloga especializada en el folklore, investigadora en el instituto Nacional de
Antropologia y Pensamiento latinoamericano, sefiala en su libro “Los secretos del juguete” que desde una
perspectiva antropolégica “se considera al juguete como un objeto en el que, durante un uso cotidiano
efectivo, no solo se deposita un conjunto de relaciones afectivas e imaginarias sino también cognitivas, y al
juego como actividad que no solo proyecta cosmovisiones colectivas bien establecidas, sino que ademds,

refiere a otros mundos posibles en lo simbdlico, expresivo e imaginatio.” (Dupey 1998. P. 9).

Por su parte el antropdlogo Victor Tuner, enfoca sus investigaciones en buscar cémo se ganan y se pierden
significados a medida de que éstos viajan a través de cientos de actuaciones de los ritos, dramas y también
juegos y cudles son los efectos en la conducta de quienes son expuestos a estos simbolos usandolos en la
comunicacién social. (Citado por Dupey 1998. P. 16). Tuner distingue dos tipos de simbolizacién; el liminal,
en que simbolos y cosas se invierten en relacion con su uso en la vida cotidiana, es el caso del mito y el rito, el
segundo tipo es la liminalidad, donde se invierten atributos sociales y se confunden los limites. A esta ultima
categoria pertenece el juego, al tratarse de una actividad libre de obligaciones externas y por ello puede generar

mundos simbélicos diferentes. Es el tipo en que se construyen los cambios culturales. El juego en su caracter
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de proceso liminoide, opera con distintos factores de la cultura para reunitlos en combinaciones

experimentales que golpean a las estructuras normativas” (Citado por Dupey 1998. P. 16-17).

Dupey (1998) identifica el juego de rol, de simulacro y ensimismamiento, y los define como aquellos en los
que se produce socialmente una fantasfa. La dinamica de estos juegos se da cuando los jugadores y arbitro
improvisan colectivamente una historia que pueden compartir por unas semanas o varios meses. El
organizador del juego o arbitro elige un escenario imaginario que se puede vincular con el mundo medieval

como es el caso del juego “Calabozos y dragones”.

En este tipo de juegos confluyen tres niveles de significacion. El sentido comun de la realidad cotidiana, las
reglas del juego y el contenido de la fantasia en el juego. Los jugadores adoptan cada uno un personaje. El
jugador puede elegir entre la identidad o la identificacion con el personaje que desempefia, es decir, jugar por
si mismo en el disfraz del personaje o jugar en si mismo del personaje. Hacer él mismo de mago o interpretar
a un famoso hechicero medieval. El personaje tiene atributos referidos: inteligencia, carisma, destreza,
constitucién y sabiduria que definen su rol y sus limites y lleva el nombre de la persona real. Los jugadores
adoptan temporalmente como verdadero, la fantasia que produce como ensimismamiento vivido como
placentero, la personas que practican este juego lo considerar como un medio de escape a la presién social.

(Dupey 1998 p. 69-70).

Dupey hace referencia a un juguete que ha estado presente en muchas de las culturas, la mufieca. Esta ha sido
un valioso instrumento en el desarrollo infantil para la adquisicién de habilidades y valores que como adultos
se le requeriran a la persona. Las nifias imitando a sus madres, alimentan, vistes y cuidan de sus mufiecas.
Aprendiendo no sélo el lenguaje corporal femenino sino las categorfas de género segun la cultura en la que
vivan. (Dupey 1998 p. 71). Ademas, las mufiecas también se han considerado portadoras de espiritus, en
ocasiones para hacer el bien curando enfermedades, ayudando en las cosechas, para personificar un ser
fallecido y recordarlo, como oraculos, para predecir el futuro, como guardianes protectores o también pueden

traer desgracias a la familia o tribu. (Dupey 1998 p.72).

Las mufiecas han sido tan importantes para algunas culturas, que se hacen festividades en honor a ellas. Este
es el caso de Japon en donde el tres de marzo se celebra la fiesta “Hina Matsur?”, en ella se exhiben en
plataformas estantes de mufiecas que representan al emperador, la emperatriz, asistentes de la corte y musicos.
A estas figuras se les ofrenda flor de arroz mesclada con hojas de artemisa y sakz. Durante la celebraciéon un

sacerdote exorciza los malos espiritus y realiza una purificacién. (Dupey 1998 p. 74).

De acuerdo a la investigacién desde una vision antropoldgica el proyecto pretende mostrar las cualidades de

juego de rol, simulacro o ensimismamiento, ya que el nifio al escribir su propia historia puede asumir ser
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personaje de ésta, otorgandose a si mismo poderes, habilidades fisicas que en el mundo real no posee. Fl
construye el mundo, los personajes y las reglas que hay en éste. Momentineamente esta fantasia cobra vida
para el nifio, porque es él quien le otorga esta cualidad. Sin embargo, la mirada antropoldgica no es suficiente
para lo que se quiere desarrollar, en orden a la experiencia lidica. De alli que se deba abordar otros saberes o

disciplinas.

1.4.El juego y la Iidica desde el psicoanalisis

Sigmund Freud, médico y neurdlogo austriaco, padre del psicoanalisis y una de las mayores figuras
intelectuales del siglo XX, quien enfocé su investigacién al campo de la neurologia, centrandose en la vertiente
psicologica de las afecciones mentales, hizo ademas incursiones sobre el juego, determinando que éste “se
sita dentro del orden de la fantasia y se le considera como una actividad regida por el principio de placer”
(citado por Rosa y Navia reyes, 1993 p.13). Entre los trabajos que desarrollé Freud se sefiala una estrecha
relacién entre el juego y la poesia ya que “nacen del propésito de inventar otros mundos, de los que tanto en
nifio (jugador) como el adulto (poeta) se siente artifices: el poeta hace lo mismo que el nifio que juega; crea un
mundo fantastico y lo toma muy enserio, esto es, se siente {ntimamente ligado con él, aunque sin dejar de

diferenciatlo resueltamente de la realidad” (citado por Rosa y Navia reyes, 1993 p.13).

Huizinga (1972) también hace referencia a la conexién que existe entre juego y poesia; “la poesia, nacida en la
esfera del juego, permanece en ella como en su casa. Posesis es una funcion lidica. Se desenvuelve en un campo
de juego del espiritu, en un mundo propio que el espiritu se crea. En él las cosas tienen otro aspecto que en la
“vida corriente” y estan unidas por vinculos muy distintos de los logicos.” (Huizinga, 1972 p. 177-178).
Huizinga(1972) se refiere al tema de considerar al juego como algo “no serio” sefialando que “‘si se considera
que lo serio es aquello que se expresa de manera consecuente en las palabras de la vida alterna, entonces la
poesia nunca sera algo serio. Se halla, mas alla de lo serio, en aquel recinto, mas antiguo donde habitan el nifio,
el animal, el salvaje y el vidente, en el campo del suefio, del encanto, de la embriaguez y la risa. Para
comprender la poesia hay que ser capaz de anifiarse el alma, de investirse el alma del nifio como una camisa
magica y de preferir su sabiduria a la del adulto. Nada hay que esté tan cerca del puro concepto del juego

como esa esencia primitiva de la poesfa” (Huizinga, 1972 p. 177-178).

Huizinga (1972) reconoce el elemento ladico en la poesia, esa caracteristica que hace posible la creacién de
nuevos mundos, nuevos lenguajes. “Todo lo que es poesia surge del juego: en el juego sagrado de la
adoracion, en el juego festivo del cortejar, en el juego agonal de la fanfarronerfa, en el insulto y en la burla, en

el juego de destreza y agudeza.” (Huizinga, 1972 p.190).
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Por su parte, Melanie Klein (1932) psicoanalista austriaca, quien realizé importantes contribuciones sobre el
desarrollo infantil desde la teotfa psicoanalitica y fundo la escuela inglesa de psicoanalisis. Ella resalta el juego
como el mejor medio de expresién del nifio “ya que jugando el nifio habla y dice toda clase de cosas que
tienen el valor de asociaciones genuinas [...] El nifio expresa sus fantasias, sus deseos y sus expetiencias de un

modo simbélico por medio de juguetes y juegos” (M. Klein 1932, p. 27).

Por su parte, el pediatra, psiquiatra y psicoanalista inglés Donald Winnicott (1971) quien centr6 sus estudios
en la relacion madre-lactante y la evolucién posterior del sujeto a partir de tal relacion, resalta la importancia
de una actitud positiva frente al juego que sobrepase los usos psicoterapéuticos de éste, pues “es bueno
recordar siempre que el juego es por si mismo una terapia. Conseguir que los chicos jueguen es ya una
psicoterapia de aplicacién inmediata y universal, e incluye el establecimiento de una actitud social positiva al
juego. [...]JCuando los nifios juegan tiene que haber personas responsables cerca, pero ello no significa que
deben intervenir en el juego (Winnicott 1971p. 75). Y agreda diciendo: “El juego es una experiencia creadora y
una experiencia en el continuo espacio-tiempo, una forma basica de vida. Su precariedad se debe a que
siempre se desarrolla en el limite tedrico entre lo subjetivo y lo que se percibe de manera objetiva.” (Winnicott

1971p. 75). En sus investigaciones, Winnicott (1971) encontrd que:

“el nifio que juega habita en una regién que no se admite intrusiones. Esa zona de juego no
es una realidad psiquica interna. Se encuentra fuera del individuo, pero no es el mundo
exterior. En ella el nifio reune objetos o fenémenos de la realidad exterior y los usa en una
muestra derivada de la realidad interna o personal. Sin necesidad de alucinaciones, emite
una muestra de capacidad potencial para sofiar y vive con ella en un marco elegido de
fragmentos de la realidad exterior. Al jugar, manipula fenémenos exteriores al servicio de
los suefios e inviste a algunos de ellos de significaciéon y sentimientos oniricos. El juego
compromete el cuerpo, debido a la manipulacién de objetos. En esencia el juego es
satisfactorio. Ello es asf cuando no conduce a un alto grado de ansiedad que resulta
insoportable y que destruye el juego. El juego es intrinsecamente excitante y precario. Esta
caracteristica no deriva del despertar de los instintos, sino de la precariedad de la accién
reciproca, en la mente del nifio, entre lo que es subjetivo (casi alucinacién) y lo que se

percibe de manera objetiva (realidad verdadera o compartida)” (Winnicott 1971p. 77).

Por su parte, Erik Erikson (1970), psicoanalista estadounidense de origen aleman, destacado por sus
contribuciones en psicologia del desatrollo, expresd: “para mi el juego infantil se volvid la primera via regia
hacia una compresion de los conflictos y los triunfos de hombre en crecimiento, su transvaloracion repetida
del pasado y su auto-renovacion creativa en momentos auténticamente ludicos (Erikson, 1970, p. 32). Erikson
(1970) explica “que el juego del nifio es la forma infantil de la capacidad humana para manejar la experiencia

mediante la creacién de situaciones modelo y para dominar a realidad mediante la expetiencia y el
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planeamiento” (Erikson, 1970, p. 199-180). El autor sefiala que el nifio o nifia al llegar a la edad escolar
expetimentan un nuevo elemento en el juego que denominé la perfeccion en la ejecucion donde “el juego es
transformado en trabajo, el jugar en cooperacién y la libertad de la imaginacién en el deber de prestar

completa atencién a los detalles que integran una ejecucion satisfactotia” (Erikson, 1970, p. 102).

De este modo, se puede apreciar que el elemento ludico a través de los juegos permite un desarrollo tanto
intelectual como sensible, al poder crear nuevos mundos como lo hace el poeta, o al manipular objetos del
exterior dandoles un nuevo significado. El elemento ladico también puede servir como terapia o de igual
manera como metodologia para trabajar en el colegio, ya que permite la libertad de imaginacién e inculca
valores como el respeto al otro y la cooperacién. Asi como se vio la Iadica desde el psicoanalisis, se mostrara

desde la perspectiva de la psicologia.

1.5. El juego y la Iadica desde la psicologia

El psicélogo Henri Wallon (1942), quien fue profesor del Colegio de Francia y director del Instituto de
Investigaciones Psicobiol6gicas del Nifio, de Parfs. Centré su obra, fundamentalmente, en el desarrollo
psicoldgico del nifio y la educacion. El esboza la hipétesis de que los juegos serian la prefiguracion y el
aprendizaje de actividades que deben imponerse mas tarde en el nifio. Porque la ficcién introduce al nifio en el
uso de los simulacros, transicién necesaria entre el indice, ain ligado a la cosa material y el simbolo, soporte de

las combinaciones intelectuales. (Wallon, 1942, p. 50).

Wallon (1942) retoma el imaginario donde el juego es pura diversién y no requiere de trabajo. El afirma que:

“el juego no es, esencialmente, algo que no exige esfuerzo, en oposicién a la labor cotidiana,
pues a veces el juego exige que se empleen cantidades mucho mas considerables de energfa
que las requeridas por una tarea obligatoria: por ejemplo, ciertas competencias deportivas, e
inclusive obras realizadas solitariamente pero libremente [...] El juego tampoco se limita a
utilizar las fuerzas que el trabajo no utiliza. No existen actividades, por arduas que sean, que

no puedan servir de motivo al juego.” (Wallon, 1942, p. 76).

Wallon (1942) hace reflexionar en un tema importante a la hora de construir un juego, y es la dificultad.
Muchos juegos buscan la dificultad, pero es necesario que esta dificultad sea buscada por si misma. Los temas
que se proponen en el juego no deben tener su razén fuera de si mismo. En este sentido se puede aplicar al
juego la definicién que ha dado Kant del arte “una finalidad sin fin”, una realizaciéon que tiende a realizarse a si
misma. “Desde el momento en que una actividad se vuelve utilitaria y se subordina como medio a un fin,

pierde la atraccién y los caracteres de juego” (Wallon 1942, p. 77).
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Otro aspecto importante que hay que tener en cuenta de los juegos es que “cada uno tiene sus reglas propias.
Determina lo que se vale en el mundo provisional que se ha destacado. En cuanto se traspasan las reglas se
deshace el mundo del juego” (Huizinga, 1972 p. 26). Al otro extremo de la regla, coloca Wallon el azar, que
como “antidoto del destino cotidiano: contribuye a sustraerse a él. El azar mezcla asi a los placeres funcionales
un cierto sabor de aventura. Pero si su parte es exagerada, o si se lo deja solo, entonces el juego vuelve a ser

suprimido y el jugador no conoce mas que la angustia de la espera “(Wallon 1942, p. 91).

Jerome Bruner (1983) psicélogo estadounidense, quien impulsé la psicologia cognitiva, hace sus
investigaciones centrindose en cémo el juego potencializa el proceso del lenguaje en un nifio. El establece que
“es en situaciones de juego, donde en general aparecen las primeras estructuras de predicado complejo, los
primeros ejemplos de elipsis, de anaforas etc. Hay algo en el juego que proporciona la actividad combinatotia.
Incluyendo la combinatoria intrinseca a la gramatica y que subyace a las expresiones mas complejas de la

lengua”. (Bruner, 1983 p. 34).

Lev Vigotsky (1978) psicélogo judio y fundador de la psicologia histérico-cultural, cuya idea fundamental de
su obra es, que el desarrollo de los humanos Unicamente puede ser explicado en términos de interaccion
social, seflala en su obra “Pensamiento y lenguaje” que “la creacién de una situaciéon imaginada no es un
hecho fortuito en la vida del pequefio, sino mas bien la primera manifestacion de su emancipacion de las
limitaciones situacionales. La primera paradoja del juego estriba en el que el nifio opera con un significado
alienado en una situacién real. La segunda es que en el juego el nifio adopta la linea de menor resistencia, hace

lo que mas le apetece. Porque el juego esta relacionado con el placer. (Vigotsky 1978, p. 146).

Si hablamos de una clasificacion para los juegos Jean Piaget (1978) el psicélogo, epistemologo y bidlogo suizo,
creador de la epistemologia genética y famoso por su teoria del desarrollo cognitivo, sefiala tres tipos de
estructuras que caracterizan los juegos infantiles. El primero es el ejercicio que se encuentra entre los 0 a 2
aflos de edad, luego tenemos el simbélico desarrollado en nifios de 2 a 7 afios y por tltimo el de reglas que
podemos percibir en nifios de 7 a 11 afios. Debido a que el grupo poblacional de interés para el trabajo de

investigacion esta entre nifios de 8 a 10 afios me limitare al dltimo.

La estructura de los juegos de reglas es considerada por Piaget (1978) como “la actividad ludica del ser

socializado”. Lo que caracteriza a este tipo de juegos es la presencia de formas regularizadas de actividad.

“Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio- motoras (carreras,
lanzamiento de pelota y canicas) o intelectuales (cartas, damas chinas entre otros). Los
juegos de reglas pueden ser nacidos de las costumbres adultas caidas en desuso o bien de
juegos de ejercicio sensorio- motor que se han vuelto igualmente colectivos, o en fin, de

juegos simbolicos que se han vuelto igualmente colectivos, pero que se despojan totalmente
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o en parte de su contenido imaginativo, es decir de su simbolismo mismo.” (Piaget 1978, p.

196- 197).

El juego de reglas “marca el debilitamiento del juego infantil y el paso al juego propiamente adulto, que no es
mas que una ficcién vital del pensamiento en la medida en que el individuo esta socializado. Lo particular de
este tipo de juegos es que logra un equilibrio sutil entre la asimilacién al yo y la vida social. Es también

satisfaccioén sensorio-motora o intelectual” (Piaget 1978 p. 230-231).

Huizinga (1972) sefiala otro elemento importante para considerar en el juego y es el sentimiento de ganar. “Es
muy esencial en todo juego que uno pueda vanagloriarse ante otros de que le haya salido bien [...] El
concepto de ganar guarda estrechisima relacién con el juego, este concepto se presenta cuando se juega contra
otro. Lo primario es la exigencia de exceder a los demas, de ser el primero y de verse honrado como tal”
(Huizinga, 1972 p. 81). Sin embargo, el juego en si mismo es un ambiente de experimentacion y de
entrenamiento, por eso ofrece una alta tolerancia al error. “En un sentido muy profundo, el juego es una
actividad que no tiene consecuencias frustrantes para el nifio, aunque se trate de una actividad seria. Es, en
cierto modo, una actividad para uno mismo y no para los otros y por ello es un medio excelente para poder

explorar. Es mas, el juego es, en si mismo, el motivo de exploracién” (Bruner, 1983, p. 211).

Aunque en cierta medida, Bruner (1983) tiene razén, no es tan cierto que el nifio no sienta frustracién al no
ganar, lo cual lo lleva a exigirse asi mismo, para a través de esos intentos fallidos poder alcanzar su cometido.
Porque cuando se logra superar los obstaculos y llegar al final ello proporciona un gran placer y bienestar
consigo mismo. En el juego, el nifilo puede hacer sus deseos realidad, ya que el juego permite crear

“escenarios” donde lo imposible se hace momentineamente realizable. (Bruner, 1983, pag. 212).

Cabe hacer la pregunta, stodo juego implica competencia? No necesariamente, pues en el caso de la
expetiencia ladica que se plantea realizar en el proyecto, no se pretende con ella que el nifio entre en un juego
de competencia, no sera para ver quién es el mejor, sélo se pretende que el nifio pueda experimentar,
divertirse, usar la imaginacién y la creatividad que tenga pata construir “ctear’” su propio libro, porque la
satisfaccion de ganar radicard en sentirse orgulloso del libro que él mismo cred y mostrarlo con alegtia como

un premio que él mismo logré.

En la década del setenta, Bruner (1983) hizo una observacion de grupos de juego en algunas guarderias de

Gran Bretafia. Estas observaciones lo llevaron concluir que:

“Las secuencias de juego mas largas, mas ricas y las mas elaboradas, se producian con
materiales que tenfan una estructura a la que llamaremos “instrumental”. Se trataba de

episodios que englobaban unos medios para poder llegar a un fin. Mas en concreto, eran
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actividades y materiales que permitian al nifio poder construir algo. Es mids. eran
construcciones cuyo proceso podia ser apreciado por el propio nifio.” Ademas, sefiala el
autor, refiriéndose a la presencia de un adulto, no se trata de que éste “mirara por encima
del hombro al nifio, intentado dirigir su actividad, sino de alguien que estuviera cerca del
nifio, que le asegurara un ambiente estable y que al mismo tiempo, le diera una seguridad y
una informacién cuando el nifio la necesitara. Si el adulto interviene excesivamente y le

“roba” la iniciativa al nifio el juego se torna aburrido.” (Bruner, 1983, p. 216 -217).

Mas adelante el autor concluye, en cuanto al trabajo en equipo que:

“dos nifios que juegan juntos pueden intercambiar ideas, pueden negociar sus intenciones,
pueden elaborar los temas a medida que los necesitan, pueden continuar jugando el tiempo
que les sea necesario. Un nifio solo tiene la dificultad de sostener esa actividad de juego.
Tres constituyen una multitud que distrac y en la que nadie es capaz de pisar en firme
durante un tiempo suficiente como para llevar adelante la actividad” (Bruner, 1983, p. 216 -

217).

Esta observaciéon que hizo Bruner (1983), a pesar de que fue hecha a nifios de edades menores que la de los
nifios a quienes esta dirigido el proyecto, nos arroja resultados muy interesantes para poner en practica. Puesto
que hace referencia a qué tipo de juego les interesa y entretiene por mas tiempo a los nifios. Como se debe
manejar la presencia de un adulto, ésta no como director omnipresente, sino como un facilitador de la

actividad. Y por dltimo, qué nimero de nifios elegir, al momento de trabajar en equipos.

Por su parte, Sidney Bijou (1976), psicdloga estadounidense que desarrollé6 un enfoque en el tratamiento de
trastornos de la infancia con la terapia conductual, en la cual las acciones positivas fueron recompensadas y los
comportamientos negativos fueron ignoradas en gran medida, en lugar de castigarlos. La autora sefiala en su
libro “Child Development: The Basic Stage Of Early Childhood” (1976) una categoria de juegos al que
denomina “juego estructurado” donde se le presentan al nifio o la nifia “una situacion en la que se le proveen
espacios, materiales, algunas veces otros nifios y gufa o instrucciones explicitas o implicitas, para que ¢l alcance
algin objetivo [....] Las condiciones que determinan la forma de su juego estan en funcién de la situaciéon, en
forma de materiales, medio ambiente, comportamiento de los participantes y las consecuencias de la histotia
del niflos, tanto genéticas como personal” (Bijou 1976, p. 33). Esta definicién nos permite enmarcar el

proyecto en una categotia o tipo de juego.

A modo de conclusién, los psicélogos mencionados anteriormente hicieron estudios para tratar de saber qué
funcién cumple el juego en el paso de la inteligencia practica, de situaciones sensotio-motoras a la

representativa, llegando a una conclusién de que el juego cumple una tarea mediadora y actia como un
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facilitador en este dificil cambio. También tocan importantes puntos como son qué funcién cumplen las reglas
en un juego, el tema de la competencia, el sentimiento de ganar y el elemento del azar. Ademis las
investigaciones que hicieron los psicélogos sobre este tema permiten comprender como el juego potencializa
el proceso del lenguaje y como los juegos serfan la prefiguracion y el aprendizaje de actividades que deben
imponerse en la vida adulta. Cerrando esta parte del andlisis hecho por autores de disciplinas tales como la
antropologfa, el psicoanalisis y la psicologia que ha dado un marco tedrico para la comprensioén de la actividad
ladica y su importancia en la vida del ser humano. Se pasard a desatrollar la comprension de la actividad ludica
desde una perspectiva pedagogica, para poder encaminar el proyecto como una metodologfa que utilice la

ladica y la creatividad para el aprendizaje del nifio.

1.6. El juego y la ludica desde la pedagogia

Segun Jests Alberto Motta, pedagogo que participé en el Encuentro Nacional e Internacional de Lidica en
1998 sefiala que “El origen de lo lddico esta en el impulso de la vida, en el deseo de crecer, en las ansias de
vivir, de reencontrarnos y reconocernos como personas [...] La lidica nos permite imaginar, percibir,
encontrar, relacionarnos, abstraer y encontrar.” (Motta 1998, p. 103). Porque a partir de “la lidica se puede
potenciar una mayor identidad. Lo lddico aflora como una via de auto-confirmacién donde podemos pensar y

actuar juntos, para encontrar constantemente horizontes nuevos.” (Motta 1998, p. 104).

Si bien, se sabe que lo lddico ha acompafiado al hombre desde antes de que existiera la cultura, ¢cudl es el
papel que la actividad ludica desempefia en la educacion y el aprendizaje en el colegio? Motta (1998) propone

lo siguiente:

“El juego puede cambiar el sistema escolar a partir de encontrar niveles de
conceptualizacién y otros imaginarios. Un nuevo proyecto pedagogico puede surgir de una
metodologfa basada en la expresién artistica, con programas lidicos que pretenden dar
identidad cultural a la pedagogia a partir de valores propios. Los procesos alternativos de
aprendizaje también se podran generar a partir de la ladica como recurso pedagégico para
generar nuevas formas de conocimiento y permitir profundizar en conceptos. Una
metodologfa ludica puede propiciar una mayor capacidad de ensefianza con la infancia de la
posmodernidad. El método ideal serfa que los nifios descubran el conocimiento a partir de

la expresion corporal, musical, plastica y literaria. (Motta 1998, p. 103).

Por su parte, Catlos Alberto Jiménez (2008) quimico y magister en Comunicacién y Educacién, quien ha
centrado sus investigaciones en procesos pedagogicos alternativos alrededor de la ludica, el juego, la
neuropedagogia, la creatividad, las inteligencias multiples, las competencias y el desarrollo humano, hace

importantes aportes desde la pedagogia para entender el papel que desarrolla el juego en el aprendizaje de los
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nifios y nifias. También considera que la ludica debe hacer parte del proceso de ensefianza porque “para nadie
es un secreto que aprendemos con mucha facilidad aquello que nos produce goce y disfrute, utilizando
herramientas ladicas de aprendizaje, ojala acompafiado por el carifio, el afecto y la comprension del ser
humano |[...] no de procesos relacionados con la instrucciéon o con la comunicacién dentro de modelos
unidireccionales (emisor — receptor) que tanto dafio han hecho a nivel pedagogico y que infortunadamente

son los paradigmas que actualmente se convalidan en la escuela y la universidad” (Jiménez 2008 p. 20).

Jiménez reitera la importancia del juego como algo serio ya que “podriamos afirmar que el juego en la
educaciéon no debe ser interpretado como una actividad o como un medio, como muchos lo consideran, sino
que el juego hace parte de todas las manifestaciones sociales y culturales del ser humano como su condicién
basica de existencia desde la infancia hasta la vejez, debido a que somos seres lddicos por naturaleza.”

(Jiménez 2008 p. 30).

Jiménez sefiala el gran error que ha cometido la escuela pues debido a “su caricter formal y represivo, rompe
con la relacién natural juego, placer y conocimiento e introduce entre ellos una distancia radical hasta el
extremo de asociar conocimiento con seriedad y juego con ocio e improductividad” (Jiménez 1997 p. 115). La
actividad ldadica es el espacio propicio para el aprendizaje pues “a medida que el hombre actda en el juego,
piensa y a la vez se apropia y produce nuevos significados para la vida. Lo antetior significa que el juego es un
acto de pensamiento que hace posible la construccién de conceptos casa vez mas complejos de la realidad.”

(Jiménez 1997 p. 118).

La escuela ha creado la concepcion de un aprendizaje por medio de la memoria, la repeticién y el castigo. Sin
embargo, “el acto del aprendizaje no es para cambiar a las personas, sino que este proceso implica
comprensién y transformacién [...] No obstante, se hace necesario cambiar radicalmente el concepto que
tenemos de educacién, muy ligada al de instruccién, e introducirnos mas bien al de formacién, comprensiéon o

desarrollo humano, donde deben primar los sujetos colectivos lddicos y luego el conocimiento” (Jiménez 2008

p. 31).

Dos décadas atras la educacion de los nifios se enfocaba en la memorizacion de informacion, de una manera
coercitiva donde no habfa cabida para salirse de la norma o lo estipulado. Ahora “la infancia de hoy aprende
porque quiere aprender, siempre y cuando tenga mas tiempo para imaginar que para producir; podemos estar
entrando en otro sistema, en otro paradigma, el individuo que planea su aprendizaje” (Motta 1998, p. 104). Es
muy importante considerar que vivimos en una época, donde a diferencia de otras ni siquiera se pensaba en la
figura del nifio y menos en la etapa de la infancia, ahora ésta tiene el protagonismo y el medio de expresion de

la infancia es el juego. “Al jugar el nifio y la nifia se hacen sensibles y comprensivos. La infancia vivira en un
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mundo mas complejo que le exigird mayor inteligencia y comunicacion [...] es por esto que “el desarrollo de la

capacidad creadora serd fundamental para el desarrollo infantil.” (Motta.1998, p. 104).

Pero para que los nifios y nifias desarrollen la creatividad y la imaginacién se deben ofrecer espacios y tiempos
para la expresién, la investigacién, para sofiar con mundos fantasticos, donde los nifios y niflas puedan
aprender a jugar y no sélo reciban conocimiento sino que también creen ellos mismo ese conocimiento. Y ese
es uno de los objetivos que busca lograr el proyecto, incentivar la creatividad, no datles un libro hecho, sino
ofrecerles la posibilidad de que sean autores de sus propios libros, “los aprendizajes lidicos no se limitan a los
programas escolates, se fundamentan en acciones cualitativas que permiten comprender, interpretar, asumir e

innovar contenidos.” (Motta 1998, p. 104).

El espacio que propotciona el ocio ha sido considerado como lo contrario al trabajo, o mejor dicho, perder el
tiempo pero esta concepcion debe ser transformada y  “el ocio debe de ser mirado como un campo de
produccién de sentido en el que estan inmersos historias sociales, y en el cual el placer surge de un estado de
distensién, de un nicho que nos protege de las influencias externas y hace posible el desarrollo de procesos
creativos y artisticos La actividad ladica hace posible una mayor carga de afectividad, una informalidad en los

dialogos, una cercania que facilita los procesos de asimilacién” (Jiménez 1997 p. 121)

De esta manera, Motta (1989) plantea la idea de una “escuela lidica” donde la expresion libre, el juego y la risa
sea una alternativa a la barbatrie que se vive en la sociedad colombiana, que permita el didlogo entre las
diferencias culturales para reconocer, consolidar y propiciar procesos culturales, econémicos y éticos que

incluyan la imaginacion y la sensibilidad como diferentes maneras de comprender.”(Motta 1998, p. 104).

Por su parte, Jiménez (1997) en su libro “La ludica como experiencia cultural” sefiala que “la energia
acumulada y liberada en el juego opera como una maquina de significacién y recodificaciéon del mundo.”
(Jiménez 1997 p. 11) Esto debido a que “la actividad lddica constituye el potenciador de los diversos planos
que configuran la personalidad del nifio. El desarrollo psicosocial (como se denomina al crecimiento), la
adquisicion de saberes, la conformaciéon de la personalidad, son caracteristicas que el nifio va adquiriendo o
apropiando a través del juego y en el juego [...] y es en el juego cuando el nifio inicia el proceso de

construccién de signos que le permitiran acceder al pensamiento conceptual” (Jiménez 1997 p. 15).

Para pensar en la transformacion de la escuela “‘es necesario abordar la investigacién desde el campo de la
udica, para que el maestro se convierta en un ser lidico y pueda actuar de esta forma estableciendo puentes
ladi r 1 t lert ladi da actuar de esta for tableciend t

afectivos, compasivos y comunicativos con sus alumnos” (Jiménez 2008 p. 62). En esta transformacion hace
parte de la reflexion en la dimension comunicativa, como lo explica Jaime Parra Rodriguez (1996), el proceso

creador no es unidireccional, sino que por el contrario el proceso de crear estd ramificado en diferentes
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planos, logrando que los caminos de la creacién sean ilimitados y las posibilidades sean infinitas (citado por
Jiménez 2008 p. 62). Sin embargo, Jiménez (2008) afirma que “el peor maestro es aquel que sélo viaja por los
planos de la instruccién y de las técnicas” (Jiménez 2008 p. 62) lo cual no permite que el aprendizaje sea de

una manera natural y espontanea.

Ya se ha visto cémo la actividad lidica repercute en nuestro entorno cultural pero, ¢qué sucede a nivel
neuronal cuando jugamos? Jiménez (2008) en su libro “El juego, nuevas miradas desde la neuropedagogia” ha
hecho importantes aportes sobre este tema, describiendo qué procesos neuronales se producen cuando un

nifio juega. El autor sefiala:

“A través del juego se producen grandes cantidades de norepinefrina por mediacion del
cerebro anterior, hace activar un cuerpo celular que se apifia y se estimula llamado “/ocus
coernlens” que para muchos neurocientificos se denomina el centro del placer o la ruta del
goce debido a la secrecién de endorfinas y moléculas de la emocién que se producen
cuando es estimulado a través del juego o de la actividad sexual [...] Debido a la
produccién de moléculas de la emociéon se puede entender y encontrarle sentido a los
nuevos tratamientos de enfermedades a través del juego, las nuevas “ludoterapias” donde
se utiliza el juego para recuperar el desbalance que se produce de sustancias bioquimicas

cuando surge algun proceso patolégico o siquico.” (Jiménez 2008 p. 57)

El juego no sélo produce placer y el sentimiento de bienestar, sino que ayuda a la salud mental y fisica, pues
en el juego “el nivel de estrés se elimina por la producciéon de serotonina que reduce la ansiedad y regula el
estado de animo del jugador. Seguidamente, se convierte en un alucinégeno suave llamado bufoteina. Por
ultimo se produce acetilcolina lo cual favorece los estados de atencion, aprendizaje y memoria. He ahi la
importancia del juego creador, lo relacionado con los procesos psicoldgicos superiores. [...] Ya que a mayor
produccién de endorfinas, mayor serd la zona de creatividad del ser humano, para poder producir nuevos
mundos imaginarios, nuevos mundos fantasticos, nuevas criaturas, nuevas ilusiones, para estimular la

inteligencia ladica.” (Jiménez 2008 p. 85)

La actividad ludica ayuda al cerebro a mantenerse activo y saludable ya que “cuando el cerebro humano se
mantiene ocupado con actividades lddicas, no se deteriora ni se contrae, como se ocurre con acciones
mecanicas y rutinarias que implican repeticiones constantemente. Para Rodolfo Llinas lo que mas le encanta al
cerebro humano es entender, en este sentido cuando nos acercamos al conocimiento, mas gozamos, mas
felices somos.” (Jiménez 2008 p. 108). Esta es una de las muchas razones por las que la actividad lddica debe

tomarse muy encuentra en la escuela para ser aplicada.
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Sin embargo, en la educacién colombiana se intentd proponer iniciativas de una educacién desde la Iudica
pero fracasaron, un ejemplo de ello sucedié cuando el pedagogo, psicélogo, médico y docente belga “Ovide
Decroly, invitado por Agustin Nieto Caballero al Gimnasio Moderno en Bogota en 1925, exponia que el
mayor error de los métodos tradicionales consistia en considerar a los nifios como adultos en miniatura y no
como nifios integrales y por esto los profesores recurrian a métodos centralizados en disciplinas excesivas que
volvian pasivos a los nifios. Decloly permanecié 2 meses en Colombia visitando algunos colegios y escuelas
religiosas, sin embargo los métodos pedagogicos de éste fueron arbitrariamente declarados anticlericales y
cuando se publicé en 1932 un folleto sobre los métodos de Decroly, el estado colombiano veto su
distribucién, argumentando que éste propiciaba la posibilidad de un monopolio en la educacién de estado,

coeducacion de los sexos y la tolerancia religiosa en la escuela” (Jiménez 1997 p. 115).

Después de décadas de la propuesta de Decroly fue que “el papel del maestro se comenzé a verse no sélo
como un trabajador intelectual que sélo se dedica a transmitir conocimiento o administrar curriculos, sino a
formar ciudadanos para una sociedad. Se comenz6 a ver en Colombia la pedagogia como una ciencia que es lo
que ha permitido que prospere no sélo la imagen secular de la profesién del docente sino que se haga un
espacio de reflexion tedrica alrededor de las disciplinas y las ciencias que de una u otra forma se encuentran

involucradas con la pedagogia” (Jiménez 1997 p. 117).

En la actualidad, en el decreto complementario 1860 de agosto 3 de 1994 de la ley general de educacion abre
nuevos horizontes a la posibilidad de articular la lddica en la educacién. En el capitulo siete sobre calendario

académico en el articulo 57 se plantea:

Ademas del tiempo prescrito por las actividades pedagdgicas se debera establecer en el
P.E.I uno dedicado a actividades lidicas, culturales, deportivas y sociales de contenido
educativo. Orientado por pautas curriculares segun el interés del estudiante. Este tiempo no
podra ser inferior a diez horas semanales. Esta campana basicamente utiliza el juego para
promover cambios sustanciales en las relaciones de los habitantes de la ciudad, utilizando el
juego como maquina de experimentacién con el tiempo y el espacio.” (Citado por Jiménez

1997 p. 125).

De esta manera, “podriamos decir, sin equivocarnos, que el juego es un espacio vital ya que a través de él se
apropiara mas tarde de la moralidad, de las reglas de la cultura y del conocimiento.” (Jiménez 2008 p. 48).
Otro elemento de vital importancia para el desarrollo del nifio es la fantasia que tiene relaciéon con la memoria,
ya que un nifio crea mundos imaginarios a partir de sus experiencias con el mundo real. “Pedagdgicamente
esto implica que al nifio se le debe ampliar el mundo de sus experiencias, proporcionarles una base para su
creatividad ludico-creativa y para el desatrollo de su fantasfa. Cuanto mas juegue, observe, aprenda, asimile y
explore, mas productiva y considerable serd la actividad de la imaginaciéon y por consiguiente, existird mayor
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plasticidad cerebral que necesariamente repercutira en el desarrollo de la creatividad y de la inteligencia.”

(Jiménez 2008 p. 61).

En cuanto al proyecto a realizar., la fantasia serd un elemento fundamental, pues al construir su propio libro el
nifio o nifia, construiran un mundo donde todo puede ser posible. Ellos podran asumir ser personajes de la
historia, recrearse a ellos mismo con cualidades que en la realidad no serfan posibles; como poderes magicos o
habilidades fisicas sorprendentes. Esto lo explica Jiménez (1997) sefialando que “en los juegos de imitacion y
de ficcién, los nifios adoptan infinidad de papeles con los cuales abordan el mundo y empiezan a construir
conceptos y a identificarse con papeles de superhéroes. [...] La imaginacién y la fantasia son elementos que
alimentan el juego en toda su magnitud. Asi, un pedazo de plastilina amorfa puede ser para un nifio un
dinosaurio [...] Estas actividades ladicas resultan de la creacién de una situacién ficticia, en la que el juego
brinda al nifio una nueva forma de deseos de un yo ficticio, a su papel en el juego y a sus reglas, las cuales se

producen mediadas por la construccion y la utilizacion de los signos” (Jiménez 1997 p. 22).

Jiménez (1997) ademas sefiala que “algunos juegos y juguetes, como los muflecos y los juegos de traccién
electronica, inciden en la imaginacion y en la creatividad pues sus caracteristicas hacen que el nifio ya no tenga
posibilidad de imaginar y fantasear, pues corren, caminan, hablan, se trasforman etc. Muy distinto a lo que el
nifio puede hacer con sus propias manos utilizando elementos y juegos de la cotidianidad como la arena, la
arcilla, las piedras. La mayoria de los juguetes son hechos en plastico con motricidad incorporada

convirtiéndose en adornos en los armarios de los nifios” (Jiménez 1997 p. 24).

Lo anterior sirve para definir el proyecto no como un juego ni un juguete, sino como una experiencia ludica,
donde el nifio debe crear, si quiere entrar a jugar. No es un juguete que todas sus partes estin hechas y donde
no sea posible agregarle més piezas, sino que por el contrario solo estd, haciendo una analogfa, la arena para

crear el castillo como su imaginacion se lo dicte.

Otro aspecto importante en cuanto a los juguetes que sefiala Jiménez (1997) es que “los cientificos aprenden
sobre las cosas rompiéndolas en todas sus partes constituyentes y asi lo hacen los nifios con sus juguetes y
todos los objetos que estan al alcance de ellos.” (Jiménez 1997 p. 25). Esta es otra de las caracteristicas que
permite la experiencia ludica que se propone en el proyecto. Se logra debido a que todas las piezas estin
sueltas y es trabajo del nifio unitlas, armarlas y desarmarlas cuando €l quiera, agregatle o quitarle las partes que
quiera, la idea es que no sea un libro mas, sellado, cosido y totalmente finalizado en la biblioteca del nifio y la
nifia sino que sea modificable cuantas veces se quiera, es su libro, él lo creé asi que él puede hacer lo que

quiera con su creacion.
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Entendiendo la actividad lidica como un elemento que debe ser fundamental en la experiencia escolar, no
s6lo para el aprendizaje de saberes, sino para la vida misma, es preciso entender el juego y la ludica como un

medio para la comunicacién y expresion.

1.7. El juego y la lidica como herramienta comunicativa

Para comunicarnos necesitamos un lenguaje. “Ese lenguaje esta dado por una lengua o idioma que tiene sus
reglas, su cédigo. La lengua es un sistema de signos. La comunicacién entre los hombres es una necesidad
para vivir en sociedad, de ahi el origen de la palabra comunicacion del latin que procede del adjetivo comunis
que significa comun. De este vocablo se derivan también comunal, comunidad, comunién. De esta manera, el
elemento fundamental de la comunicacién lingiistica es el signo lingtiistico. La palabra es un signo y la

combinacién de los signos formas los mensajes.” (Montealegre, 1995 p. 17).

El lenguaje es el motor para la comunicacion, éste tiene tres funciones “la primera de comunicacién e
intercambio. Por medio del lenguaje verbal los hombres pueden comunicarse entre si; contactos, intercambios,
confrontaciones, respuestas y acuerdos, en un inagotable juego de ideas. La necesidad de comunicase es la de
hacerse comprender, es la de comprenderse a si mismo. De ahf la segunda funcién del lenguaje es la que se
refiere al mundo interior: la funcién representativa de lo real. [...] Por ultimo el lenguaje tiene una tercera
funcién que es de orden estético y légico. La lengua que hablamos tiene sus ritmos, su sonoridad, sus valores y
nos situa en un mundo sensorial y afectivo que nos marca profundamente en el plano estético” (Gloton, 1972

p. 195-196).

Es importante aclarar que en el juego y la lddica la comunicacién deja de ser unidireccional, rompiéndose asi el
sistema de emisor receptor ya que como lo explica Jiménez “La comunicacién humana, si es analizada desde
el punto de vista transmisioncita (emisor —receptor) no permite analizar el lenguaje lidico como un espacio de

elaboracién o de negacién de actores y de observadores.” (Jiménez 1997 p. 98).

Si se entiende que el discurso de la pedagogia no es unidireccional “podria existir una gran riqueza conceptual
y la posibilidad que desde muchas disciplinas y ciencias se construya dicho discurso a partir de la utilizacién de
metodologias lddico creativas y recreativas en las cuales no se utilice el juego como actividad para divertir sino

ligado a la construccion del conocimiento y la cultura” (Jiménez 2008 p. 61).

Edgar Garavito hace referencia a un paradigma que enfrentan los nifios de ahora, ya que “el mundo
posmoderno es aquel cuyo paisaje es el lenguaje. Se nace ya en el mundo de la informatica, de la computacion,
de la televisién. Un nifio hoy nace ya en ese nuevo paisaje y por ello el nuevo problema es como alcanzar un

lenguaje y una sensaciéon que no estén codificados por el paisaje de la informatica” (citado por Jiménez 1997 p.
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99) Por tal motivo, hay que encontrar alternativas diferentes a los aparatos tecnologicos para que los nifios
logren comunicarse e interactuar de otras maneras. Esta es una de las razones por las que el presente trabajo
busca que los nifios creen un libro a partir de elementos materiales, no electrénicos, tales como hojas, lapices,

que les permitan desarrollar habilidades motrices al escribir y dibujar con sus propias manos.

Otro elemento importante de “la relacién juego — comunicacién es que nos obliga a mirar toda la riqueza de
los signos, simbolos, cédigos que poseen todos los juegos. Hablar de huellas simbdlicas producidas por los
juegos o por los juguetes implica ver estos como actividades de caracter simbdlico. De esta forma los nifios
han desarrollado la capacidad de mantener una especial relaciéon con su entorno cotidiano, pues los objetos
cotidianos no los asumen simplemente como son, sino como los necesitan, los desean o los suefian” (Jiménez
1997 p. 100) Es asf como un palo se convierte en un caballo, una lata en un carro, y unas cuantas hojas escritas

y dibujadas, en un mundo.

Un elemento muy importante del juego a nivel comunicativo son las interacciones que se generan cuando el
nifio o nifia juegan, facilitando en los sujetos la elaboracién de actitudes y valores, tales como escuchar a otro,

liderar el juego, colaboracion, solidaridad, y respeto.

En la escuela muchas veces se le da mas relevancia a un cierto nimero de saberes que debe aprender el nifio,
pero se deja a un lado cémo comunicar de la mejor forma esos saberes por parte de los profesores y se
restringe la comunicacién libre dentro del salon de clases. Por su patte, Jiménez hace una critica a la educacién

afirmando que:

“El modelo pedagdgico que sustenta la escuela tradicional no tiene en cuenta el contexto
ladico en el que se desenvuelven los individuos cuando se comunican, y ain menos la
génesis de lo que comunican. Podemos afirmar con esto, que el discurso légico desde el
cual son diseflados los programas académicos, no es pauta suficiente que permita
estructurar los saberes que los sujetos deben adquirir a su paso por la escuela. [...] Lo dicho
en los curriculos es tan necesario como la forma en que estos discursos son dichos y
pueden ser articulados a los diferentes contextos regionales, éticos, comunitarios que tiene
cabida en la escuela y de manera particular a la forma como cada individuo utiliza el

lenguaje para construir su experiencia cultural” (Jiménez 1997 p. 119).

Jiménez explica que este fenémeno se da debido a que “en la escuela tradicional dada la concepcién de
transmisién masificada, tiende mds a procesos de homogenizacién cultural, que a un proceso de
“democratizacién cultural”, en las que se hace necesario entender las diferencias individuales de los sujetos en
modelos en via de transicion cultural por ejemplo rural-urbano, para poder acrecentar su protagonismo

histérico en la que cada sujeto posee un modelo cultural diferente. Una opcién distinta exige una modalidad
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nueva de interaccién, es decir, una pedagogia que involucre transformaciones culturales a partir del
aprendizaje familiar, el aprendizaje institucional e informal y un aprendizaje racional de los medios de

comunicacién” (Jiménez 1997 p. 123).

Los cambios se han dado poco a poco, y esto lo explica Gloton (1972) al comparar la educaciéon de antes con
la de ahora. “Mientras la pedagogia tradicional ha insistido en las cualidades de receptividad y sobre el poder
cuantitativo absorbente del nifio necesario para asegurar su formacién, la nueva educacién se fija
principalmente en su aptitud para la expresion y en las cualidades de las cosas expresadas. En los colegios
activos los nifios se entregan a trabajos de expresion oral, escrita, plastica, corporal y las investigaciones en el
terreno de la lengua materna conducen a una pedagogia global de la expresién de la comunicacién lo que es

algo mas que un programa.” (Gloton, 1972 p. 53).

Finalmente en la educacién “hay que conceder a la expresion creadora del nifio una importancia primordial.
Los juegos de expresion favorecen el doble trabajo de asimilaciéon y de acomodacién del mundo, satisfaciendo
su necesidad de transferir su mundo interior hacia los demads para a su vez recibir nuevos elementos. Los
juegos de expresiéon deben animar lo mas posible y esta es una verdad que la escuela maternal conoce
perfectamente y pone en practica. En este aspecto, la imaginaciéon del adulto y la orientacién dada a los

modelos pueden desempefiar un gran papel” (Gloton, 1972 p. 55).

Este es el fin que pretende cumplir el presente trabajo; proporcionatle al nifio las herramientas necesarias para
que pueda expresarse y comunicar su mundo interior por medio de la escritura, desde la comprensién de ésta
como una experiencia ladica. Es preciso, para finalizar este primer capitulo hacer un recuento de lo que hoy

en dia es el juego y la ludica.

1.8.El juego y la ludica hoy

Finalmente el juego ha dejado de ser algo “no serio”, algo que sodo sirve para divertirse, a ser considerado
como “una actividad natural y espontanea del ser vivo que nace inacabado y que crece jugando” (Dinello,
2004 p. 16). Ahora se puede decir, que “si quitamos el juego, la cultura se agota, se vive como en una
repeticion enajenadora de una época servil de dominaciéon” (Dinello, 2004 p. 18). La perspectiva que tenemos
de los juegos ahora “se encuentra en el crecimiento biolégico y los ensayos de coordinaciéon psicomotora, en
los juegos se puede olvidar y encontrar la profundidad del ser, comprender y sentir, ser y no ser el mismo

sujeto, en los juegos se puede inventar y sonreir, vivir y convivir, visto que el ser humano ademas de ser

mamifero erecto y criatura inteligente es, Homo-ludens. (Huizinga, 1972 p. 45).
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El juego ha pasado de ser algo improductivo a ser sindénimo de libertad, alegria, movimiento, imaginacién y
creatividad. Es un espacio de innovaciones donde se puede experimentar con libertad y donde se puede
desarrollar el ser humano tanto fisica, emocional como intelectualmente. El “juego es relacionado por los
estudiosos con la fantasfa y la imaginacién infantiles, con la necesidad de representar un papel y crear

situaciones nuevas, con el desarrollo del pensamiento.” (Lopez Diaz, Farfan Martinez. 2000 p. 14).

El acto ludico cumple muchas funciones, pues cuando los nifios y las nifias juegan “interpretan y elaboran
normas, relacionan comprueban y eligen. Lentamente ganan confianza, voluntad y paciencia. Logrando
conquistas del desarrollo. En él expresan los acontecimientos ocurridos en sus vidas, clarifican conceptos,
representan papeles, se hacen cargo de situaciones aumentando sus compromisos del lenguaje” (Lopez Diaz,
Farfan Martinez. 2000 p. 14). Es asi, como “el juego infantil posee de por si, la forma lidica en su aspecto mas

puro.” (Huizinga, 1972 p. 35).

Sin embargo, segin Huizinga (1972) el juego es una funcién sobre la que no es posible aun dar una definicién
exacta en términos logicos, biolégicos o estéticos. Pero “descrito por sus caracteristicas, el juego no es “vida
real”, sino que hace posible una evasiéon de la realidad a una esfera temporal, donde se llevan a cabo
actividades con orientacion propia. El aislamiento espacio-temporal en el que se da el juego genera mundos
temporales dentro del mundo habitual, dedicados a llevar una actividad particular. El juego introduce en la

confusion de la vida y en la imperfeccién de mundo una perfeccion temporal. (Huizinga 1972, p. 33).

Las caracterfsticas esenciales del juego son “que el hombre puede encontrar las cosas y expresarlas, ritmo y
armonia y otro importante elemento tension: quiere decir incertidumbre y azar. Es un tender hacia la
resolucion (Huizinga, 1972 p.25). El juego no hace parte de la racionalidad de la vida, estd fuera de la
necesidad y la utilidad. Ademds, tiene su validez fuera de las normas de la razén y del deber, porque “todo
juego antes que nada es una actividad libre.” (Huizinga, 1972 p. 20). Otra caracteristica del juego es que se
desarrolla en un espacio y un tiempo determinados. Y aunque se agote, es algo que se pude repetir en otro

momento.

Por su parte, Jiménez (2008) define que el estado ideal de un juego en el aprendizaje “es aquel que se produce
en una delicada zona entre el aburrimiento y la ansiedad, entre la interioridad y la exterioridad, es decir en un
estado de flujo, en la que en el cerebro, la emocionalidad y excitacién del circuito nervioso estén en sintonia
con la exigencia del juego. Esto es similar a lo que ocurre en los juegos computarizados y de nintendo; el nifio
se siente ocupado en una actividad que lo atrapa y retiene toda su atencién, sin esfuerzo y por consiguiente en
este estado el cerebro descansa y produce muchos neurotransmisores que permitiran el incremento de

asociaciones cognitivas de alto nivel” (Jiménez 2008 p. 100).
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Es asi como el acto lidico toma un nuevo nivel, sin embargo, el camino hasta aqui no ha sido facil para que
este sea tomado en cuenta y se vea como algo setio. Pero el trabajo de psicélogos, antropologos, psicoanalistas
y pedagogos para que éste adquiera importancia ha dado frutos. Debido a lo anterior es que la actividad ludica
servird como pilar para sustentar el proyecto, junto con la creatividad y la imaginacién temas que se trabajan

en el segundo capitulo.
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CAPITULO 2: IMAGINACION Y CREATIVIDAD

“La imaginacion no es un estado.
Es Ia existencia humana, es su totalidad.”

William Blake

2.1 ¢Qué es la creatividad?

Debido a que el objetivo principal del presente trabajo es incentivar a los nifios de edades entre ocho y diez
afios a la creacién de su propio libro a partir de un producto que les permita tener una experiencia ludica, es
preciso hacer una busqueda de lo que se entiende por el concepto de creatividad, que caracteristicas tiene un
ser creativo, qué papel cumple la educacién escolar en el campo de la creatividad, la expresion escrita y
expresion artistica como medios para desarrollar la creatividad y poner en practica la imaginacién y finalmente

los obstaculos que tiene la creatividad e imaginacién de un nifio y maneras de evitar y superar éstos.

Una de las definiciones de lo que es la creatividad es dada por el autor Avaro H. Galvis (1998), Master y
doctor en educacion, al decir en su articulo titulado “Educaciéon para el siglo XXI apoyada en ambientes
interactivos, ludicos, creativos y colaborativos” que la creatividad “es una cualidad humana; sélo esta especie
lo posee, y a juicio de expertos articula dos dimensiones; una personal y otra cultural [...] La creatividad
conlleva el gusto de descubrir la verdad y la belleza, ser capaz de expresar de manera simple y elegante una

relacion, observar, de reproducir novedades” (Galvis 1998, p. 50).

Sin embargo, la creatividad es un término tan dificil de definir como el propio juego. Segun Marzollo y Lloyd
(1972) “creatividad es basicamente una actitud, que surge facilmente en los nifios pequefios pero que debe ser
alentada y fortalecida para que nuestro mundo, demasiado 16gico, no la sacrifique. Claxon (1984) sefiala que
“creatividad, no constituye un rasgo sino un proceso que puede tener lugar en un cierto estado y tal estado es

de receptividad serena pero atenta”. (citado por Moyles 1990 p.85).

Seguin Brierley (1987): “creatividad es la capacidad de responder emocional e intelectualmente a las
expetiencias sensoriales.” Por otro lado, Meek 1985 afirma que “la creatividad y la imaginacién estan
enraizadas en el juego de todos los nifios pequefios y por eso, son parte del repertorio de cada nifio y de unos
pocos mas dotados. Esta autora sostiene vigorosamente que constituyen la base del verdadero tema de la

educacion” (citado por Moyles 1990 p.80).

Para Janet Moyles, escritora de varios libros sobre la importancia del juego entre los que se encuentra “El
juego en la educaciéon infantil y primaria” sefiala “que el juego conduce de modo natural a la creatividad

porque en todos los niveles ladicos, los nifios se ven obligados a emplear destrezas y procesos que les
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proporcionan oportunidades de ser creativos.” (Moyles 1990 p.87). Por su parte, la psicloga Mihaly
Csikszentmihalyi (1988) en su libro “Creatividad: el fluir y la psicologia del descubrimiento y la invencién”
sefiala que “la creatividad no se produce dentro de la cabeza de las personas, sino en la interaccién entre los
pensamientos de una persona y un contexto sociocultural. Es un fendémeno sistémico, mds que individual”

(Csikszentmihalyi, 1988 p. 41).

La actividad creadora puede contener multiples formas. Descubrimiento, invencién y creacién son términos
referentes a situaciones especificas, que en principio sera mejor no confundir. “Se descubre cuando se saca a la
luz un hecho que existia, pero era desconocidos, estaba oculto; se inventa cuando se encuentra una cosa

nueva, original, antes que los demas; mientras que se crea haciendo que exista lo que no existia.” (Gloton,

1972 p. 23).

En cuanto al proceso creador, el pedagogo Robert Gloton (1972), quien escribié un libro dedicado a investigar
la creatividad en el nifio, afirma que “crear es expresar lo que uno tiene en si. Todo auténtico esfuerzo de
creacién es interior. Pero también hay que alimentar el sentimiento, y eso se consigue con la ayuda que

proporcionan los elementos sacados del mundo exterior. De esta manera la obra de arte es la meta de un largo

trabajo de elaboracién.” (Gloton, 1972 p. 25).

Sin embargo, no se crea nada de la nada porque “el poder creador no es un don innato, pero la creaciéon puede
ser considerada como la resultante de una relacion entre la actividad conscientemente orientada con materiales
que buscan un fin particular y un poder inconsciente, creador de la idea realizadora, y que a falta de algo mejor

llamare inspiracién.” (Gloton, 1972 p. 206).

Hs importante tener en cuenta la afirmacién que hace Gloton (1972), él sefiala que “la creatividad es inutil si
no conduce a la creacién y que todo se mide por la obra realizada [...] Podemos tener muchas ideas, pero
éstas no sirven de nada si no toman cuerpo en una materia. La educacién debe tener esto en cuenta” (Gloton,
1972 p. 27). Y esto es algo que les pasa a algunos escritores que conciben una grandiosa idea para un libro,
pero hasta que no la escriben sobre el papel dicha idea no se convierte en creacion, y tal vez solo lleguen a ser

palabras que se desvanecen en el aire y se olvidan en el tiempo.

Por otra parte, se puede definir la creatividad segun el Diccionario de la Psicologia de Norbert Sillamy como
“la disposicion a crear que existe en estado latente de todos los individuos de todas las edades, estrechamente
dependientes del medio ambiente socio-cultural. Si la disposicién latente es como si no existiera y lo tnico que
importa, en tanto exista la disposicién es traducir lo latente en actividad eficiente. ” De ahi Gloton (1972)
plantea la hipétesis de que si la educacién puede actuar sobre estos componentes, creatlos activarlos y

desarrollatlos; puede convertir a los individuos en seres creativos. “(Gloton, 1972 p. 34).
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Por su patte, Joy Paul Guilford, psicélogo estadounidense que llevé a cabo numerosos analisis factoriales
sobre la personalidad y las aptitudes cognitivas y elaboré un modelo de la estructura de la inteligencia, junto a
Viktor Léwenfeld, profesor de educacion artistica en la Universidad Estatal de Pensilvania, que ayudé a definir
y desarrollar el campo de la educacién artistica en los Estados Unidos y Ellis Paul Torrance, psicélogo

norteameticano, definieron ocho criterios de la creatividad.

1.-La sensibilidad hacia los problemas. Sensibilidad a las cosas y a lo experimentado. Es un
estar por encima de lo normal, captando los pequefios detalles que pasan desapercibidos.
Ver lo que es poco comun. Captar lo extraordinario tanto en las cosas como en el aspecto
humano. 2.-La facultad de permanecer en estado de receptividad. Hay que situar la mente
en condiciones de poder recibir algo nuevo. El curso del pensamiento al que estamos
habituados es un circulo cerrado, hecho de las ideas adquiridas, de las experiencias pasadas.
Hay que romper este circulo manifestando un pensamiento abierto y fluido. Por ejemplo la
receptividad de las ideas es la aptitud para asociar a un objeto una serie de ideas. ;Qué ideas
te vienen a la cabeza cuando mira una pelota? El nimero de respuestas posibles a un
estimulo dado es un signo de espiritu creativo. Este proceso es dificil de conseguir
debiendo prescindir de los habitos mentales para lograr algo nuevo. 3.-La movilidad o
poder de adaptacién a nuevas situaciones: la facilidad en adaptarse a situaciones nuevas es
también signo de espiritu creativo. El sujeto que no se adapta a lo que sale de lo rutinario,
no puede ser creativo. 4.-La originalidad es una de las propiedades mas importantes entre
los componentes del pensamiento creador. Se trata de dar respuestas inéditas, imprevistas,
distintas de las que emite la mayorfa. 5.-La aptitud para transformar y redeterminar: es la
aptitud para servirnos correcta y constantemente de nuestro pensamiento, para
transformar, para establecer nuevas determinaciones de las materias frente a nuevos usos.
6.-El analisis o facultad de abstraccién mediante el cual podemos determinar los detalles de
las cosas. Porque, lo recalcamos, la capacidad creadora no es ajena a la inteligencia. 7.-La
sintesis o unién de varios elementos (ideas, materiales, colores, etc.) para formar un nuevo
conjunto. Esta operacion consiste en reunir varios objetos o partes de objetos para darles
un nuevo significado, al igual que hace el nifio cuando retne varios materiales para hacer un
collage o un cuadro. 8.-La organizacién coherente por medio de la cual el hombre es capaz
de armonizar sus pensamientos, su sensibilidad y su facultad de percepcion con su
personalidad. Lowenfeld: “Expresar el maximo con el minimo de medios y esfuerzos de
forma que no exista nada superfluo, es una de las reglas esenciales.” (Citado por Gloton,

1972 p. 38-39).

En cuanto al acto creativo, Winnicott (1971) sefiala que “sélo puede nacer de un funcionamiento informe e
inconexo o quiza de un juego rudimentatio, como en una zona neutral. Unicamente ahi, en ese estado no
integrado de la personalidad puede aparecer lo que describimos como creativo” (Winnicott 1971 pag. 114) En
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otras palabras, que nuestra primera y mas dificil creaciéon somos nosotros mismos y que ella posibilita todas las

demas creaciones.

Segun Edgar Morin, filésofo y socidlogo francés, “los limites entre creatividad e inteligencia son muy difusos.
Es decir, son como las dos partes de un mismo conjunto que se ensamblan una con la otra. Por su parte,
Wallach y Kogan, dos grandes teéricos de la creatividad que a mediados de la década de los sesenta se
centraron en estudiar la relacién entre creatividad e inteligencia en los nifios, afirmaron que los indicadores de

creatividad no miden ningun fenémeno distinto de la inteligencia en general.” (citado por Jiménez 2008 p. 75).

Finalmente, Gloton propone una conclusion para lo que se entiende y lo que conlleva un acto creativo ya que
“tanto para el nifio como para el adulto, la creacién se define por las obras y sélo por medio de ellas existe.
Solo puede realizarse plenamente en un clima abierto y liberal de activa comunicacién entre los demas, en un
medio ambiente rico y estimulante para la sensibilidad y la imaginacién, basandose principalmente en
experiencias vividas, personales.” (Gloton, 1972 p. 33). Es preciso, considerando los aspectos generales de la
creatividad que fueron expuestos, hacer un acercamiento a las caracteristicas que debe tener un individuo

creativo.

2.2. Caracteristicas del ser creativo

Es importante estudiar cuales son las caracteristicas que tiene o que debe tener un ser creativo, para focalizar
el trabajo hacia estas necesidades. Csikszentmihalyi, (1988) propone diferenciar tres tipos de personas
creativas: el primer grupo “son las personas que expresan pensamientos inusitados, que son interesantes y
estimulantes, dicho de otro modo, las personas brillantes. El segundo tipo son aquellas personas que
experimentan el mundo de maneras novedosas y originales. Se trata de individuos cuyas ideas son nuevas,
cuyos juicios penetrantes, que pueden hacer descubrimientos importantes de los que solo ellos saben. Y el
ultimo tipo son las personas como Leonardo, Edison, Picasso o Einstein, que han cambiado nuestra cultura

en algin aspecto importante. Son los creativos sin mas.” (Csikszentmihalyi, 1988 p. 43).

Uno de los rasgos caracteristicos de las personas creativas “se refiere a la combinacién afin de caracter ladico y
disciplina, o responsabilidad e irresponsabilidad. Es indudable que una actitud lddicamente alegre es tipica de
los individuos creativos [...] Pero este caracter ludico no llega muy lejos sin su antitesis, una cualidad hecha de
tenacidad, resistencia y perseverancia. Se necesita mucho trabajo duro para llevar a la practica una idea
novedosa y para superar los obsticulos que inevitablemente encuentra una persona creativa.”

(Csikszentmihalyi, 1988 p. 84).
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Es por esto que, “el individuo creativo debe encontrar en su actividad motivaciones suficientes como para
pasar de la creatividad a la creacién“(Gloton, 1972 p. 34). Porque “la creacién espontinea no es subito
nacimiento a partir de la nada, pues no se saca nada de la nada. La creacion es el resultado de un trabajo
escondido, complejo y a menudo inconsciente. La imaginacién del nifio asi como la del artista trabaja sobre
materiales sacados de la realidad exterior, que luego organiza y transforma con miras a la realizaciéon de

proyecto personal, expresion de su mundo interior.” “(Gloton, 1972 p. 50).

Gloton (1972) sefiala un aspecto importante y es el hecho de crear a partir de algo, ya que “no puede existir
actividad creadora sin una informacién previa que aporte a esta actividad los elementos necesarios; los
términos informacién y expresion son indispensables” (Gloton, 1972 p. 77). “La informacién por medio y a
través de las cosas es capital. Y como hay que actuar sobre los objetos para conocetlos, el nifio tiene necesidad
de una gran variedad de materiales, para modificar, para transformar y necesita instrumentos, utensilios y el

marco propio para su utilizacién. (Gloton, 1972 p. 78).

Otro rasgo de las personas creativas es que “son individuos que alternan entre la imaginacién y la fantasfa, en
un extremo, y un arraigado sentido de realidad en el otro. “ (Csikszentmihalyi, 1988 p. 86) Ademas “la
mayorfa de personas creativas siente gran pasién por su trabajo, aunque también pueden ser sumamente
objetivas con respecto a €l [...] sin pasién, pronto se pierde el interés por una tarea dificil.” (Csikszentmihalyi,

1988 p. 95).

Gloton (1972) senala que existen dos modos de pensamiento el convergente y el divergente, el primero es
aquel “estrechamente canalizado, insertado en normas restrictivas, sometido a consignas apremiantes hacia
una solucién tnica”. El segundo “es el que ante un problema busca todas las soluciones posibles y esta mas
pendiente de la originalidad que del conformismo de la respuesta, que es capaz de producir formas nuevas por
ensayo y error, por medio del “tanteo experimental”, este tipo de pensamiento caracteriza el espiritu de
aventura y fantasia. Segin Gloton (1972) el pensamiento divergente es en el terreno psicolégico la traduccion
del término creatividad. “(Gloton 1972 p. 36). Sin embargo, no se trata de dejar de lado un modo de
pensamiento, porque pensamiento divergente y convergente son formas complementarias de inteligencia. El
pensamiento divergente s6lo puede actuar si posee elementos de la memoria propotrcionados por el

pensamiento convergente.

Hay una diferencia clave que tiene los niflos ya que “poseen por naturaleza imaginacién y memoria, es decir
algo de lo que carecen los viejos y utilizan maravillosamente en sus juegos y diversiones. En estos juegos o
diversiones repiten lo que han escuchado, lo que han visto hacer de mil formas diferentes” “(Gloton, 1972 p.
44) Por esta razén “si el niflo es creador y le gusta inventar, si todo estd a punto para favorecer sus

posibilidades de creacién, es sencillamente porque la actividad creadora es una necesidad biolégica cuya

42



satisfaccion es completamente necesaria para el optimo desarrollo del ser humano en crecimiento.” “(Gloton,

1972 p. 42)

Finalmente, Csikszentmihalyi (1988) propone un interrogante: ;Quién esta en lo cierto: el individuo que cree
en su creatividad, o el medio social que la niega? Si tomamos partido por el individuo, la creatividad se
convierte en un fenémeno subjetivo. Entonces ser creativo se reduce a una seguridad interior de lo que yo
pienso o hago es nuevo y valioso” (Csikszentmihalyi, 1988 p. 43). El autor sefiala que para ser creativo ademas
de las caracterfsticas ya mencionadas se debe tener una especialmente, a decir, confianza en si mismo. Porque

como lo expresa Claxton (1984) “para ser creativo hay que atreverse a ser diferente”. (citado por Moyles 1990

p.97).

En conclusiéon “ser creativo exige tiempo e imaginacién; ambas cosas son accesibles a la mayorfa de los nifios.
Mas importante aun, ser creativo exige confianza en si mismo, cierto conocimiento, receptividad, un sentido
del absurdo y la capacidad de jugar, cosas que corresponden muy bien a la nifiez y muchas de las cuales
necesitan ser engendradas con mayor vigor en el contexto de la escuela y la educacién.” (citado por Moyles
1990 p.97). Y esa confianza es la que se debe animar y desarrollar, con un espacio propicio, con una gufa por
parte del adulto que no regafie al nifio por cometer un error, sino que le dé libertad para que lo corrija.
Incentivando al nifio no a copiar o memorizar, sino a crear. Y todo lo antetior dénde puede encontratlo; en la

escuela.

2.3 La educacioén en la creatividad

En primer lugar se comenzara con la pregunta que plantea Gloton “;Puede la educaciéon hacer que todos los
hombres sean inventores? La pregunta puede hacer sonreir pero sin embargo, este no es el problema mas
importante para quien ha tomado conciencia de que el hombre se construye, en un abrirse al mundo y en el
mismo movimiento de la vida, por medio de la actividad creadora; que cada cual es la que ha creado para si

mismo y para los demas al realizarse.”(Gloton, 1972 p. 17).

Por su patte, Gloton propone una mirada a la finalidad de la educaciéon escolar seflalando que: “la escuela,
institucionalmente no esta creada como un servicio al nifio y ésta es una verdad que hay que tener presente si
es que queremos entender el sistema escolar, pese a los astutos camuflajes verbales y formales. La escuela esta
formada como un servicio a la sociedad, que desea hombres formados para sus necesidades y sin salirse cada
cual de sus sitio, pese a que desde que el nifio se transforma en colegial, se convierte fatalmente en el objeto de

la formacién dada” (Gloton, 1972 p. 66).
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Sin embargo, si “pensamos que los problemas de la escuela se encuentran intimamente ligados a los de toda la
sociedad y no podremos comprendetlos si no los remplazamos en su contexto. Entonces es preciso que nos
preguntemos en qué medida nuestra organizacion social, con sus rigidas estructuras y su sistema de aisladas
relaciones, ahoga en los jovenes la imaginacién creadora; en qué medida la escuela, expresion del sistema
social y politico, participa en esta asfixia, en lugar de favorecer la aptitud a la creacién y la necesidad de crear.”

(Gloton, 1972 p. 19).

Aunque esta mirada es un poco desalentadora, es cierto que en el pasado la educaciéon era extremadamente
rigida y dogmatica. Como lo sefiala Gloton al decir que “en un siglo la enseflanza de estructura militar ha
hecho que exista desconfianza en todo relacién maestro-alumno. El condicionamiento, el marco riguroso a
base de programas herméticos y examenes, es exactamente lo contrario a las verdaderas estructuras de
aprendizaje. Al estar todo basado en la memoria hemos sacrificado por completo la creatividad” (Gloton,

1972 p. 123). Simplemente la escuela era “una maquina de esterilizacién” (Gloton, 1972 p. 67)

Sin embargo hoy en dia, a pesar de estar en el siglo XXI aun la escuela es un lugar de prohibiciones, los nifios
estan en el colegio “con prohibicién a mirar a su compafiero, con prohibicién para ocuparse de los demas, con
prohibicién de preguntar sin haber sido preguntado, con prohibicién de charlar mientras trabaja. Muchas
veces es un lugar hecho para escuchar y repetir cuando se pregunta, pero nunca para trabajar en conjunto.”
(Gloton, 1972 p. 94). Esto ha producido que la relacién entre maestro y estudiante se anule por completo, ya
que el maestro ha poseido los atributos de omnipresencia y omnisapiensia. El maestro decide y ordena, el

alumno obedece y ejecuta; el maestro recompensa y castiga, y finalmente el nifio sufre.

Parte del poder que tiene el maestro es dado por la calificaciones, que segun Gloton (1972), el sistema “de
recompensas y comparaciones basadas en el mejor o en el peor es arbitraria y sobre todo corre el riesgo de
que el nifio pierda la confianza en que puede alcanzar por si mismo la meta. Unicamente la recompensa
colectiva, destinada a reconocer las facultades creativas de la clase, puede tener un valor.” (Gloton, p. 148).
Porque siguiendo este sistema de calificaciones “se va a clase para aprobar examenes, se sigue un programa no
para aprender cosas utiles e interesantes, sino para saber responder las preguntas que puedan ser formuladas”

(Gloton, 1972 p. 67).

Al detenerse y mirar en que contribuyeron las escuelas a los logros de pensadores , attistas y cientificos como
Einstein, Picassso o T.S Eliot, el historial es bastante malo, especialmente si consideramos cudnto esfuerzo,
cuantos recursos y cuantas esperanzas se dedicaban a nuestro sistema educativo convencional. Pero si la
escuela en si rara vez es mencionada como fuente de estimulo, algunos profesores concretos a menudo
despiertan, mantiene o dirigen el interés de un nifio.” (Csikszentmihalyi, 1988 p. 205). Porque los profesores

creyeron en las capacidades y habilidades del nifio o la nifia y le prestaron atencién. Ya que como lo afirma
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Gloton (1972) “El autentico maestro no es solamente el que lo sabe todo, sino el que tiene derecho a no

saberlo todo” (Gloton, 1972 p. 100).

Es asi como, “al no tener tiempo para respirar, soflar o inventar, el nifio se encuentra en las condiciones
necesarias y suficientes para la esterilizacion de toda solida creatividad.” (Gloton, 1972 p. 72). Pero el reto de
esta época es conocer qué se hizo mal en el pasado y corregir los errores en el presente. Darle un giro a la
educaciéon para dejar a un lado la rigidez y entrar a pensar en la creatividad y la libertad. Ahora, “la dificultad
consistira en favorecer la actividad creadora libre, en multiplicidad de medios de expresion, técnicas y
utensilios en variar las bases, materias y formatos y en ayudar al nacimiento de los mas variados temas”

(Gloton, 1972 p. 161).

Y como se llega a un aprendizaje libre “y por encima de todo, mds alld del saber y del hacer—hacer que resulta
de todo método activo, es por medio del tanteo experimental y de la experiencia vivida por lo que el nifio
puede elevarse hacia el saber —estar integrando en su propia realizacién, en su desarrollo personal, los
elementos adquiridos del saber y del saber hacer que en suma es el fin dltimo de la educacién” (Gloton, 1972

p. 86).

En la época actual se han visto grandes cambios, ya que “algunos educadores elogian el juego o dicen que a
partir de éste se acelera el proceso de adquisicion y creacién. Esta nocidn basada en lo que al nifio le gusta, es
esencial. Al recordar el papel del juego y de sus reglas como elementos motores en la creacién que realiza el
nifio, su deseo de creatividad debera ser utilizado para conducitle a agenciar y a transformar las informaciones

exteriores” (Gloton, 1972 p. 147).

Aunque se han dado importantes pasos, “reconocer que la actividad creadora del artista enriquece a la
humanidad es una evidencia. Es raro entre los educadores, darse cuenta de hasta qué punto toda realizacién
personal original de un nifio en la escuela aumenta la riqueza cultura del grupo, al tiempo que aumenta su
propio poder de auto-educacién. Esta unica observacion setrfa suficiente para justificar una pedagogia de la

actividad creadora.” (Gloton, 1972 p. 27).

Una de las metodologias que plantea Gloton (1972) para poner el practica en las exposiciones de los trabajos
finales, que ayudatfa a afianzar la confianza en el nifio es “exponer todos los trabajos en pequefios grupos o
agrupados por temas o hacer una pequefa exposicién para cada nifio, continuamente renovable dando de esta
forma la posibilidad a todos de exponer una vez; esta solucién permitird mostrar la personalidad individual al

resaltar la unidad que se desprenda del conjunto de trabajos.” (Gloton, 1972 p. 150).
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Es importante tener en cuenta que “la pedagogia de grupo resolvera la mayorfa de los problemas y la
colaboracién que los nifios se presten entre si serd mucho mejor que la competencia entre ellos. De esta forma
el papel del educador consiste en preparar las condiciones mas favorables para el trabajo creador tanto en el
plano moral, facilitando el ambiente, creando simpatia, dando tranquilidad, animando, como también en el

plano material.” (Gloton, 1972 p. 140).

En conclusién, hay que darle al nifio libertad y confianza en la escuela, ya que si éstas “tiene un primer puesto
en la educacién, ambas condicionaran todo desarrollo y toda expansion psiquica en el aspecto en que son
captadas por el nifio como necesidades fundamentales. No se trata de intuiciones, sino de hechos constatados

experimentalmente por los psicélogos después de muchos afios de estudios” (Gloton, 1972 p. 31).

Porque es preciso “llegar a comprender que en la clase los nifios deben poder hablar entre si, intercambiar
libremente ideas expresando lo que realmente piensan y no lo que ellos creen que el maestro esperan que
digan. [...] Es necesario, pues, que la vida escolar sea organizada de tal forma que los nifios puedan trabajar
juntos, agruparse por medio de afinidades para tal o cual tarea. Por el contrario, el que no quiera participar en

el trabajo de equipo debe tener la posibilidad de trabajar solo, a su manera” (Gloton, 1972 p. 94-95).

Finalmente la creatividad se halla ligada a las artes, al lenguaje y al desarrollo de la representaciéon y del
simbolismo, por tal motivo lo siguiente se enfocard la expresion escrita y artistica como medio para la

expresion creadora.

2.4. La expresion escrita creadora

En primer lugar hay que tener claro que “el nifio tiene una necesidad natural de expresar lo que piensa, lo que
siente, tanto para s{ como para los demas. No se trata de buscar una estrategia para dirigirle. Lo que es
importante es que pueda exteriorizar lo que desea expresar cuando lo necesite, pero se puede favorecer esta
actividad provocando situaciones motivadoras.” (Gloton, 1972 p. 82). Una de las cuales es la expresion escrita.
La palabra posee un magico poder ya que ésta “nos permite entender mejor lo que esta ocurriendo dentro de
nosotros mismos. Al registrar los acontecimientos reales o imaginarios, el escritor detiene la evanescente
corriente de la experiencia dando nombre a sus aspectos y haciéndolos duraderos en el leguaje”

(Csikszentmihalyi, 1988 p. 275).

Y es por este motivo que Gloton (1972) afirma que “el nifilo necesita volver a la fuente de la ficcion pura,
aunque solo sea por unos instantes, para refugiarse alli, en un mundo donde todo sea posible, liberado de las
cargas de lo real, un mundo donde las cosas son magicas, donde los animales se entienden con los hombres y

hablan un mismo idioma, donde puede identificarse con el objeto de sus suefios sin temor ni arrepentimiento.
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El adulto puede alimentar esa necesidad si le gusta contar cuentos, si sabe inventar y tomarse tiempo para
contar historias [...] Felices aquellos nifios que conocen todavia el placer de dormirse escuchando un bonito
cuento cuyo tema se desarrolla de noche en noche, en una complicidad secreta y eficaz, pues si ésta suele darle

al nifio el papel del protagonista, a veces también le concede el puesto de co-autor” (Gloton, 1972 p. 81).

Louis Aragén, poeta y novelista francés quien después de participar en el dadaismo, fue uno de los fundadores
del surrealismo, cuenta cémo se tropez6 con el problema de la escritura diciendo: “de nifio no quetia escribir,
porque escribir era repetir lo que se habfa pensado ¢para qué escribir, si ya lo sé... pero un buen dia me vino a
la cabeza la idea de que si sabfa escribir podtia decir algo diferente de lo que pensaba” (citado por Gloton,

1972 p. 24).

Gloton (1972) afirma que “La escuela es ante todo, el terreno de la expresion escrita. Y el nifio o nifia necesita
de un gran esfuerzo para dominar este nuevo utensilio, pero el esfuerzo vale la pena porque va a enriquecer
los medios de expresiéon a infinitas posibilidades, asi como alimentard a la actividad creadora de nuevos
campos de experiencia. Este aprendizaje escrito tendrd como base importante la expresion oral [...] El paso
de lo oral a lo escrito se efectuara con facilidad cuando el alumno se encuentra en una situacion en que desee

traducir lo que piensa, lo que imagina y lo que siente por medio de la palabra escrita” (Gloton, 1972 p. 202).

Una de las formas donde el nifio puede expresar toda su creatividad y poner en practica su imaginacién es el
denominado texto libre. “Es el texto que produce el nifio cuando tiene algo que exorcizar para él y para los
demas; es el texto de la espontaneidad. Es necesario que la organizacién pedagdgica tenga en cuenta esta
necesidad y la favorezca; que el nifio tenga siempre en clase y fuera de clase, la posibilidad de escribir lo que
desee y que tenga el derecho a no escribir si no tiene nada que decir o no tiene ganas de decirlo [...] El texto
libre es el dominio privilegiado del pensamiento creador. Por medio de €l y al igual que en el dibujo libre, el
nifio pone de manifiesto sus fantasias, se desprende de sus complejos al sacatlos a la luz; el texto libre es
terapéutico y por eso el nifio debe saber que tiene el derecho a escribitlo todo, que entre el educador y él no

hay tabtes.” (Gloton, 1972 p. 210).

La expresion escrita es uno de los objetivos que se quiere lograr con el presente trabajo, sino el mas
importante, por tal razén se ha introducido al tema, relacionando la escritura y la importancia de la creatividad

a la hora de escribir, pero se retomara con mayor profundidad en el tercer capitulo.

2.5. Creacion artistica

Otro medio para incentivar y promover la creatividad es la expresién artistica y puesto que el trabajo contiene

la posibilidad de ilustrar la historia que el nifio o nifia escriban, es importante saber cual es el valor que hay en
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que un haga sus propios dibujos. Ya que segtin Currie y Foster (1975) “los nifios experimentan y simbolizan el
mundo real y fisico a través de su juego y de sus expresiones artisticas. En ambos empeflos se repiten y
reviven las experiencias pasadas. De este modo podemos relacionar nuestro mundo exterior de la realidad con
el interno de las experiencias y el conocimiento pasado, la organizacién mental y el poder interactivo.
Podemos ligar nuestras experiencias con las antiguas y asi nuestras mentes absorberan y ampliaran una nueva

informacién” (citado por Moyles 1990 p.87).

Por su parte Gloton (1972) afirma que el arte infantil “es una creacién pura, formada por una continuidad de
creaciones espontaneas. [...] Bien se trate de una creacién individual o colectiva siempre serd una forma de
trabajo para el nifio. La actividad infantil esta hecha de paciencia, de minuciosidad, de seriedad; cuando el nifio
dibuja, moviliza toda su energia y quiere hacer algo 1til, lo que significa que trabaja.” (Gloton, 1972 p. 112). El
pintar o dibujar “ayudaran a la habilidad de manipulacion, a la adquisicién de un orden, al descubrimiento de
una organizacién, a utilizar el sentido comun, a la utilizacién de la casualidad cosas que ningin otro tipo de
lenguaje puede permitir” (Gloton, 1972 p. 117). Esto se da porque “el acto creador plastico es la proyeccion
de una interioridad a menudo desconocida por el mismo individuo, pero también es el fruto de una reflexién
organizada; este acto se expresa por medio del gesto, la manipulacién y la ayuda de materiales variados, segin

las técnicas” (Gloton, 1972 p. 140).

A medida que el nifio crece, se desarrollan diferentes habilidades por ejemplo “a los cinco afos de edad, la
utilizacién del dibujo lenguaje, le ha permitido al nifio ver que siente admiracién hacia él. Cuando tiene siete ya
posee el lenguaje oral, las imdgenes de la realidad y el recuerdo que tiene en si le permiten ilustrar sus
narraciones” (Gloton, 1972 p. 107). Ademas “segin su percepcion del mundo, tenemos el deber de permititle
descubritlo, describirlo y reinventarlo. Si lo primero que necesita es que se le anime para que cree
espontineamente a partir de los 4 o 5 afios, muy rapidamente al igual que por medio del lenguaje, querra

utilizar para expresarse medios plasticos de expresion.” (Gloton, 1972 p. 114).

Por su parte, el artista Fernand Léger ha escrito refiriéndose al dibujo de un nifio: “es necesario proclamar que
el dibujo de un nifio es algo artistico auténticamente valido.” (Citado por Gloton, 1972 p. 114). Igualmente,
Georges Braque, pintor y escultor francés, afirmo: “escribir no es describir, pintar no es reproducit” y Jean
Siméon Chardin dijo: “uno se sirve del color, pero pinta con sentimientos” (citado por Gloton, 1972 p. 114).
Bruce (1987) sefiala que “la capacidad de reproducir por medio de una plantilla la idea que otra persona tiene
de un gato constituye una trabajo de escaso nivel. Aytudese a los nifios a hacer lo que pueden: trazar circulos y
lineas. Digaseles que dibujen su propio gato, singular, especial, imaginativo. Esta es una destreza de nivel

superior en el pequefio y necesita un cuidadoso aliento por parte de los adultos” (citado por Moyles 1990

p.93).
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Gloton reafirma la idea, ya que “el nifio no copia y esto es esencial. No capta la experiencia de los demas para
yuxtaponetla a su propia experiencia. Se apropia de esta experiencia, la hace suya y la integra a su proceso de
trabajo y de vida hasta darle, a veces, una personalidad original” (Gloton, 1972 p. 130). Es por esto que “no
hay duda de que tenemos que estimular la creatividad y la expresién artistica, dotando a los nifios de técnicas y
materiales apropiados con los que explorar el potencial de una situacién o de algun acontecimiento” (Moyles
1990 p.94). No dandoles las imagenes ya creadas, sino dandoles la posibilidad a que ellos las creen a partir de
su experiencia y sentimientos. Segin Pepler (1982) y Rubin y Howe (1985) “los juguetes y materiales mas
abstractos estimulan en los nifios el juego creativo y que los materiales mas estructurados conducen a una

mayor expresion creativa.” (Citado por Moyles 1990 p.95).

En conclusién, hay diferentes maneras de expresarse, dos de las cuales son la expresion plastica y la escritura.
No todos los nifios se expresan de igual manera y no a todos se les facilita las dos formas, por tal razén hay
que encontrar y animar al nifio que se exprese de la manera que mas le guste con un ambiente propicio y
materiales adecuados. Sin embargo, existen aspectos que producen lo contrario y hay que identificarlos y saber

cémo evitarlos.

2.6. Obstaculos y maneras de incentivar la creatividad

Csikszentmihalyi sefiala algunos obstaculos que no permiten el desarrollo del potencial creativo de nifio “uno
de ellos es la fatiga que se siente por exigencias excesivas por parte del adulto, otro de los aspectos que no
permiten un fluir creativo son las distracciones sumadas a las pereza y la falta de disciplina. El ultimo

obstaculo es no saber qué hacer con la energfa creativa que cada uno tiene. (Csikszentmihalyi, 1988 p. 390).

De igual manera, Csikszentmihalyi propone diferentes aspectos para evitar estos obstaculos y liberar la energia
creadora. “El primero de ellos es el cultivar la curiosidad y el interés, es decir la asignacion de atencién a las
cosas por s{ mismas. “En este punto, los nifios suelen tener ventajas sobre los adultos; su curiosidad es como
un haz de luz constante que destaca y dedica interés a cualquier cosa que se pone a su alcance. No es preciso
que el objeto sea util, atractivo ni precioso; con tal de que sea misterioso, es digno de atenciéon.”

(Csikszentmihalyi, 1988 p. 392).

Otro consejo para cultivar la creatividad es “despertarse con una meta concreta que impulse e ilusione. Porque
cada dia hay algo que vale la pena realizar y se debe estar ansioso de poner hacerla realidad. Porque cuando se
hace algo con entusiasmo, se disfruta mas. Cuando ya se tiene la energfa creativa es necesario protegerla de las
distracciones, el ambiente es muy importante para el proceso creativo, asi que hay que transformarlo en un
espacio placentero y libre. Siguiendo el refrin conocido un sitio para cada cosa y cada cosa en su sitio Y

finalmente encuentra una manera de expresar lo que quieras.” (Csikszentmihalyi, 1988 p. 395). Es importante
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tener en cuenta que “la motivacioén interna mas natural al nifio es la necesidad de concretizar su mundo
interior en formas reales que le encanten, de ahi el interés que expetimenta y la alegtfa que demuestra

proyectandose como el artista en cosas materialmente creadas” (Gloton, 1972 p. 50).

Es desde la casa donde el nifio puede ser incentivado o coartado en su creatividad, ya sea con padres estrictos
que no le permitan libertad de expresién al nifio o padres sobreprotectores que no le den al nifio la posibilidad
de experimentar por si mismo. En la familia es donde, el nifios, debe encontrar un clima favorable para su
expresion. Como lo explica Gloton “la educacion familiar es el primer acto fundamental ya que no solamente
la naturaleza de las relaciones entre adultos y nifios en una familia influye profundamente todo el futuro de los
jovenes, sino incluso la forma dada a esa relaciones y reconocida por el conjunto de la colectividad influye,

igualmente en la forma misma de las relaciones” (Gloton, 1972 p. 65).

El papel aqui del adulto es muy importante ya que este* debe dejar al nifio que se exprese y satisfaga en la
accion sus deseos y tendencias, evitando lo que, por naturaleza, intente obstaculizar su espontaneidad”
(Gloton, 1972 p. 76). Puesto que “tanto pata el nifio como pata el adulto, tener el derecho de ser lo que uno
es auténticamente y poder elegirse libremente, eligiendo uno mismo sus modelos, no es solamente la base de
toda educacion positiva, sino también, sin duda, la condicién para todo progreso en el mundo” (Gloton, 1972
p- 58). J.J. Rousseau esctibid: “Si se equivoca deja que lo haga, no cortijas su errores, sino haz que los vea y sea
el mismo quien los corrija” Por su parte, Freinet decfa: “los verdaderos conocimientos son aquellos que el
nifio descubre y se apropia” (citado por Gloton, 1972 p. 144). De esta manera se debe entender el error no
como algo malo sino como parte del aprendizaje y la apropiacién de éste a la vida. El nifio no debe ser

regafiado debe ser guiado a encontrar por el mismo la respuesta.

A los nifios que viven en un ambiente libre para expresarse les “gusta contar historias, sus historias, liberarse
de su pequefilo mundo interior, en el que la realidad y la ficcién se mezclan en un insélito complejo” Ya que
“el lenguaje es el motor para la imaginacién” (Gloton, 1972 p. 200-201). Cuando se incentiva la imaginacién,
se obtienen resultados como el desarrollo del pensamiento imaginativo que ayudard al nifio a resolver
problemas por medio de un acercamiento original. Este desarrollo de la imaginacion le servira al nifio para su
vida en general. De esta forma, si las ideas creativas se desarrollan desde la primera infancia, serin un
elemento de éxito en cualquier tarea que se emprenda. Las ideas creativas representardn experiencias mas
interesantes y satisfactorias a lo largo de la vida. Segin Bruner “no es tanto la instruccién, ni en el lenguaje ni
en el pensamiento, lo que permite al nifio desarrollar sus poderosas capacidades combinatorias, sino la honesta

oportunidad de jugar con el lenguaje y con sus propios pensamientos.” (Bruner. 1983 p. 56).

Otra forma de incentivar la creatividad es el aceptar y buscar situaciones nuevas, el no seguir la rutina,

propiciar el juego de la imaginaciéon y hace florecer la creatividad. Esto debido a que “el juego aviva la
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imaginacién, vuelve lenguaje, comunicacién; permite que fluya la sensibilidad, crecer, crear y construirse;
jugando se despierta el sentido ctitico, la percepcidn, la innovacién, se le otorga sentido a los objetos, a las
relaciones y al mundo” Ademas “el juego propicia la trasgresion imaginaria, pues en él se inventan los
personajes, las normas, los tiempos, los roles, las relaciones y los acontecimientos (Lépez Diaz, Farfan

Martinez 2000 p. 15).

Por su parte, Winnicott (1971) afirma que “en el juego y solo en él pueden el nifio y el adulto crear y usar toda
la personalidad, y el individuo descubre su persona solo cuando se muestra creador” (Winnicott 1971p. 80).
Vigotsky(1982) sefiala otro aspecto importante a la hora de incentivar a la creacién, y es la informacion y la
experiencia que el nifio debe tener para crear ya que “la actividad creadora de la imaginacién se encuentra en
relacion directa con la riqueza y la variedad de la experiencia acumulada por el hombre, porque esta

experiencia es el material con que erige sus edificios de fantasia” (citado por Jiménez 2008 p. 60).

Las necesidades y posibles medios de adquisiciéon de los nifios, segun el rango de edad considerado para el
trabajo, las explica Gloton (1972) puesto que “de nueve a once el deseo de jugar es menos manifiesto, pero
existe una necesidad de hacer, de fabricar, de construir y de apropiarse de los objetos personales fabricados

por ellos. Curiosidad permanente, deseo de informacién y de accion.” (Gloton, 1972 p. 167).

En conclusion, para crear y hacer posible el presente trabajo “es necesario abordar el mundo magico del nifio
para podetlo potenciar dentro de l6gicas combinatorias y transformativas que nos permitan vivir el mundo de
la creacién y del juego. La creacién desde esta ultima perspectiva no es producto de un sélo plano del
pensamiento racional, sino que el acto creativo es producto de una actividad mental en que operan diferentes
mundos (mundo de la objetividad y mundo de la fantasia)” (Jiménez 2008 p. 100). Porque “la originalidad
creadora en un nifio o un adulto implica siempre procesos de hacer, rehacer, deshacer, aprender y re-

aprender” Jiménez 2008 p. 67).

2.7. Experimentos sobre la creatividad

Se citaran tres ejemplos de experimentos realizados con el objetivo de comprender mejor la creatividad en los
nifios, esto aportard datos que se tendrdn en cuenta para poner en practica el presente trabajo. El primero de
ellos es un experimento donde se construyeron zonas de juegos funcionales propias a la expansion biologica
de los nifios y cuyos resultados fueron expuestos en julio de 1970 en un pabellén de Halles de paris (Le Nouve!
Observatenr, num. 299, 3 de agosto de 1970.) “Se han instalado, dentro el pabellén nimero 10, con el suelo
completamente cubierto de arena, toda clase de estructuras: piramides, tetraedros desmontables, objetos
desplazables, cubetas con agua...; todo estd creado para desarrollar la iniciativa del nifio [...] No necesitamos

explicarle al nifio como funcionan. Ellos mismos lo descubren. Hemos puestos objetos sin funcion especifica,
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como un saco lleno de recortes de gomaespuma, algo extrafio sin razén de ser. Pero a los nifios les ha
encantado. Se meten dentro, saltan sobre él, sacan lo que tiene dentro y lo vuelven a meter. Nosotros no
inventamos nada, son ellos los que lo hacen.” (Citado por Gloton, 1972 p. 94). Este estudio demostré lo
importante que es un ambiente propicio para la expresion y la creacién de sentido, no hizo falta la explicacién
por parte del adulto sobre qué hacer y qué no o para qué servian varios de los objetos, porque el objetivo era

que fueran los nifios quienes descubrieran el significado, la funcién y la utilidad.

El segundo estudio fue realizado por F.R Donavan y expuesto en su libro “Education stricte ou education liberale”
en 1970 que trataba de evaluar las diferencias de nueve caracterfsticas del comportamiento o de la
personalidad de niflos educados por padres dominantes y autoritarios, en oposicién a otros educados por

medio de métodos tolerantes y democraticos. Las caracteristicas fueron las siguientes:

Independencia -----dependencia
Sociabilidad------ egocentrismo
Perseverancia----desanimo

Control de si mismo----inestabilidad emocional
Energia----pasividad

Creatividad---- conformismo
Amistad---—-hostilidad

Seguridad----ansiedad

Alegria----- tristeza

Este estudio sobre la confrontacién del habitad real con el habitad concebido por los nifios, ha revelado la
influencia del habitad sobre la creatividad y la sociabilidad de los nifios. Como afecta en gran medida el
comportamiento de los padres sobre los nifios. Como el adulto puede ser facilitador del proceso creativo o

coartar el mismo. (Gloton, 1972 p. 101).

El tercero fue una investigacién experimento realizado sobre las bases “de investigaciones que afirmaban que
los nifios que se entregan libremente a fantasias y juegos de simulaciéon de buena calidad, aquellos a quienes se
considera muy “fantaseadores” y que dedican mucho tiempo a la reflexion imaginativa, tienden mas a la
creatividad con materiales y situaciones. Tales estudios han descubierto, que estos pensadores internos y
creativos muestran una concentracién mejor, son generalmente menos agresivos, pueden narrar relatos mas
creativos con una mayor originalidad y con personajes y situaciones mas complejos y suelen disfrutar de lo que

hacen mas que los nifios que son poco fantaseadores. (Citado por Moyles 1990 p.89).
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Estudios como los citados indujeron a Freyberg (1981) a considerar que el adiestramiento en el juego creativo
de nifios que eran poco fantaseadores incrementarfa su creatividad general. Esta investigadora empleo tubos,
pasta de moldear, ladrillos y pequefios juguetes para representar aventuras fingidas y luego animé a los nifios a
que narraran relatos alusivos. Al cabo de ocho sesiones y tras emplear el test de los Singer sobre
predisposicion al juego imaginativo, Freyberg hallé que la ensefianza directa no s6lo habfa aumentada la
capacidad de fantasear de los niflos sino que incremento también los periodos de atencién, comunicacién

verbal y la satisfaccion.”

A modo de conclusién “si queremos que la siguiente generacion afronte el futuro con gusto y confianza en si
misma, debemos educarla para que sea a la vez original y competente” (Csikszentmihalyi 1998 p. 27). De esta
manera se ve como el tema de la creatividad es fundamental para entender qué aspectos son necesarios para
que un niflo logre crear algo. Para finalizar este capitulo se expondrd la relaciéon que tiene la lidica, la

creatividad y la imaginacién en el proceso de aprendizaje.

2.8. Ludica, juego, imaginacion y creatividad como propuesta de aprendizaje

Jiménez (1997) propone hacerse las siguientes preguntas para comenzar la reflexiéon en torno al aprendizaje a
través de la ladica: ¢Qué hace mas feliz a un nifio, sino jugar? Y, si ello es asi, spor qué no propiciar juegos
como estrategia de desarrollo? Si tanto el juego como el lenguaje constituyen elementos de accién que
posibilitan un aprendizaje placentero, ¢por qué no utilizarlos dentro de una propuesta pedagdgica que

desarrolle juegos para la lecto-escritura en la educcion inicial?

Por su parte la pedagoga alemana Hildegard Hetzer (1978) en su libro “El juego y los juguetes” sefiala:

“No hay diferencia entre jugar y aprender. Cualquier juego que represente nuevas
experiencias al nifio se ha de considerar como una oportunidad de aprendizaje. El nifio es
el que determina, en cierto modo, el alcance de estas oportunidades de juego libre. En el
juego, los niflos aprenden con una facilidad notable porque estan especialmente
predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad lidica a la cual se dedican con
placer. Ademids tiene mucha disposicién para aprender todo aquello que les garantice el
éxito en el juego. El hecho de que los nifios aprendan con gusto y buenos resultados a
través del juego convierte a éste en un medio de educacién importante” (Hetzer, 1978 p.

67).

Sin embargo, “la costumbre ha impuesto como verdad absoluta que se debe sustituir el juego por lecciones

formales, queriendo llevar a los nifios bajo presién a mostrar logros de desatrollo a gusto de las exigencias

53



arbitrarias de sus padres y maestras... Empujarlos hacia la via rapida que puede echar a perder tanto el gusto

por el juego como por el aprendizaje” (Lopez Diaz, Farfan Martinez. 2000 p. 17).

Por esta razén, “cabe pensar que los ambientes lidicos pueden ser no sélo ocasién de entretenerse y
divertirse, que es lo primero que uno asocia con el juego.... Pero el juego por el juego va mas alla, permite
vivir en micro-mundos usualmente entretenidos y amigables, al menos no amenazantes, sea situaciones de
menos complejidad que las reales, o mucho mas alld de esta, fantasiosas y especulativas, pero en cualquier caso
cefiidas al comportamiento del mundo fisico, cabe inventarselas o concretar unas nuevas en el camino; esto
brinda una muy buena base para potenciar nuestras capacidades, para traspasar el umbral de lo conocido, para
desarrollar nuestro potencial creativo.” (Galvis 1998 p. 56). Porque sin lugar a dudas, “el juego cumple un
importante papel en la evoluciéon psiquica infantil. Ademas cumple una funcién terapéutica. El nifio logra
ubicarse con mas facilidad en las actividades propias de la vida adulta. Y finalmente se utiliza con frecuencia el

juego para mejorar la inteligencia. (Bruner, 1983, pag. 215).

Por su parte, Hetzer deja claro que “no hay contradiccién alguna entre jugar y aprender. Todo maestro sabe
que los nifios aprenden mediante el juego y por su propia iniciativa constituye un importante aporte para sus
clases” (Hetzer, 1978 p. 8). Esto es debido a que “en la diniamica de los juegos se aprende a convivir y a
compartir espacios, a cuidar de los objetos ludicos, a organizarse en democracia, prever ciertos valores como
la solidaridad del equipo y descubrir perspectivas de cooperacién. Valores indispensables para encauzar las

fuerzas de que disponemos” (Dinello, 2004 pag 30 -31).

Janet Moyles en su libro “El juego en la educacion infantil y primaria” propone las preguntas squé ventajas
ofrece el juego? y ¢qué proporciona el juego? Para comenzar con la reflexién en torno al aprendizaje la autora
sefiala:

“La situaciéon del juego proporciona igualmente estimulacion, variedad, interés,

concentracién y motivacién. Si se aflade a esto la oportunidad de ser parte de una

experiencia que, aunque muy posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, esté libre de

presiones irrelevantes y permite a quien participa una interaccion significativa dentro de su

propio entorno las ventajas del juego se hacen aun mas visibles. Sin embargo, a veces, el

juego también puede proporcionar un escape de las presiones de la realidad, aliviar a veces

el aburrimiento y en ciertos casos simplemente una relajacién o una oportunidad de

soledad [...] El juego ayuda a los participantes a lograr una confianza en si mismos y en sus

capacidades. [...] En un nivel mas basico, el juego brinda situaciones en donde practicar

destrezas, tanto fisicas como mentales, repitiéndolas tantas veces como sea necesatio para

conseguir confianza y dominio. Ademas, permite una oportunidad de explorar las propias

potencialidades y limitaciones.” (Moyles 1990 p.22).
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Para Hetzer, “el juego ofrece a los nifios la oportunidad de desplegar su iniciativa, de ser independientes, en
lugar de dejarse llevar por lo que ya esta dado. Actdan de acuerdo con sus necesidades; se realizan a si mismos,
tienen ocasién de ser ellos mismos. No se debe subestimar el valor que estas y otras experiencias ladicas
tienen para la formacién de la personalidad, pues todo lo que los nifios aprenden en este sentido por medio
del juego, igual que los conocimiento y las habilidades que por ¢l adquieren, luego lo trasfieren a la vida.”

(Hetzer, 1978 p. 7).

Un elemento importante que aporta Moyles (1990) en la investigacion sobre el tema del aprendizaje por medio

de la experiencia Iudica lo expone en la grafica que representa la espiral del juego (Moyles 1990 p.30).

f A partir de la grafica se puede comprender que de la

dindmica “del juego libre exploratotio se pasa al juego
< g dirigido y vuelven para exaltar y enriquecer el juego libre,
“‘ \ dando lugar a una espiral de aprendizaje que se extiende
hacia afuera en experiencias mas amplias para los nifios y

7{ Heestructuracion hacia arriba en el incremento de conocimientos y destrezas.

Acomodacion

Al definir el juego de este modo, confiamos en que nos
ek permita advertir su mayor potencial, liberandolo de las
690 linre limitaciones impuestas por una reflexién demasiado didactica
respecto a la estructura” (Moyles 1990 p.30)

(Figura 1. Espiral del juego, 1990 p.30)

El juego libre y exploratorio es importante ya que a través de éste “los nifios aprenden algo sobre situaciones,
personas, actitudes y respuestas, materiales, propiedades, texturas, estructuras y atributos visuales, auditivos y
cinestésicos dependientes de la actividad lddica [...] Mediante posteriores y mas amplias actividades de juego
libre es probable que los nifios sean capaces de promover, enriquecer y manifestar un aprendizaje.” (Moyles
1990 p.34). Aunque la dinamica que se pretende poner en practica es darle libertad al nifio para que utilice su
imaginacién y aprenda a escribir a través del acto mismo de escribir, no copiando, sino creando sus propias

historias. Sin embargo es importante tener en cuenta qué beneficios tiene la gufa directa y la gufa indirecta.

En cuanto a la gufa indirecta Hetzer plantea que “el nifio necesita libertad para jugar. Pero este estado no
significa que el adulto debera desentenderse de él mientras juega, aunque la otrientacién que le proporcione
muchas veces sea indirecta. Una ayuda indirecta serd, por ejemplo tomar todas las providencias para que el

nifio disponga del tiempo que necesita para jugar y de espacio para hacerlo. También constituye una ayuda
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indirecta el hecho de poner a su disposicién un area de aprendizaje que estimule al nifio a realizar actividades

ladicas y le ofrezca aquello con lo cual puede y quiere jugar” (Hetzer, 1978 p. 31).

Ademis, aunque “la guia directa suele ser secundaria en el juego. En lo posible, hay que dejar al nifio en
libertad para elegir sus juegos y juguetes e intervenir inicamente cuando sea inevitable. Sin embargo, en virtud
de su mayor criterio y experiencia, el adulto tendrd que mediar a menudo. Pero lo debera hacer con

precaucién y si llega a prohibir algin juego, tendra que ofrecer otro para sustituirlo” (Hetzer, 1978 p. 34).

Por su patte, los psicélogos Norman y Rumelhart en 1978 proponen un modelo del aprendizaje completo.
(Citado por Moyles 1990 p.40). Los elementos que plantean este modelo son: “acrecentamiento,
reestructuracién y sintonizacién. Segin Norman y Rumelhart los nifios “acumulan una serie de nociones

discretas acerca de determinado material o actividad

pero, una vez familiarizados, serdn mas capaces cada

Acrecentamiento Reestructuracién Hi
Adquisicion de nuevo conoci- Reorganizacién del conocimiento vez de perclblr los cesquemas o COI’lCCptOS subyacentes
miento, hechos, informacion existente para acomodar el nuevo

v St it Memrarmid y de comenzar el predominio de procesos de

estructuras y principios

restructuraciéon” (Moyles 1990 p.39).

/ Para Moyles (1990) “los nifios poseen una

Adaptacion . . d . .
Guias de reestructuracion, la adquisicion de comprension real solo de aquello que inventan por si

conocimiento nuevo y posterior, etc. . ~
mismos y cada vez que tratamos de ensefiarles con
rapidez excesiva, les impedimos que lo reinventen. Varios autores destacan la importancia de que el

aprendizaje se construya sobre experiencias anteriores.
(Figura 1.2 Modelo de Norman del aprendizaje completo, 1990 p.39)

Connolly y Bruner (1974) indican que las destrezas superiores dependen de la adquisicién y de la armonizacioén
de elementos constituyentes previamente dominados. Wagner y Stevenson 1982 llegan a la conclusién de que
el aprendizaje requiere que el conocimiento sea transferido de una tarea a o otra y de que se base en

experiencias amplias y no en restringidas” (Moyles 1990 p.41).

Es por esto que una de las principales caracteristicas que posee el juego es el elemento de goce y placer que
proporciona sobre todo motivacién y “proporciona un clima especial para el aprendizaje, tanto si los que
aprenden son nifios, como si son adultos. Smith (1982) sostiene que el aspecto motivacional del juego tiene y
seguird teniendo un valor educativo. El juego al margen de la escuela motiva a los nifios para explorar y
experimentar en el hogar, el jardin, la calle. [...] El juego dentro de la escuela motiva, por fuerza, un
aprendizaje distinto y esta caracterizado por una mayor fragmentacién y por concentrarse en segmentos de

tiempo.” (Moyles 1990 p.43).
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Hs importante entender que “para el nifio, el juego es, ademas, una oportunidad permanente de aprender algo,
porque solo es efectivo cuando se trata de dominar algo nuevo, siempre que esté dentro de sus posibilidades
de compresion. Los nifios pequefios aprenden mientras juegan y a través de sus actividades ladicas se
enfrentan con ellos mismos, con otras personas y con el mundo de los objetivos que los rodean. La
adquisiciéon de conocimientos y habilidades es tan importante como la ejercitacién de las actitudes decisivas

para la formacién de la personalidad” (Hetzer, 1978 p. 14).

Como lo afirma Hetzer (1978) al decir que “los nifios pequefios muestran, especialmente ante las tareas
enfocadas como juego, una creciente comprension y disposicién para rendir. El comportamiento orientado
hacia el rendimiento se puede fomentar por medio de actividades lidicas encaradas como tareas que los nifios
se proponen o que aceptan porque se adecuan a sus necesidades” (Hetzer, 1978 p. 19). Y esto es,
precisamente lo que se va a rescatar, aprovechar y poner en practica en el presente trabajo. Pues a partir de la
disposicién del nifio ante las actividades ludicas, la motivaciéon y atraccién que este tipo de actividades se
animara al nifio a escribir, dibujar y crear su propio libro. Ya que como lo dice Hetzer “aprender con el propio

hacer suele ser mas fructifero que seguir simplemente las indicaciones de otra persona” (Hetzer, 1978 p. 11).

Después de entender como la actividad ludica es un elemento potenciador del aprendizaje, el reto radica en
involucrar la lidica en el proceso de aprendizaje porque los nifios necesitan que “se les ofrezca un area de
juego que les brinde la oportunidad de aprender lo pedagégicamente deseable y de que se les estimule a
enfrentarse con lo ofrecido. La ayuda que debemos brindarles ha de interpretarse como guia de su juego libre
mediante ofrecimientos de aprendizaje e incentivos para aprovecharlos.” (Hetzer, 1978 p. 9). Sin embargo, lo
primero que se debe tener es una “buena disposicion por parte de los adultos frente al juego, basada en el
justo aprecio de su valor, es una de las condiciones mds importantes para que los nifios puedan aprovechar al

maximo los beneficios del juego” (Hetzer, 1978 p. 8).

Es asi como el pedagogo, al igual que el padre y madre de familia deben utilizar “el juego como mediacién
para comunicase con el nifio o la nifia, para propiciar situaciones que generen procesos de aprendizaje,
adquisicién de conocimientos y desarrollo, de manera que el interés de resultados es del adulto” (Lépez Diaz,
Farfan Martinez. 2000 p. 17). El profesor cumple un importante papel en el desarrollo tanto emocional, como
intelectual del nifio o nifia. Autores como Jowett y Sylva (1986) “han mostrado que el entorno de la escuela
infantil del primer ciclo que ofrezca juegos de retos cognitivos proporciona un potencial mayor en el
aprendizaje futuro.” Es por esto que “el rol del profesor consiste en garantizar que, en el contexto escolar, el
aprendizaje sea continuo y evolutivo en si mismo, abarque mas factores que los puramente intelectuales. Los

aspectos emocionales, sociales, fisicos, estéticos y morales se combinan con los intelectuales para crear un
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constructo total de aprendizaje.” (Moyles 1990 p.45). Moyles (1990) expone que en la escuela se practican

diversos juegos, (Moyles 1990 p.26):

(Figura 1.3 Diferentes formas de juegos en la escuela, 1990 p.26)

Forma basica Detalles Ejemplos
Motor grueso Construccion Piezas de construcciones
Destruccién Arcilla/arena/madera
JUEGO FISICO Motor fino | Manipulacion Ladrillos entrelazados
| | Coordinacion Instrumentos musicales
|
|
| Audaz Barras para trepar
| | Movimiento creativo Danza
| Psicomotor | Exploracién sensorial Modelos con piezas
| Juego con un objetivo metalicas
Encontrar una mesa
Linguistico | Comunicacion/funcion Escuchar/contar relatos
| explicacién/adquisiciéon
| Cientifico | Exploraciéon/investigacion Jugar con agua/cocinar
resolucién de problemas

JUEGO INTELECTUAL

Simbéolico/matematico Representacion/simulacion Casa de mufiecas/jugar a las

minimundos casitas/interpretacion dra
matica/juegos de numeros

Pintura/dibujo.

Creativo Estética/imaginacion
‘ fantasia/realidad modelado/disefio

} innovacion

Segtin las caracteristicas del juego intelectual, como se puede leer en la figura 1.3. el proyecto tendra elementos
de éste. Ya que se trabajara basado en formas basicas como lingiistica, simbodlica y creativa, que involucran
elementos comunicativos, expresivos, imaginativos, representativos y exploratorios entre otros que se ponen

en practica en actividades como dibujar, contar historias, escribir y experimentar con diferentes materiales.

Sin embargo, no todos los juegos o juguetes son adecuados para todas las edades y esto lo deja claro Hetzer
(1978) al sefialar “los juguetes de los nifios deben adecuarse a su edad; es decir que deben corresponder a los
intereses y al estado evolutivo de las aptitudes del nifio que juega. Un juguete que corresponda a un nivel de
desarrollo que el nifio ya dejé atras, lo aburre. Asimismo, el nifio no sabe manejar correctamente un juguete
adecuado para una fase evolutiva posterior. Si el adulto le ensefla a manejarlo, puede restringir la libertad de
juego del nifio [...] los juguetes deben ofrecer diversas posibilidades de uso. Han de despertar el interés del
nifio y brindarle un vasta campo de accion” (Hetzer, 1978 p. 54). Es por esta razén que el rango de edad de
los nifios y nifias al que va dirigido el proyecto, de ocho a diez afios, se eligié debido al proceso evolutivo que
tienen los nifios de estas edades, ya que han adquirido la habilidad de leer, escribir historias cortas y dibujar.
No son tan menores como pata no saber cémo utilizar el producto, ni tan mayores como para aburrirse, estan

en una etapa ideal para incentivarlos a escribir y leer e inculcarles el amor a los libros.

En conclusién, la ladica y el juego potencian la imaginacion, la creatividad y el aprendizaje en general. A través
del goce y el placer que produce el juego, los nifios adquieren conocimientos en un ambiente libre de

prohibiciones, para sumergirse en mundos creados por ellos mismos. Es por esto que el juego es el camino
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hacia nuevas formas de expresién y comunicacién en los nifios. Especificamente, en este proyecto se trabajara
la expresion y creacion escrita por patte del nifio, por esta razon el siguiente capitulo se enfocara en presentar

cémo a través de la ludica y el juego se logra desarrollar e incentivar la creacion literaria en los nifios.
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CAPITULO 3. EL JUEGO Y LA LUDICA EN LA EXPRESION LITERARIA

“Las palabras y los sonidos, sno son arcoiris...? Qué

encantadora locura es Ia palabra: con ella, el hombre

danza sobre todas las cosas”

Nietzsche

3.9. La evolucion de la escritura en la historia

La escritura, sin lugar a dudas, ha sido la invencién que mas ha marcado la historia de la humanidad. “Tanto es
asi que desde el punto de vista de la historiograffa, el limite entre la prehistoria y la historia esta delimitado por
la aparicién de la escritura. Previo a esto solo se contaba con la narraciéon oral, plagada por inexactitudes a
medida que se multiplican los transmisores. Surge entonces la necesidad de perpetuar el incipiente
conocimiento del medio que el hombre iba adquiriendo. Marija Gimbutas (1982) sitia los origenes en la

escritura alrededor de 5.000 a.C.” (Motta, 2007 p. 71).

Las primeras manifestaciones escritas son denominadas pictograficas (pinturas realizadas sobre la piedra) y se
encuentran en las paredes de las cavernas, sin embargo al realizarse con pinturas vegetales iban perdiendo a
través del tiempo su nitidez. Otra técnica utilizada eran los petroglifos, imagenes grabadas sobre piedra con
distintos métodos como picado, rallado, incisién y desgaste. (Motta, 2007 p. 71). De esta manera la escritura
basada en imdgenes, como los jeroglificos fueron, en los inicios de la humanidad, la memoria de la cultura y
permitié6 dejar huella de la cultura, las costumbres y el pensamiento de un grupo de humanos de una

generacion a otra. (Motta, 2007 p. 72).

Después de varios siglos, hacia el 1800 a.C., los comerciantes utilizaban un sistema de 75 signos de valor
fonético derivados de los jeroglificos: este es el primer paso hacia la alfabetizacién de la escritura. Entre los
siglos X y IX a.C. los griegos adaptaron el alfabeto fenicio. Utilizaron signos guturales para representar las
vocales, lo que permitia que el texto escrito fuera muy parecido al hablado y en consecuencia, mas facil de leer.
(Motta, 2007 p. 73). Es as{ como el alfabeto arcaico de los griegos se transmite a los etruscos y luego, a los
latinos. Hoy utilizamos la forma latina de este alfabeto, y su éxito se debe al Imperio Romano, que lo difundié
en la actual Europa. En el siglo II d.C. las letras se redondean y se simplifican los trazos, en pos de una

escritura mas rapida como ahora la conocemos; surge asf la letra cursiva” (Motta, 2007 p. 75).
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(Cuadro 1. Signos presuntos de nuestro alfabeto, 2007 p. 75)

Entendiendo el largo proceso que le llevé a la humanidad el desarrollar la escritura a través de los siglos, y
cémo nace la necesidad de un registro, de almacenar conocimiento, de poder expresar y comunicar ideas
fijandolas en un medio material, se puede comprender la trascendencia que ha tenido la escritura para el ser
humano. Ahora bien, después de la adquisiciéon de este conocimiento por el ser humano, scémo es el proceso

para el aprendizaje de la escritura desde los primeros afios de vida?

3.10. El desarrollo de la escritura en el nifio

Los primeros acercamientos del nifio a la escritura son por medio de garabatos que a medida del tiempo ira
nominando, “incluso el mismo garabato podra ser algo ahora y otra cosa después: precedente de las
caracteristicas arbitratias y convencional de las palabras escritas [...] En el desarrollo de la escritura infantil
esto se corresponde con el juego grafico: el nifio comienza a seleccionar trazos, dibuja grafismos que

representan personas, objetos y situaciones.” (Motta, 2007 p. 73).

El proceso de aprendizaje de la escritura comienza cuando “los nifios captan que la lengua escrita se compone
de elementos discretos y comienza a escribir letras aunque sin valor sonoro constante ni separacioén entre
palabras. De manera progresiva iran ajustando la correspondencia grafema-fonema hasta finalmente llegar a la
escritura convencional.” (Motta, 2007 p. 75). En este primer acercamiento “el gesto es el primer signo visual
que contiene en si la futura escritura del nifio, al igual que una bellota contiene un futuro roble. Como
acertadamente se ha dicho, que los gestos son escritura en el aire y los signos escritos suelen ser gestos que

han quedado fijados” (Vygostski 1978, p. 162).
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Es asf, como comienza realizando garabatos, dibujos, figuras que se asemejan a letras, escribiendo letras
aisladas, uniendo letras al azar o usando una ortografia inventada que utiliza s6lo de manera temporal, para
luego ir progresando hacia formas convencionales. Finalmente, aprenden a escribir y por dltimo a utilizar y
aplicar las reglas ortograficas (Motta, 2007 p. 79). “Segun Freire, el garabato es un universo sin desplegar, [...]
enrollado sobre s{ mismo [...] No es que no tenga sentido, es que todos los sentidos estan ahi intactos,
sumergidos, en gestaciéon” (citado por Motta, 2007 p. 82). De esta manera, “la evolucién motora de la mano
llegara ya a la flexion activa de las falanges y con la ayuda de estos movimientos de los dedos ira estableciendo
las correlaciones viso-motoras, que lo iniciaran en el dominio del espacio y su organizacién mental” (Motta,

2007 p. 84).

Debido a que la escritura desatrroll6 la motricidad fina, es preciso tener claro su definicién ya que esta “implica
el control de musculos pequefios como aquellos que mueven los 0jos, los dedos y la lengua. [...] Sin embargo,
estos movimientos finos, que son los que evidentemente estin involucrados en la escritura, son puestos en
marcha a través de movimientos generales (gruesos) que llevan al cuerpo a la posicién adecuada.” (Motta,
2007 p. 50). Al poco tiempo, el nifio le pone nombre al garabato: es asi como este adquiere valor de signo y de
simbolo. El nifio ya no dibuja por simple placer motor, sino con una intencién, aunque el garabato no sufra en
s{ demasiadas modificaciones, ésta ya adquiere un significado para el nifio.” (Motta, 2007 p. 84). Al tener
nombre el garabato, el nifio puede relatar cuentos e historias acerca de lo dibujado. Aqui comienza el juego de
creacion a partir de lo que el nifio ve en su vida cotidiana y lo plasma en el papel, comunicando sentimientos,
emociones y temores. El nifio ha encontrado un medio de expresién y de comunicaciéon. Es asi como “las

lineas indefinidas que constituian el garabato van evolucionando hacia una configuracién representativa”

(Motta, 2007 p. 85).

El proceso y desarrollo de la escritura va progresando desde los garabatos no planificados, hacia los garabatos
de izquierda a derecha, a las tiras de letras espontaneas mezcladas con garabatos. Algunos nifios intentan
imitar la escritura cursiva del adulto, realizando garabatos controlados con significacién lingtistica. (Motta,
2007 p. 88). Luego “una vez que logra el dibujo de la letra, comienza una etapa que se caracteriza por la
ortograffa inventada, que al mismo tiempo le permite al nifio dar a conocer sus ideas mientras desarrolla sus
destrezas de escritura.” (Motta, 2007 p. 89). En el libro “Prehistoria del lenguaje escrito” Vygosyski hace una
critica a la sociedad de su época porque ésta se habia quedado en el aprendizaje de la escritura como un mero
acto motor y ponia el acento en que tanto la lectura como la escritura debian resultatle al nifio necesarias para

algo, y que lejos de ser una actividad motriz era una actividad cultural que debia ser relevante para la vida

(citado por Motta, 2007 p. 77).

Es decir, que no podemos dejar al libre albedrio la construccién de la palabra escrita, a la mera copia mecanica

sin significacion social. Este es un punto en el que debemos ubicarnos, el punto que sea producto de un
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movimiento dialectico que vaya desde el nifio hacia lo social y desde lo social hacia el nifio, para que una
produccién espontinea (el garabato es un ejemplo) pueda convertirse en un conjunto de signos y simbolos
con significado comunicacional. (Motta, 2007 p. 78). Se puede decir entonces “que vivimos en un universo de
signos a lo que nosotros agregamos significado y representan aquello que dicen representar. Es por ello que
para que exista comunicacién, no solo puede valerse de una produccién que le sea propia a cada sujeto en

particular; sino que para que se pueda cumplir con su objetivo debe apropiarse de lo ya construido por la

humanidad.”(Motta, 2007 p. 76).

Pero para Freud, en el proceso de aprendizaje se le corta al nifio la libertad de crear y experimentar con el
lenguaje. Sefiala que “cuando el nifio aprende el vocabulario de su lengua materna, se complace en
experimentar con este patrimonio de una manera lddica. Acopla las palabras sin preocuparse por su sentido,
para gozar del placer del ritmo y de la rima. En forma progresiva se prohibe este placer al nifio hasta que al

final solo se toleran las asociaciones de palabras segun su sentido” (citado por Held, 1977 p. 158).

Finalmente, el nifio hace la transicién de la expresion grifica a la expresion escrita que expresa de modo
organizado y coherente el pensamiento y el estado afectivo de la persona. Es asi como se sefiala que la
escritura no consiste, como a veces parece creerse, en una traducciéon al papel de la palabra hablada. Tiene
reglas propias y corresponde a patrones nerviosos distintos a los del habla. (Motta, 2007 p. 57). A pesar de la
reglas, el lenguaje es fuente de creacion, y por ello es relevante precisar como a través de la lectoescritura el

nifio puede crear todo lo que su imaginacién le dicte.

3.11. La lectura y la escritura como experiencia creadora

Segin Gonzilez (1992) “no hay mejor estimulo que la propia vivencia. El nifio tiene necesidades,
sentimientos, emociones que puede trasmitir de manera agradable y amena, si se estimula y orienta en su
natural capacidad de creacion [...] Que el nifio se exprese a través de textos escritos, no sélo constituye una
forma de re-creacién de su realidad y una posibilidad de aumento de posibilidades comunicativas, sino que
puede servir como medio terapéutico cuando carece de afectos familiares y o de personas que comparten con

él sus inquietudes y problemas.” (Gonzalez 1992 p. 40).

En cuanto a la lectoescritura, ésta “se entiende como una interrelacion comunicativa donde dos habilidades
del lenguaje, leer y escribir, no pueden estar la una sin la otra. Hoy se habla de procesos de produccién y tanto
la escritura como la lectura hacen parte de tales procesos.” (Montealegre, 1995 p. 11). Es de gran importancia
tener en consideracién que “cada nifio tiene una forma particular de acercarse al conocimiento de mundo, la
cual depende de sus posibilidades senso-perceptivas y de una forma singular de recorrerlo a partir de sus

posibilidades motrices. La conjuncién de ambas permite explorar el mundo, conocetlo y apropiarse de él”
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(Motta, 2007 p. 19). De igual forma, todo nifio no se expresa de la misma manera, cada uno debe encontrar a

través de que medio de expresion se le facilita y es placentero comunicar su forma de pensar y de sentir.

Para entrar en el tema de la creacién literaria por parte del nifio, es necesatrio “abordar el mundo magico del
nifio, para poderlo potenciar dentro de las légicas combinatorias y transformativas que nos permitan vivir el
mundo de la creacién y del juego. La creacién, desde esta ultima perspectiva, no es producto de un sélo plano
de pensamiento racional, sino que el acto creativo es resultado de una actividad mental en la cual operan los

dos mundos: el mundo de la objetividad y el mundo de la fantasia” (Jiménez 1998 p. 102).

El nifio es creador por naturaleza y el lenguaje le permite explorar nuevas formas de creacion ¢Qué nifio no
sofi6 alguna vez con rehacer el lenguaje, con inventarse un lenguajer Los nifios tienen un gusto por el mensaje
secreto, por el coédigo impenetrable a los adultos que permite reir o a veces refugiarse en su mundo personal.
Pero también, y siempre por el juego de palabras, hacer su propio lenguaje y no solo seguir reglas de otro.

Tener un lenguaje creador, dindmico y no pasivo (Held, 1977 p. 165).

Al nifio, de por si y con espontaneidad, le gusta crear palabras que le permitan crear seres a partir de esas
palabras (Held, 1977 p. 155) Y es debido a este gusto que en el proyecto “Creando Mundos” existe un
pequefio glosario con las definiciones de algunos seres que hacen parte de la literatura fantstica, pero
atendiendo a la necesidad de creacién por parte del niflo, que en si es el objetivo principal del proyecto. Se ha
destinado un parte del glosario exclusivamente para que el nifio escriba las palabras que desee inventar, con su
significado y dibujo. Del mismo modo en otro pequefio libro el nifio podra crear los personajes de su historia,

con nombre y caracteristicas generales.

“Cuando el nifio reinventa un lenguaje, cuando suefia lo que pueden decir los animales, las flores, las cosas
reaparece, entre otras motivaciones, el gusto por la palabra magica, el puro juego gratuito sobre la palabra. De
esta manera comienzan a escribir historias fantasticas donde encuentran alli la ocasién y el placer de inventar,
de crear palabras imaginarias” (Held, 1977 p. 166). Por su parte Jiménez (1998) sefiala la importancia del error

en el proceso de escribir ya que:

“la paradoja del acto escritural como actividad altamente creativa podtia servirnos, también,
pata replantear nuestra idea de error que tanto dafio ha hecho, en especial en las propuestas de
tipo pedagogica-didactica. Los escritores profesionales, como agentes de dicho proceso
escritural, lo que hacen en su cotidianidad es cortregir y admitir que les cortijan sus errores. Su
practica de volver para corregir o replantear lo que ya han escrito, con el pasar del tiempo,

evidencia la necesidad misma del etror.” (Jiménez 1998 p. 130).
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Para Juan Carlos Martini “escribir, es escribir desde el error y es corregir el error: o intentar corregirlo abriendo
asf la posibilidad de un nuevo error y, en consecuencia, abriendo asf la posibilidad de una obra que construya
un sentido, o que intente construirlo en la bisqueda o en la investigacién del error.” (Citado por Jiménez 1998
p. 130-131). O en el caso de “un nifio que estd aprendiendo a escribir, es un sinsentido pretender que
componga una historia y al mismo tiempo se concentre en no salirse del renglon, hacer letra bonita y no meter

errores de ortografia.” (Echeverry, Romero 1992 p. 43).

Los nifios construyen las historias a partir de mundos metaféricos a través de actividades mediadas por lo
simbdlico y con la ayuda de un compafiero o de un adulto. “A través de estas técnicas, los nifios pueden
inventar, recrear, trasformar, combinar nuevas cosas para producir algo nuevo, siendo este un camino

didactico ideal para el acto creativo.”(Jiménez 1998 p. 147).

Segiin Bruner: “un buen relato y un atgumento bien construido son clases naturales diferentes. Los dos
pueden usarse como medio para convencer a otro. Empero, aquello de lo que convence es completamente
diferente: los argumentos convencen de su verdad, los relatos de su semejanza con la vida” (Citado por
Jiménez 1998 p. 148). Por su parte Albert Einstein afirma que “las palabras o el lenguaje no parecen
desempefiar un papel en el mecanismo del pensamiento. Las entidades fisicas que parecen servir con
elementos en el pensamiento son ciertos signos e imagenes, mas o menos claros, que se pueden producir y
combinar deliberadamente [...] Este juego combinatorio parece ser el hecho esencial en el pensamiento

productivo” (Citado por Jiménez 1998 p. 149).

El pensamiento metaférico permite un pensamiento asociativo, libre y original, tanto al nifio como al adulto
que sueflan y fantasean para construir algo nuevo en forma intuitiva o compleja. Para Einstein “el juego
asociativo o combinatotio no era mas que un juego libre de ideas” (Citado por Jiménez 1998 p. 150).

La posibilidad de crear historias a partir de lecturas y experiencias previas le otorga al nifio la oportunidad de
experimentar con el lenguaje, transformandolo, mezclindolo, apropiandose de las palabras, haciendo suyo el
lenguaje porque no es solo la palabra, esa palabra como elemento aislado, la que atrapa al nifio, sino el
conjunto del lenguaje, la abundancia. La propia riqueza del lenguaje es fascinante. Sin embargo, se debe

permitir esta libertad de creacidon y experimentacion y uno de los ambientes propicios para tal fin es la escuela.

3.12. Lalecturay la escritura en el ambito escolar

Jiménez (1997) analiza la metodologia que se ha empleado al ensefiar a leer y escribir y encuentra que “al
ingresar a la escuela el nifio se encuentra en una edad en la que los sentimientos y las fantasias dominan el
pensamiento; asi pues, cuando algo adquiere verdadera importancia para él como, aprender a leer y a escribir,

el nifio lo invierte o lo transforma en un proceso magico o fantastico; de ahi que la visién practica de la lectura
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y de la escritura como desciframiento no tiene sentido; el necesita aprender con fantasia. Los modelos
mecanicistas de las cartillas de lecto-escritura en Colombia favorecen mas la reproduccién de esquemas que la

imaginacion, la fantasfa y la construccién simbolica” (Jiménez 1997 p. 25).

Jiménez (1997) plantea un problema en cuanto a la ensefianza de la lecto-escritura que se ha venido dando en
los colegios desde hace ya varias décadas, éste es no otorgarle al nifio la posibilidad de un ambiente propicio
para la creacién, sino solo para la repeticién y la memortizacion. Esto se ve reflejado en las cartillas, ya que
muchas de ellas “se basan en el convencimiento de que al nifio hay que deletrearselo todo repetidamente sin
permitirle que cruce los limites de la imaginacién para llegar al mundo de la fantasia. Estos métodos de
enseflanza privan al nifio de la recompensa mas importante de la lectura, el deseo de comprender mas alla del
simple reconocimiento de lo que ya sabe; para enseflar a leer se debe propiciar mas el encuentro con el

significado que con el proceso de descifrar o de repetir algoritmicamente.” (Jiménez 1997 p. 30).

Pero los responsables de utilizar estas cartillas son los maestros que deberfan, por el contrario, ser los
principales gestores de alternativas que conjuguen en la accién pedagdgica el querer, el saber y el poder para
ayudar a los nifios a crear a través de los juegos. Porque “si liberamos y permitimos que le nifio construya el
espacio de su expresion personal y social, el maestro podra asumir su papel de escucha, lo cual facilitara la

reflexién sobre la actividad lingiifstica del nifio” (Rodriguez p. 37).

Segin la pedagoga Gloria Rincén (1993) “se parte de la idea de la enseflanza como un proceso
fundamentalmente gestado por el adulto, en el cual el nifio se limita a cumplir roles repetitivos de supuesta
ejercitacion o refuerzo de los aprendizajes; de alli que el texto escolar se haya construido como una unidad
cerrada en la cual se niega la integracién del nifio y su actividad” (Rincén 1993, p. 6) Debido a la
memotizacién y repeticién no se genera en el nifio preguntas, curiosidad, hipétesis, dudas y por el contrario lo

que se obtiene son vocabularios estandarizados, restringidos y empobrecidos.

De esta manera, el texto escolar o la cartilla se convierte en la gufa para el maestro de lo que “toca” hacer en
clase. De medio, pasa a ser un fin y casi que la unica fuente de saber para la ensefianza. Para el alumno, es
también la version a la que debe sujetarse, que debe memorizar, ejercitar y en ultimas en la que tiene que creer

como unica. (Rincén 1993, p. 6)

Como solucién a esta dinamica el pedagogo Armando Montealegre (1995) propone que “los estudiantes
necesitan profesores que les muestren la importancia de la lectura proporcionandoles situaciones reales de
encuentro con los textos [...] Se lee por obligacién, mas no por placer. La obligacién causa ansiedad, y la
ansiedad jamas puede ser una fiel compafiera de la lectura y la escritura. Debemos hacer de la lectoescritura un

acto placentero que nos lleve a la recreacién en distintas areas del curriculo” (Montealegre, 1995 p. 13)
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Por su parte Rincén (1993) propone que por lo menos el 50% del material destinado como texto escolar
deberia someterse a una prueba de validacion en las escuelas, donde se confrontarfa mediante la practica
directa con maestros y nifios si en realidad la propuesta pedagdgica del texto es coherente y funcional, si
realmente responden a los intereses y necesidades de los nifios y ademds, si las orientaciones especificas
contenidas en la “Guia del maestro” permiten lograr un adecuado uso y manejo del texto. (Rincén 1993, p. 8)
Atendiendo a esta propuesta, al finalizar el producto se hara una prueba piloto con un determinado numero de
nifios que servira para conocer la respuesta tanto de nifios como profesores a este, su utilidad, eficacia y valor

pedagdgico y comunicativo.

Ademas, “debe ser requisito indispensable la produccion de materiales anexos al libro de texto, en particular la
concepcién de un manual o gufa del maestro cuyo objetivo sea ampliar la propuesta metodoldgica, las
actividades sugeridas y las reflexiones sobre el quehacer pedagégico, dado que la mayoria de los maestros no
cuentan con experiencias, formaciones y conocimientos acerca de esta propuesta.” (Rincon 1993, p. 12).

Rincén (1993) sugiere que la guia para el profesor debe tener los siguientes contenidos:

“Citas textuales de trabajos que apoyan la conceptualizacién acerca de las actividades
especificas alli resefiadas y que sirven también, como referencia bibliografica para el maestro
que se motive a profundizar en su conocimiento. Por otro lado debe contener reflexiones de
los autores del manual sobre los planteamientos tedricos que sustentan la propuesta particular

de cada manual o serie de manuales y se haga viable el desarrollo conceptual” (Rincén 1993,

p. 12).

Debido a lo anterior, el producto, fruto de este trabajo, tendra una guia dividida para maestros y para padres,
ya que la dinamica que se puede seguir en la escuela es diferente a la que se puede desarrollar en el hogar. Esta
guia contendra argumentos y razones dados por diferentes autores con el fin de mostrarles a maestros y padres
la utilidad e importancia de este producto en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes e hijos. Ademas, de

contener sugerencias que podran potenciar el trabajo con los nifios.

Uno de los caminos hacia una ensefianza de la lectoescritura basada en la libertad y la autonomia es

implementar un enfoque educativo heuristico ya que este:

“plantea que el aprendizaje se logra por discernimiento a partir de situaciones experienciales o
conjeturales, por descubrimiento de aquello que interesa aprender. A diferencia del enfoque
algoritmico, el aprendizaje no se da mediante transmisién de conocimientos. El profesor debe
favorecer el desarrollo de las capacidades de autogestion en el aprendiz. En el caso de la

lectoescritura, aceptar lo que el alumno escribe, cémo €l ve el mundo. Finalmente, el enfoque
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plantea valernos de ambientes educativos ricos, placenteros, con claros propdsitos y una buena
guia. [...] En el caso de la lectoescritura éste debe formar al individuo como ser auténomo, que
le permita decidir qué es lo que quiere leer, sobre que quiere escribir, en que momentos y en

qué circunstancias” (Montealegre, 1995 p. 16).

La ensefianza de la lecto-escritura puede dirigirse hacia un “enfoque semantico-comunicativo el cual implica la
comprension de la lengua orientada ya no hacia la identificacién de elementos normativos estables, sino hacia
la apreciacién de la nueva calidad contextual, de la significacién que toman los elementos en determinado
contexto [...] La base de este enfoque es tener en cuenta la lengua ya no como un sistema abstracto sino
primordialmente como un hecho social.” (Rincén 1986 p. 26). De esta manera, la lectura y la escritura deben
plantearse en contextos funcionales; es decir en situaciones significativas para los nifios en los cuales puedan
entrar en contacto con en lenguaje, no como signos y letras asiladas sino como parte fundamental para

expresarse y para comunicar se mundo interior.

El maestro debe tener presente “que el lenguaje causa placer en el nifio, que lo atrae bajo su aspecto simple,
por lo menos hasta que no se le haya impuesto de un modo definitivo este lenguaje como conjunto de
restricciones que debe respetar. Lo que le gusta es precisamente, la pluralidad y la ambigtiedad del sentido,
porque éstas abren un campo de exploracion en apariencia infinito, inagotable, porque permite el juego.”

(Held, 1977 p. 157).

La escritura es una forma de expresién, por tal razén comunica, y son las habilidades comunicativas lo que se
debe desarrollar en el nifio, y se debe tener en cuenta que dicho desarrollo implica el mejoramiento de la
competencia comunicativa que todo hablante nativo posee, por medio del desarrollo de estrategias de
produccién (hablar, escribir) y de interpretacion (escuchar y leer) para hacer de nuestra lengua materna un

medio para aprender y comunicarnos de manera eficaz” (Rincén, 1986 p.28).

Para entender el problema del aprendizaje de la lecto-escritura en la realidad que se vive en Colombia, es de
vital importancia saber cudles son los objetivos del Ministerio de Educacién sobre el tema y qué avances en
cuanto a la ley se estin dando. Uno de los proyectos que se vienen adelantando se encuentra en la pagina de la
Secretaria de Educacién, Plan Sectorial de Educacién 2008 — 2012 denominado “Herramienta aprender a

hablar, leer y escribir para comprender el mundo”

En el cual se plantea que la “educacion de Calidad para una Bogota Positiva, la lectura y la
escritura son aprendizajes fundamentales para el acceso a la cultura y para la apropiacién social
del conocimiento. El aprendizaje de la lectura, la escritura y el desarrollo de la oralidad, deben
ir mas alla de los procesos de decodificacion y codificacion, facilitando el surgimiento de

hipétesis, interpretaciones y construcciones de mualtiples sentidos, de experiencias y expresion
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por parte de los sujetos. Disfrutar el registro cultural de los seres humanos manteniendo una
relaciéon privilegiada con la literatura en todas sus formas: infantil, poemas, teatro, retahilas,
cuentos, novelas, caricaturas, albumes, historietas, periédicos, ademds se sugiere: Lectura libre
de cuentos, contar historias lefdas por otros, crear nuevas historias, crear el rincon literario”
Tomado de la pagina web:

http://redacademica.redp.edu.co/politicacalidad /index.php /lectura-escritura-y-oralidad

Por otro lado, la Ley 115 de 1994, por la cual se expide la ley general de educacién, en el Articulo 210. plasma
los objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria. Los cinco (5) primeros grados de la

educacién basica que constituyen el ciclo de primaria, tendran como objetivos especificos lo siguiente:

La formacién de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad democratica,
participativa y pluralista; El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al
conocimiento y frente a la realidad social, asi como del espiritu critico; El desarrollo de las
habilidades comunicativas basicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna, en el caso de los grupos
étnicos con tradicién lingliistica propia, asi como el fomento de la aficiéon por la lectura. El
desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de expresion estética;
La comprension basicas del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional y universal,
de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad; La formacién para la
participacion y organizacion infantil y la utilizacién adecuada del tiempo libre; El desarrollo de
valores civiles, éticos y morales, de organizacioén social y de convivencia humana; La formacion
artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la musica, la plastica y la literatura; La

adquisicion de habilidades para desempefarse con autonomia en la sociedad.

En cuanto a los estandares basicos de competencias del lenguaje se sefala que:

“Si bien, uno de los objetivos apunta al desarrollo de una tradicién lectora que aporte a la
comprension, interpretaciéon y disfrute del texto literario, también se debe estimular la
capacidad productiva de los estudiantes, es decit, estimular y propiciar la escritura con
intencién literaria: cuentos, socio-dramas, poemas, ensayos, etc. De tal forma que puedan
expresar sus formas particulares de sentir, ver y recrear el mundo, a la vez que desarrollen su
produccién escrita, teniendo en cuenta que el texto literario aporta al mejoramiento de las
capacidades expresivas, imaginativas y cognitivas de los estudiantes.[...] En suma, se puede
afirmar que estimular la produccién y la comprension de los diferentes sistemas simbélicos
mediante la generacion de experiencias enriquecedoras de aprendizaje les brindara a los y las
estudiantes la oportunidad de construir y expresar significados, de comprender y recrear el

mundo.”

69


http://redacademica.redp.edu.co/politicacalidad/index.php/lectura-escritura-y-oralidad

Por otra parte, cabe anotar que los Estandares Basicos de Competencias del Lenguaje:

“hacen énfasis en la ética de la comunicacién como un factor transversal, de lo cual se infiere
una propuesta didactica orientada a la formaciéon de sujetos participativos, criticos y
constructores de cualquier tipo de conocimiento, si —en consonancia con los Lineamientos
Curriculares de Lengua Castellana— se apunta a la consolidacion de una “cultura de la
argumentacion en el aula” y en la escuela, de tal forma que éstas se conviertan en el espacio en
el que los interlocutores con acciones pedagdgicas mancomunadas transforman las visiones,
concepciones y haceres que se tienen frente al poder, al saber y al ser en todas sus

dimensiones.”

Estandares Basicos de Competencias del Lenguaje:

Grados de nrimero a tercero

Grados de cuarto a auinto

Produccién textual

Produccién textual

Produzco textos escritos que responden a
diversas necesidades comunicativas.

Produzco textos escritos que responden a diversas
necesidades comunicativas y que siguen un
procedimiento estratégico para su elaboracion.

Para lo cual,

* Determino el tema, el posible lector de mi
texto y el propésito comunicativo que me
lleva a producirlo.

* Elijo el tipo de texto que requiere mi
propo6sito comunicativo.

* Busco informacion en distintas fuentes:
personas, medios de comunicacién y libros,
entre otras.

* Elaboro un plan para organizar mis ideas.

* Desarrollo un plan textual para la produccion
de un texto descriptivo.

» Reviso, socializo y corrijo mis escritos,
teniendo en cuenta las propuestas de mis
compafieros y profesor, y atendiendo algunos
aspectos gramaticales (concordancia, tiempos
verbales, pronombres) y  ortograficos
(acentuacién,  mayusculas, signos  de
puntuacién) de la lengua castellana.

Para lo cual,

* Elijo un tema para producir un texto escrito,
teniendo en cuenta un proposito, las caracteristicas
del interlocutor y las exigencias del contexto.

* Disefio un plan para elaborar un texto
informativo.

* Produzco la primera version de un texto
informativo, atendiendo a  requerimientos
(formales y conceptuales) de la produccién escrita
en lengua castellana, con énfasis en algunos
aspectos gramaticales (concordancia, tiempos
verbales, nombres, pronombres, entre otros) y
ortograficos.

* Reescribo el texto a partir de las propuestas de
correccion formuladas por mis comparieros y por
mi.

Aunque los entandares proponen que en los grados primero a tercero los nifios elaboren textos descriptivos, y
de cuarto a quinto escriban textos informativos, y s6lo en grados superiores elaborar textos narrativos, el
proyecto propone un acercamiento del nifio al arte desde la literatura, contenida en el texto narrativo, y es por
medio de la literatura que se pretende despertar la creatividad en los nifios. Por esta razén, se propone la
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elaboracién de textos narrativos en grado tercero y cuarto ya que, al hacer una narracion el nifio desarrolla las

habilidades tanto para describir, como pata informar, todo ello lo deja plasmado en un texto narrativo.

Esta claro que las entidades gubernamentales y las leyes estan a favor de la expresion, la autonomia, la creacién
espontinea, la libertad y el aprendizaje en un ambiente confortable. Sin embargo ¢es cierto que todos los
postulados que se proponen, se ven reflejados en la realidad y los nifios disfrutan de ello? Tal vez en algunos
casos ocurre de esta manera, pero en la mayorfa, como varios autores lo han expuesto y por experiencia
personal, lo que se dice en la teoria no sucede en la practica. La “paradoja de la pedagogfa: para la ensefianza
creadora de mitos, se necesita una literatura que no se limite s6lo al saber, sino que desarrollo la imaginacion

poética y creativa del nifio” (Held, 1977 p. 11).

Como lo sefiala Jacqueline Held (1977) un su libro “Los nifios y la literatura fantastica”, “lo grave en la
formacién del nifio, no es ensefiatle el lenguaje como herramienta, que en efecto es necesatio y cortesponde a
ciertas necesidades. Lo grave es la confusion, el perpetuo deslizamiento, muy a menudo en la mente de los
propios educadores, de un lenguaje a otro. De ahi se desprende que a partir del momento en el que
pretendemos solicitar al nifio crear, expresarse y ser el mismo, siempre lo aprisionamos en una red de reglas,

de clichés, de modelos fijos extraidos de una lengua” (Held, 1977 p. 160).

De esta manera, la autora propone que una solucién serfa “una pedagogia que salvaguarde y desarrolle en el
nifio la disponibilidad original, esa actitud de libertad creadora frente a las imagenes, a las ideas, a las palabras,
a lo que cada uno puede hacer. La importancia de la literatura no como datos rigidos, univocos sino como un
alimento esencial propio y muy personal que serd para cada cual un punto de partida, como entriquecimiento

de la imaginacién, de la sensibilidad, desarrollo critico y creativo del lenguaje” (Held, 1977 p. 173).

Porque si se logra que ““ la lectura adquiera desde el perfodo del aprendizaje su dimensién plena y completa, es
decit, si el educador no la reduce a una pura decodificacién técnica sino que incita al nifio para que perciban
todo lo que contiene el texto, mensaje intelectual pero también valor estético, significaciones multiples de un
mismo elemento, variaciones posibles de la interpretacion individual en la que cada lector enriquece el texto y
lo recrea hasta el infinito, este educador formard muy pronto un niflo que sabra, leer entre lineas, percibir el
humor, la ironfa, la antifrasis, un nifio apto para la lectura plural y por lo mismo un nifio disponible, abierto a

lo poético y a lo fantastico.” (Held, 1977 p. 180).

Para lograr finalmente, educar a un nifio que le guste leer y vaya por su propio deseo en busca del libro, lo que
hay que hacer es que sienta y vida el libro, porque qué es leer sino comprender, juzgar. Pero la compresion
esta muy ligada a una actitud afectiva y el juicio en la materia es todo menos racional. Un libro deja huella e

impresiones que serviran de punto de partida a nuevas curiosidades. En si el libro debe ser un estimulo
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incesante, no un objeto asociado con el aburrimiento y la pereza. Es asi como “la creacion literaria opuesta a
deberes escolares, hace de la escuela un medio de expresion que facilita la interaccion del nifio con su realidad

cotidiana.” (Gonzalez 1992 p. 39).

3.13. La importancia de la fantasia en el desarrollo de la creatividad literaria

¢Por qué escoger la fantasia como tema para el proyecto? La fantasia es el medio que se puede utilizar para
llegarle a los nifios, ya que “para un nifio producir un relato mediano por la fantasia es practicamente un juego
espontineo en el que prima la l6gica fantastica. La diddctica de la fantasia consiste en presentarle al nifio una
situacion inusitada enmarcada dentro del contexto de la lidica y la fantasia. Hechos tales como “imaginese
usted...un ratén en una nave espacial, una vaca dentro de una iglesia, un robot sin corazén” (Jiménez 1997 p.
31). Ademas, este autor explica que “en el espacio y el tiempo creados por la didactica de la fantasia los sujetos
pueden actuar como observadores o protagonistas para construir y reconstruir los significados del
pensamiento ligados al devenir del pasado, del futuro y del infinito en un plano recreativo del conocimiento”

(Jiménez 2008 p. 99).

Es asf como “el relato fantdstico retne, materializa y traduce todo un mundo de deseos: compartir la vida
animal, liberarse del peso, volverse invisible, cambiar de talla y en resumen cambiar el universo a voluntad; el
cuento fantdstico como la realizacién de grandes suefios humanos, suefios a menudo retomados por la
ciencia.” (Held, 1977 p. 18). Este autor plantea una pregunta para empezar la reflexién en torno al mundo de
lo fantastico, y esa interrogante es “cDodnde estd lo fantastico? En todas partes y en ninguna. Depende en
cierto modo, del punto de vista del espectador, del lector. Lo fantéastico existe siempre y solo para una mirada
humana y con respecto a ella. La naturaleza antes de la presencia y de la intervencién del hombre nada tiene

de fantastico” (Held, 1977 p. 45).

Es asf como surgen otros interrogantes, ¢se puede escribir una historia totalmente nueva que no contenga
ningun elemento preexistente?, y ¢de donde tomarfa el autor, los elementos para la historia? ¢Y si no
pertenecen al mundo que conocemos cémo el lector podria comprenderlos? “El escritor no puede partir sino
de lo que él es y lo que vive. Toda creacién fantastica siempre tiene un soporte real. Precisamente eso lo torna
viva, creible.” (Held, 1977 p. 121). Es por esta razén que lo fantdstico nos conmueve, porque si estuviera
hecho unicamente de entidades, de seres abstractos no harfa que se sintiera identificado el lector, no nos
interesatrfa para nada si no nos enseflara algo sobre la vida de los pueblos y los seres, exponiendo asi nuestras
preocupaciones y problemas. “¢Qué es lo que vivifica lo fantastico y le da su verdadera densidad, sino la
sencilla vida cotidiana, con sus problemas, gracia, sus ridiculos, su mezcla intima de preocupaciones, angustia,

comicidad y ternura?” (Held, 1977 p. 21).
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De este modo se puede ver que lo fantastico se transforma, ya que lo posible y lo real de una época se puede
convertir en lo fantastico de otra, o lo fantastico de una época se vuelve posible o real en otra. También un
elemento extraordinario evoluciona en un universo en si mismo extraordinario o puede existir la proyeccion
de un elemento comun en un mundo extraordinario. Es asi como “el hombre inventd la ninfa, nos dice
Anatole France, pero la naturaleza ya habia creado el agua, la nube y la mujer. Lo mismo ocurre con todo
paisaje fantdstico. Si lo fantastico es lo insdlito, el paisaje fantistico es lo que sorprende al lector, lo
desconcierta respecto de lo que conoce” (Held, 1977 p. 59). En cuanto al paisaje fantastico Held (1977) sefiala
que éste puede ser “nuestro lugar de infancia real y los elementos naturales que deseamos o por los que
hemos sentido nostalgia. Asi pues, el paisaje imaginario concierne por igual, en ciertos casos, a los deseos y las

nostalgias del lector. (Held, 1977 p. 61).

Uno de los temas recurrentes en los cuentos fantdsticos, es la fascinacién por los animales. “Dialogar con el
animal, hablar su lengua, comprenderlo, constituye una gran parte del encanto del universo eterno de los
cuentos [...] Entretenerse con el animal pero también vivir su vida interior, meterse en su piel” (Held, 1977 p.
82-83). De este modo frente a un mundo adulto normalizado, “el nifio encuentra en el cuento de animales un
refugio, una revancha, una pausa recreadora y compensadora que permitira luego enfrentar ese universo de
reglas. Muy a menudo el animal humanizado permite al nifio liberarse, reconociendo o proyectando sus deseos

y sus temores personales frente a la sociedad” (Held, 1977 p. 85).

Los poderes son otro tema recurrente en los cuentos por una parte, estd “la existencia de un poder natural
particular que existe desde el nacimiento del personaje o que se desarrolla por mutacidén, accidente,
circunstancia misteriosa y fortuita; por otra el reagrupamiento de poderes multiples intercambiables entre los
que a menudo el personaje puede elegir, porque estos poderes se realizan por la mediacion de un objeto
exterior particular, como puede ser una varita magica o una lampara magica” (Held, 1977 p. 100). Ademas, es
necesario notar que muchas obras de la literatura fantastica destinada a los nifios utilizan personajes con
poderes particulares o experimentan el deseo de hacetlo como vencer la gravedad, ser invisible, cambiar de

talla o la dimensién del mundo que los rodea entre otros.

Es importante ver cémo definen y siente lo fantastico los propios nifios. Por esta razén en 1974 en Francia, se
les hizo la pregunta a nifios de segundo grado de primaria: ¢qué es una historia fantastica? Las respuestas que
predominaron fueron sobre la asociacién con los suefios. Para muchos una historia fantastica es un suefio.
Para otros, poco numerosos, aparece la influencia social de compafieros mayores, padres, maestros, que
llevaban en sf la idea de que este tipo de libro no era serio ni debia ser tomado en cuenta, que el cuento y todo
lo que no era real es para nifios mas pequefios y no tenfa importancia. Esto se reflejé en respuestas como es

“una distraccién que me gusta y me hace refr” (Held, 1977 p. 23). Sin embargo, en la actualidad el cuento ha
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tomado mayor relevancia, el género ha tomado mas fuerza, esto se ve reflejado en los concursos que se hacen

a nivel local y nacional en Colombia.

Por otra parte, una de las metodologias empleadas para la construccién de relatos son los mapas conceptuales
ya que “la ludica creativa a nivel de construccion de relatos, exige la necesidad de plantear nuevas alternativas
didacticas que permiten a los nifios espontineamente construir sus fantasias. Una de las herramientas para
reproducir relatos escritos son los mapas conceptuales (Novak y Gowin, 1988). Los procesos transformativos
que se producen en el juego, son similares a aquellos empleados por nifios y escritores en la produccién de
cuentos fantasticos.” (Jiménez 1997 p. 36-37).

En conclusién, brindar al nifio el gusto por el cuento y nutrirlo con relatos fantasticos, si son elegidos con
discernimiento, es alentar y apoyar la relacién real-imaginario. No sélo dandole libros a los nifios para que lean
sino herramientas para la construccion de sus propios relatos, como es el objetivo del proyecto “Creando
Mundos”, ya que una ficcién literaria, vuelve creador al nifio y lo lleva asi a la construccién de su propio
mundo. A partir del conocido “El habia una vez” o “dbrete sésamo” puede desplegarse un universo de
libertad donde todo puede ocurrir ya que “el verdadero relato fantastico es susceptible de varias lecturas y
puede ser comprendido o vivido en varios niveles. El relato fantistico requiere mds que ningin otro una

lectura abierta e incluso lecturas sucesivas y multiples” (Held, 1977 p. 22).

3.14. Importancia y caracteristicas del cuento

Ya que el proyecto “Creando Mundos” enfatiza la construccién de un cuento por parte del nifio o la nifia es
preciso tener claro las pautas generales que puedan definir qué es un cuento. Segin el pedagogo, Manuel
Goémez Rodriguez (2007) en su libro “Taller de cuentos: Manual de juegos para la creacion literatia” define en

cuento como:

“una forma literaria en prosa, de corta extensiéon de un maximo de 2000 a 3000 palabras. Tiene
que ser breve e intenso, expresar y sugerir mucho en poco espacio. Se centra en el protagonista,
pudiendo ser este una cosa, un lugar, una persona, cualquier tipo de ser vivo o grupo y en lo
que hace o en lo que se ve envuelto. Es mds narrativo que descriptivo. Se sabe como es un
personaje a través de sus acciones y de sus didlogos. Es conciso. Un cuento no puede aburrir ni
un instante. Suele comenzar provocando la cutiosidad del lector y puede aumentar el ritmo de
los acontecimientos segin avanza, hasta concluir con una sorpresa final. Ha de resultar
verosimil. La voz de narrador, incluso en los relatos mas fantasticos, nos ha de hacer creer que
lo que nos cuenta tiene su logica, y es posible. Tiene que emocionar, hacer pensar y sorprender
y finalmente en un cuento no sobra nada; todos los elementos que lo componen son

imprescindibles” (Gomez, 2007 p. 19).
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Sin embargo, “este listado de rasgos comunes a la mayoria de los cuentos no son normas rigidas e inalterables,
pero si referencias que pueden orientarnos a la hora de escribir. Muchos cuentos contemporineos no habtian
sido creados si los escritores no se hubieran saltado algunas normas” (Gémez, 2007 p. 20). Por su parte
Vladimir Propp (1985), lingiiista ruso quien se dedicé al analisis morfolégico del cuento maravillo, es decir,
una descripcion de los cuentos segun sus partes constitutivas y una relacién de esas partes entre si y con el
conjunto. Propp (1985 p.29) propone desde el punto de vista morfolégico que se puede llamarse cuento
fantastico “a todo desarrollo narrativo que parta de un dafio o de una carencia y pase por funciones
intermedias para concluir en un casamiento o en otras funciones utilizadas como desenlace. La funciéon
terminal puede ser la recompensa, el empoderamiento del objeto de las bisquedas o en forma general la

reaparicion del dafio, el auxilio y la salvacion durante la persecuciéon etc.” (Propp 1985 p. 121).

Para entender la definicién de Propp hay que aclarar que “por funcién entendemos la accién de un personaje,
definida desde el punto de vista de su significado en el desarrollo de la intriga [...] Los elementos constantes,
permanentes en el cuento son las funciones de los personajes y sea cual fuere la manera en que se realizan esas

funciones. Las funciones son las pattes constitutivas fundamentales del cuento.” (Propp 1985 p.32).

Sin embargo, ¢como se reparten las funciones entre los personajes? Propp (1985) Sefiala que numerosas

funciones se agrupan segun ciertas esferas de accion:

“La esfera de accién del agresor o del malvado. Que comprende: la fechorfa, el combate y
las demas formas de lucha contra el héroe, la persecucion. La esfera de accién del donante o
proveedor. Que comprende: la preparacion de la trasmisién del objeto mégico, la puesta del
objeto magico a disposicion del héroe. La esfera de acciéon del auxiliar que comprende el
desplazamiento del héroe en el espacio, el reparto de la fechorfa o de la carencia, el auxilio
durante la persecucion, la realizacién de tareas dificiles, la trasfiguracion del héroe. La esfera
de accién de la princesa o del personaje buscado. Que comprende: la peticién de realizar
tareas dificiles, la imposicion de una marca, el descubrimiento del falso héroe, el
reconocimiento del héroe verdadero, el castigo del segundo agresor y el casamiento. La
esfera de accién del mandatario. Esta esfera solo incluye el envio del héroe. La esfera de
accién del héroe que comprende: la partida con vistas a la bisqueda, la reaccion ante las
exigencias del donante, el casamiento. La esfera de accién del falso héroe comprende
también la partida con vistas a la busqueda, las pretensiones falaces.” (Propp 1985 p. 105-

106).

A través de su analisis, Propp afirma que “la propia vida real crea nuevas y matizadas figuras que suplantan a
los personajes imaginatios; el cuento experimenta la influencia de la realidad histérica contemporanea, de la

poesia épica de los pueblos vecinos, de la literatura y de la religion, se trate en este caso, de dogmas cristianos o
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de creencias religiosas. El cuento conserva las huellas del mas antiguo paganismo, de las costumbre y de los

ritos de la antigiiedad. (Propp 1985 p. 116).

Para Tzvetan Todorov lingiista, filésofo, historiador, critico y tedrico literario de expresién y nacionalidad
francesa, el relato literario como es el cuento se divide en dos aspectos: la historia y el discurso. “Es historia el
que evoca una cierta realidad, acontecimientos que habfan sucedido, personajes que desde este punto de vista
se confunden con los de la vida real [...] Pero la obra es al mismo tiempo discurso: existe un narrador que
relata la historia y frente a él un lector que la recibe. A este nivel, no son los acontecimientos referidos los que
cuentan, sino el modo en el que el narrador nos los hace conocer” (Todorov 1976 p. 157). De esta manera se

entiende que la historia es lo que se cuenta, el contenido y el discurso es como se cuenta, es decir, la forma.

Todorov explica un elemento fundamental en la construccién de un relato, este es el modelo triadico, ya que
“el relato entero esta constituido por el encadenamiento o encaje de micro-relatos. Cada uno de estos micro-
relatos esta compuestos por dos o tres elementos cuya presencia es obligatoria” (Todorov 1976 p. 161). Por
cjemplo en un relato fantastico, existe el héroe, el villano y la victima. Estos personajes deben tener
motivaciones para realizar las acciones, el héroe por ejemplo es motivado por el deseo de ayudar a los débiles,
el villano es motivado a destruir al héroe y la victima no tiene la fuerza para combatir al villano por eso acude a

pedir la ayuda al héroe, a esta dindmica Todorov denomina como predicado de base. (Todorov 1976 p. 160).

En cuanto a las posibilidades de construccion de personajes, existe lo que Todorov (1976) llama ser y parecer,
es decir por ejemplo, personajes que parecian ser malos y al final de la historia eran buenos, lo que produce
sorpresa en el lector y logra una mayor conexion. También se puede dar que los personajes sufran
trasformaciones debido a situaciones en la historia misma, por ejemplo un amigo del héroe, puede volverse
malo y luchar para destruitlo, por una experiencia que lo hizo sentir envidia u odio por el héroe. (Todorov

1976 p. 168).

En cuanto al tiempo es muy importante saber que una historia puede tener deformaciones temporales, por
ejemplo tener saltos en el tiempo, pasar del pasado al futuro y luego al presente, o iniciar en el futuro y
devolverse al pasado, sin embargo, este tipo de deformaciones deben ser manejadas cuidadosamente para que

el lector no se pierda al leer la historia. (Todorov 1976 p. 174).

Cuando se cuenta una historia, se cuenta a través de narradores, ya sea omnisciente, es decir, que todo lo sabe
y todo lo ve, sabe todo lo que piensan y sienten los personajes: sus sentimientos, sensaciones, intenciones,
planes. Otra forma es contatla es en primera persona y también existe el narrador que sabe menos de lo que

saben los personajes, hace preguntas al lector sobre la historia. Es importante en una historia diferenciar
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cuando el narrador habla y cuando los personajes lo hacen o cuando estan pensando o estin hablando esto

Todorov (1976) lo denomina subjetividad y objetividad en el lenguaje. (Todorov 1976 p. 183).

Por su parte, Gémez afirma que “el cuento es como un mundo en continua expansién. Un espacio construido
a base de nuevos paisajes y vivencias aportadas por todos aquellos que cuentan historias. Con ellas nuestro
mundo se va haciendo cada vez mis grande y nosotros mas sabios. Leyendo y escuchando se vive en cierta
forma la vida de otros, se entiende su forma de pensar, recorremos lugares, imaginarios o reales, que nos setia
imposible visitar, reflexionamos sobre cuestiones que nunca se nos habrfan pasado por la cabeza. Pero llega
un momento en que NoOsotros también queremos aportar nuestro trozo de horizonte, contar a los demas ese
suceso que tanto nos hizo pensar, ese encuentro con una persona o un lugar que descubrimos de forma casi

magica.” (Gémez, 2007 p. 187).

El cuento es esa puerta a un mundo por descubrir, por crear, es ese género rico en posibilidades, que aporta
en cada linea una aventura intensa y cautivadora. Es por todas estas razones que el cuento es el género que se
escogié para plasme toda su creatividad e imaginacién en historias no de gran extensioén, pero compuestos de

magia en cada linea.

3.15. Deficiencias y soluciones en el tema de lecto-escritura

Aunque son “objetivos generales de la educaciéon basica: desarrollar habilidades comunicativas para leer,
comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente” segun la Ley General de Educacion, en el
articulo 20. La realidad Colombiana es otra, ya que segin Gémez “hay un bajo indice de lectura en los
alumnos, en los padres de familia, en los maestros, en la comunidad. Hay una pobreza de vocabulario y
redaccion, y poco uso del diccionario. La ortografia es deficiente. En la lectura y en la expresién oral
encontramos bajos niveles de comprension, interpretacion, analisis, sintesis y explicacion. Se ha descuidado el
valor de la memotia en este proceso, entendida como la capacidad de retener para aplicar. Falta desarrollar
mas los valores de interés, el estimulo y la auto-escritura para tener en cuenta lo que el alumno hace en el
campo de la lecto-escritura; en otras palabras, falta trabajar mas el elemento afectivo. No hay claridad entre el
profesor y el alumno acerca del lenguaje de las areas. Cada una de ellas tiene un lenguaje propio y requiere
unas pautas para su estudio y comprension |...] la lectoescritura repercute en la expresién oral del individuo;
por tanto, hay carencias en la expresiéon oral, incoherencia en el manejo de las ideas e incapacidad para

sostener didlogos.” (Gémez, 1995 p. 12-13).

En el afio 1995 Goémez citd las siguientes cifras a la pregunta: “sCuantos libros lee un colombiano? Las
estadisticas lo dicen: no llega a un libro al afio. (Segin Fundalectura, el consumo para los jévenes es de 3.4

anual). El libro no hace parte de la canasta familiar.” (Montealegre, 1995 p. 13). A pesar de que han pasado
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varias décadas desde entonces “el panorama actual de lectura de los colombianos no es alentador. Mientras los
alemanes y notruegos leen en promedio 17 libros al afio, y los argentinos cetca de 24, los colombianos solo
alcanzan a leer 1,6 textos en el mismo petriodo. Sin embargo se estan adelantando proyectos para contrarrestar
este problema, una estrategia es que durante el 2012, 15 mil docentes, madres comunitarias y personas que
tienen a su cargo la formacién de los nifios menores seran capacitados para ser lectores de la primera infancia”

(Rojas Camacho, Publimetro).

“La meta del gobierno es pasar de 1,6 libros leidos en un afio a 2,6 en el mismo periodo. Esto, promoviendo
la lectura en los pequefios. La clave estd en abolir el mito de que leer es para gente aburrida; es decir, echar a la
basura la conocida figura del “comelibros”. Lo ideal es que en un primer momento sean sus padres quienes les
lean a sus hijos como lo dice el profesor Alexander Diaz, filésofo de la Universidad de los Andes. Sin
importar su edad, o si saben ya leer, es importante que los nifios vean que su familia disfruta haciéndolo”

(Rojas Camacho, Publimetro).

En este momento se estd “en la era de las tecnologias y es inevitable que los nifios tengan contacto con la web,
asi que hay que aprovechar esta herramienta y fortalecer la lectura por internet. Eso si, teniendo en cuenta que
el contacto con el libro fisico debe ser una prioridad” (Rojas Camacho, Publimetro). Y es ese contacto con el
libro, de manera fisica, es el que se ha perdido, los nifios de ahora estin en frente de las pantallas la mayoria
del tiempo, han dejado de lado las paginas y los dibujos impresos, por esta razén uno de los objetivos
principales del proyecto CRENADO MUNDOS es permititle al nifio reencontrarse con el libro fisico,
creando otra manera de socializarse con éste, no desde una posicion pasiva de lector, sino desde una posicién
activa donde el nifio sea quien crea el libro y vuelva a encontrar ese goce de tocar, oler, sentir cada una de las

paginas y ser él mismo quien le de vida al libro.

Ya que segin la pedagoga Clara Cecilia Gonzilez (1992) “después de una revisién al material de lectura
dirigida a los nifios, se observa escasez de experiencias sobre creacion literaria infantil. La cuestién que se
plantea es ¢por qué no hay en las bibliotecas escolares, junto con la literatura escrita para nifios, expresiones
literarias escritas por nifios? (Gonzalez 1992 p. 39). Este es un fenémeno que debe ser trasformado, ya que
como lo afirma Gonzales (1992) “los nifios si pueden crear su propia literatura y lo que es mas importante: lo
que un niflo escribe si gusta a otros nifios (esta es la experiencia de la autora). Se puede concluir que es
perfectamente posible que el nifio se exprese por escrito en textos llenos de colorido, imaginacion,

sentimiento y ternura.” (Gonzalez 1992 p. 40).

Sin embargo, una gran barrera para que el nifio descubra el goce por la escritura son las conocidas “planas” y
la utilizacién de la lecto-escritura como castigo, que ha hecho que tantos nifios no deseen escribir mas. Por

esta razén el reto es poder transmitirle a los nifios el amor por la escritura y la lectura, no como el muchos
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casos que sucede lo contrario, el odio a las letras. Es asi como “introducir el juego de las palabras a la escuela
como una actividad cultural que logre un proceso de mediacién entre la fantasia y la realidad, entre
pensamiento y lenguaje, entre libertad y sueflo, entre goce y placer méas que necesario, es urgente.” (Jiménez

1997 p. 30).

Y el cambio empieza dandole una oportunidad a la imaginacién para unir los tres puntos vitales del proceso
creativo: cabeza, corazén y mano. La posibilidad de elaborar relatos es una de las principales adquisiciones
para que el niflo sienta placer al saber que otros podran leer lo que escribi6. Porque “dentro de la estrategia
narrativa los relatos imaginados son los mejores exponentes de la eficacia lingtifstica al posibilitar la

combinacién de realidad y ficcion.” (Rodriguez p. 34).

De igual manera la tecnologfa ha invadido todos los ambientes de la cultura llegando de igual manera a la
escuela. Aunque es innegable que los aparatos tecnolégicos son de gran utilidad y posibilitan procesos que
antes eran impensables, se ha olvidado y dejado de lado la importancia de la escritura a mano para el
desarrollo motriz de nifias y nifios. Se ha perdido el placer de escribir, de hecho el escribir ha sido sinénimo de
castigo. Ya que si un nifio no obedece al docente, en algunos casos su castigo serd escribir las conocidas

“planas” un ejercicio repetitivo y tedioso que lo unico que logra es que el nifio odie escribir a mano.

Lo que se debe recuperar es el goce por escribir a mano porque “la emocioén y el placer de escribir nacen con
el gesto grafico, con la necesidad de expresarse, de marcar, de dejar huella o de reinterpretar en mundo que
nos rodea, simplemente de crear, esta nace con el trazo que es el origen del signo estructural minimo, la letra,
esta unidad visual minima permite que el sonido de la voz humana se convierta en un gesto visible
permanente, asi el lenguaje oral se transforma en lenguaje visual y grafico, en formas que nos comunican, nos

unen o desunen, pero también nos deleitan y nos satisfacen visualmente.” (Suarez, 1998 p. 45).

Se debe recuperar el inmenso placer de la gestualidad espontianea de la escritura a mano, asi como lo describe

Barthes en el prefacio al libro “La civilizacion de la escritura” de R. Druet y H. Gregoire.

“No sé explicarme porque me produce tanto placer escribir a mano, casi como si una hoja de
papel y una buena pluma me compensaran el esfuerzo de pensar. Mientras reflexiono mi
mano actia auténomamente; se mueve, cambia de direccién, se alza y desciende, borra, crea
un laberinto de renglones, dilata los espacios, juega con los margenes, con esos pequefios
trazos puramente funcionales que son las letras, elaborado con una construccion artistica. Y
asi yo me convierto en artista; no intento reproducir la realidad pero dejo que mi cuerpo se
exprese con el gesto de la escritura, con trazos y signos sobre una superficie intacta y por lo

tanto plasmable hasta el infinito” (Citado por Suarez, 1998 p. 45).

79



Finalmente, como lo explica Held: “el nifio se sentird receptivo tanto a la poesia como a lo fantastico en la
medida que se sienta participe y no extrafio, no un simple espectador pasivo. En la medida en que sienta y viva
el lenguaje como un extraordinario movimiento perpetuo, 0 como un conjunto de estructuras preexistentes e

invariables. En fin, en la medida en que tenga libertad frente al lenguaje.” (Held, 1977 p. 161).

3.16. El resultado del 1a Iudica en la lecto-escritura.

Se comprende la magnitud que representa en nuestra vida, la lddica y como esta presente en todos los ambitos
de la vida, desde que el bebé esta en el vientre de la madre y comienza a experimentar el movimiento de su
cuerpo, pasando por todos los juegos para descubrir cada dia algo nuevo, hasta el punto de llegar al colegio
donde se separa el juego del trabajo, pero es ahi donde el proyecto “Creando Mundos” cobra sentido, pues
abre horizontes de cambio de los procesos tradicionales que se han realizado en la educacién en cuanto a la

concrecién de la experiencia lddica, la imaginacion, la creatividad, el arte de escribir y de leer.

Como Rincén (1993) lo afirma “El lenguaje debe presentarse como una totalidad y el objetivo fundamental de
su ensefianza debe ser el desarrollo de la competencia comunicativa del nifio, para lo cual es necesatio
proporcionatle herramientas que le permitan ir descubtiendo el uso y la funcién del lenguaje y el placer de

inventar y construir’” (Rincén 1993, p. 9).

Es asf, como “la enseflanza de la lengua como comunicacién no puede tenerse en cuenta Unicamente como
una metodologia; es mds que esto puesto que se basa en la interaccién en el saléon de clase, es toda una
pedagogia en la que el alumno se hace participe de su propio aprendizaje, en donde el énfasis no esta tanto en
>

la necesidad de adquirir estados de conocimientos sino sobre todo cémo el conocimiento se produce.’

(Rincon 1986, p. 32).

De esta manera, “queda demostrado que la lectoescritura requiere un proceso comunicativo, y el libro es un
gran instrumento que dinamiza ese proceso. El libro, en cualquier lugar que él se encuentre estara en contacto
con alguien y estard comunicando algo a alguien y éste a su vez difundird ante otros y asi sucesivamente la

comunicacion serd interaccion.” (Montealegre, 1995 p. 18).

Se comprende que el papel de lo fantastico no es en absoluto dar al nifio recetas de saber y de acciéon. La
literatura fantastica es ante todo fuente de admiracion y de reflexién personal, fuente de espiritu critico,
porque todo descubrimiento de belleza nos vuelve exigentes y por lo tanto mas criticos frente al mundo. Y
debido a que rompe los clichés y los estereotipos, debido a que es esa re-creacién que desbloquea y fertiliza lo
imaginario, “es indispensable para la construccién de un nifio, que mafiana, sepa inventar el hombre.” (Held,

1977 p. 184). Hablar de los libros que enriquezcan el mundo imaginario de los nifios y les permitan volver a
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encontrar el uso ludico, personal y creativo del lenguaje, y de los libros que ellos mismos pueden crear es

retornar y dar una paso hacia en el problema central, la ludica y el juego como expresion literaria.
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CAPITULO 4. CREANDO MUNDOS: EL PRODUCTO.

Todo nifio puede ser autor de su propio libro.
4.1. Creando Mundos: Un completo kit para crear un libro.

“Creando Mundos” es una expetiencia lidica donde por medio de un completo kit, los nifios y nifias podran

escribir, ilustrar y armar su propio libro de una manera facil y entretenida.

Este producto hace parte de una coleccién que se divide en diferentes géneros, como terror, fantasia, aventura
y romance. Este kit especifico es de fantasia. Consiste en una caja de cartén que se asemeja a la forma de un
libro, relaciondndolo con el objetivo del producto. La caja tiene una correa en la parte lateral derecha, para
facilitar al nifio su trasporte, convirtiéndose en un libro maleta. La parte frontal de la caja tiene una ilustracién
alusiva al género literario y el nombre de la coleccién (Ver figura n°1). En las partes laterales tiene la imagen
de hojas, para asemejar un libro y dos imanes en la parte lateral izquierda para cerrar y abrir mas facil la caja.
En la parte posterior hay imagenes de algunos de los elementos que se encuentran en su interior, los
elementos estan divididos como herramientas y guias. En el lomo se encuentra el nombre de la colecciéon y del

género. Ademas se incluye una breve resefia de lo que es el producto y para qué sirve. (Ver figura n°2).

CREAN]
MUNDOS

fantasia

Figura n°2 Figura n°l
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Al interior de la caja el nifio o nifia encontraran dos partes: las herramientas en la parte derecha y las gufas,
hojas, caratula y contracaritula en la parte izquierda. Las herramientas se componen de elementos que le
permitiran al nifio escribir e ilustrar como son: un tajalapiz, un borrador, un set de pinturas, unas tijeras, dos
tubos de escarcha, pegante, una cinta, un lapiz, un pincel, una caja con colores, una libreta (para que el nifio
escriba todas las ideas que se le ocurran), dos plegables para que el nifilo construya sus personajes, el lugar de
su historia y en qué época sera su historia, (si en el pasado, presente o futuro, o si hard combinaciones entre
tiempos), todos los antetriores elementos estin pegados al vipac con un circulo de velcro, cumpliendo la
funcién de que los objetos no se desacomoden de su lugar cuando el nifio mueva la caja. En la parte izquierda,
se encuentra la cartilla para padres y profesores, la guia para que el nifio construya su mundo, 10 hojas para

escribir su mundo y la cubierta. (Ver figura n°3).

Figura n°3

Hojas para que el
nifio escriba su
historia

Caratula'y
contracaratula

Guia para padres
y profesores

Guia para crear la
historia

Instrucciones

Plegables para = : Tajalapi
construir ’ e\ \

personajes y Dos pinceles
mundo.

Set de
acuarelas

dGIosarlo |a|breta (13513 de dDOS tubo; Caja con regla, tijeras, cinta
e seres e notas I € escarcha 11 para unir las hojas y 4
colores taches.
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4.2. Creando Mundos: Una experiencia de creacion literaria y desarrollo comunicativo

“Creando Mundos” encuentra su razéon de ser debido a que en la actualidad los niveles de lectura son muy
bajos y el contacto con el libro se ha perdido poco a poco. Los nifios de hoy estan en frente de las pantallas la
mayorfa del tiempo y han dejado de lado las paginas y los dibujos impresos. Por esta razon, “Creando
Mundos” es una nueva propuesta para permititle al nifio reencontrarse con el libro fisico, no desde una
posicion pasiva de lector, sino desde una posicion activa donde el nifio sea participe de todo el proceso que
conlleva la creacién de un libro, dandole la posibilidad de que vuelva a encontrar ese goce de tocar, oler y
sentir cada una de las paginas, no de un libro ajeno a él sino de su propio libro, para finalmente ser ¢l quien le
de vida al libro.
Y es precisamente la razon que Marfa Garcfa Prado y Carla Murciano expresan en su libro “:Cémo fabricar
libros artesanales? Ensene a los nifios a hacer sus propios libros”, la base para crear esta propuesta. Ellas
afirman que:

“Al fabricar libros artesanales los nifios establecen una relacion diferente con los libros,

pues no solo son los destinatarios del proceso, sino que protagonizan el proceso de

produccién editorial. Quien elabora un libro artesanal puede ser participe de todos los

pasos de este proceso, desde la concepciéon de la idea inicial hasta su materializacién

tangible y completa. Puede ser, a un tiempo, ilustrador y editor. El sentido de orgullo y

satisfaccion que se deriva de fabricar un volumen completo puede ser especialmente

significativo para los nifios y es probable que contribuya a acercatlos afectivamente a los

libros, esos objetos que aprendieron a hacer. Hacer un libro es un acto de libertad.” (Garcia

Prado y Murciano 1999 p. 6)

Ademas aunque son “objetivos generales de la educacién basica: desarrollar habilidades comunicativas para
leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente” segin la Ley General de Educacion,
en el articulo 20. La realidad colombiana es otra, ya que a partir de la investigacién algunos autores afirman
que hay un bajo indice de lectura en los alumnos, en los padres de familia y en los maestros. Ademas existe
pobreza de vocabulario y redaccién, una ortografia es deficiente y poco uso del diccionario. Debido a todas
estas deficiencias es que a partir de “Creando Mundos” se pretende lograr ese amor hacia la lectura desde la

infancia, porque es desde alli donde se deben fortalecer e incentivar los lazos con los libros y el aprendizaje.

Porque si se quiere aproximar a los nifios al mundo de los libros no solo implica ayudatlos en el proceso de
leer sino también propiciar su desarrollo como escritores, creadores y productores de impresos. Es por esto
que “Creando Mundos” se enfoca en estimular al nifio o nifia a través de su propia vivencia, acercandolo al
mundo de los libros, desde la creacién de uno propio, permitiéndole expresar a través de la escritura sus

sentimientos, miedos, sueflos y emociones, no solo recreando su realidad a través de la escritura y el dibujo,
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sino dandole la posibilidad de aumentar sus habilidades comunicativas, como la expresion, interaccion,
comprensién y conformacién de valores tales como el respeto por el otro, el compafierismo, la solidaridad,

ayudando asf al nifio o nifia a lograr una apropiacién del entorno.

Después de definir el problema se pensé en cudl serfa el camino mas facil para atrapar la atencién e interés de
un nifio o nifia y se hizo la pregunta: ;Qué hace mas feliz a un nifio, sino jugar? Y si esto es asi, por qué no
propiciar la experiencia ludica como estrategia de creacion y desarrollo, ya que se ha demostrado su valor en la
adquisicién de conocimientos de distinto orden, y si tanto el juego como el lenguaje constituyen formas de
accion que posibilitan un aprendizaje placentero, por qué no utilizarlos dentro de una propuesta pedagogica

que desarrolle la creacion literaria y las habilidades comunicativas.

Por esta razon, “Creando Mundos” es una experiencia lddica que permite incentivar el desarrollo de las cuatro
habilidades comunicativas, leer, escribir, escuchar y expresarse correctamente, ya que el nifio o nifia escribira
su propio cuento, luego lo podra presentar y leer en el escuela ante toda su clase y en el hogar ante toda su
familia, desarrollando su forma de expresion oral. Y asi mismo, escuchard la presentacion de sus otros
compafieros de escuela. De esta manera “Creando Mundos” se convierte en un medio de expresion, creacion
y de comunicacién por medio de la palabra escrita y de las imagenes y, asi mismo, es una mediacion, ya que
como lo concibe el doctor en filosoffa Jesus Martin Barbero autor del libro “De los medios a las
mediaciones”, las mediaciones son el lugar en donde se articula el sentido. De esta manera “Creando Mundos”
es una medicién donde el libro pasa de ser algo inerte para el nifio a tomar vida, porque él mismo se la ha
dado, el libro es entonces el reflejo de los deseos, los gustos, los miedos y los suefios del nifio, el libro se

convierte en ese lugar de sentido.

Por otra parte, a partir de estudios en el psicoanalisis se revela que al jugar el nifio puede expresarse
libremente, ya que el juego en si permite una experiencia creadora. Jugando el nifio realiza asociaciones, crea
relaciones simbdlicas y llena de sentido su mundo, es por esto que “Creando Mundos” utiliza una dinamica

ladica para que el nifio pueda crear un mundo y expresarse a través de éste.

Sin embargo, al ser una experiencia lddica y a pesar de que tiene elementos propios de un juego, como
instrucciones y herramientas, no contiene elementos que generan competitividad, donde se elige un ganador y
un perdedor y donde podria existir un sentimiento de frustracion, sino que por el contrario es una experiencia
lddica, donde el nifio no tiene que competir con nadie para ser el mejor, solo tiene que experimentar,
divertirse y usar toda la imaginacién y creatividad que tenga para construir su propio libro, porque la
satisfaccién de “ganar” estd en poder sentirse orgulloso del libro que el mismo hizo y mostrarlo con alegria

como un premio que el mismo logro.
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Al construir su propio libro, el nifio o nifia construiran un mundo donde todo puede ser posible. Ellos podran
asumir ser personajes de la historia, tecrearse a ellos mismos con cualidades que en la realidad no serfan
posibles, como poderes magicos o habilidades fisicas sorprendentes. Esto lo explica Jiménez (1997) sefialando
que en los juegos de imitacién y de ficcion, los nifios adoptan diferentes de papeles con los cuales abordan el
mundo y empiezan a construir conceptos y a identificarse con papeles de superhéroes. Teniendo la posibilidad

de asumir un papel en el juego y construir sus reglas.

Aunque este proyecto hace parte de una coleccién que se divide en diferentes géneros literarios, se escogio la
fantasia, debido a que es un elemento de vital importancia para el desarrollo del nifio, ya que un nifio crea
mundos imaginarios a partir de sus experiencias con el mundo real. De esta manera ampliard el mundo de sus
expetiencias, ya que “Creando Mundos” les proporciona una base para su creatividad y para el desarrollo de su
fantasfa. Asi cuanto mas juegue, observe, aprenda, asimile y explore mas productiva y considerable serd la

actividad de la imaginacién y por consiguiente mayor desarrollo de la creatividad y de la inteligencia.

Ademis, la fantasia es el medio que se puede utilizar para llegarle a los nifios ya que para un nifio producir un
relato mediano por la fantasia es practicamente un juego espontaneo en el que prima la légica fantastica. El
relato fantastico materializa y traduce todo un mundo de deseos: como convertirse en un animal, liberarse del
peso, volverse invisible, cambiar de talla y en resumen crear un mundo a voluntad. Asi brindarle al nifio el
gusto por el cuento y nutrirlo con relatos fantasticos, st son elegidos con discernimiento, es alentar y apoyar la
relacion real-imaginario. No solo dandole libros a los nifios para que lean sino herramientas para la
construccién de sus propios relatos, como es el objetivo de “Creando Mundos”, ya que una ficcién literaria,

vuelve creador al nifio y lo lleva asf a la construccién de su propio mundo.

A partir del conocido “habia una vez” o “dbrete sésamo” puede desplegarse un universo de libertad donde
todo puede ocurrir, porque una de las caracteristicas que hacen especial al relato fantastico es que este da la
posibilidad de hacer varias lecturas y puede ser comprendido o vivido de varias maneras. Es asi como el relato

fantastico requiere una lectura abierta y libre, de cualquier restriccion o prejuicio, de cualquier regla o norma.

Otro aspecto que se tuvo en cuenta en el proceso de desarrollo del producto fue de qué manera se pueden
integrar a los adultos en la creacién del libro, puesto que varios autores sugieren involucrar a los adultos para
que se vinculen con los nifios en este tipo de actividades, como es la escritura y la lectura, puesto que es
mucho mas facil que un nifio lea si sus padres valoran esta actividad y ademas es mucho mas facil que los
padres lo hagan si se sienten motivados por sus hijos. Por esta razon, se integra la guia para padres y maestros,
donde se les explica que es “Creando Mundos”, para qué les sirve a los nifios y nifias, como pueden utilizarlo

tanto en la casa como en la escuela y algunas sugerencias para potencializar el proceso creativo.
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¢Por qué “Creando Mundos” puede servir tanto en el hogar como en la escuela? Para nadie es un secreto que
se aprende con mas facilidad aquello que es divertido y produce goce. Porque no hay diferencia entre jugar y
aprender y cada nueva experiencia puede ser una oportunidad para aprender y expresarse. Por eso “Creando
Mundos” utiliza herramientas lidicas de aprendizaje, acercando al padre y al maestro con el nifio o nifia para
que acompafiado de carifio, afecto y comprensiéon él o ella logré un desarrollo tanto intelectual como
emocional. Porque el hecho de que los nifios aprendan con gusto y presenten buenos resultados a través del

juego, convierte a “Creando Mundos” en un medio de educacién importante.

Hace dos décadas atris, la educacion de los nifios se enfocaba en la memorizacién de informacion, de una
manera coercitiva donde no habia cabida para salirse de la norma o lo estipulado. Ahora los nifios tienen la
posibilidad de mas libertad en el aprendizaje y es posible otorgarles mas tiempo para imaginar y creat,
desarrollando un sistema de aprendizaje donde el nifio o la nifia toman conciencia de su educacion. Este
desarrollo y toma de conciencia debe estar acompafiado por el profesor. Por esta razén, “Creando Mundos”
es una propuesta que los profesores pueden utilizar para enseflar a escribir un cuento, para acercar al nifio al

libro no desde la instruccion, sino desde la fantasia.

Ya que toda la experiencia estd planteada como una historia donde dos personajes, un nifio y una nifia (los
mismos que aparecen en la portada), le cuentan al nifio o a la nifia que el mundo de la fantasia se esta
desmoronando porque nadie los conocen y le encomienda al nifio o a la nifia la misién de escribir una historia
fantastica. A partir de ahi se entabla un didlogo con los personajes y el nifio, en donde el nifio es el creador,
haciendo posible que el mundo fantastico exista. Por ejemplo, la guia para creadores es un pequefo libro
donde a través de micro-relatos, el nifio podra conocer las pattes de un cuento, las partes de un libro,
aprenderd a combinar colores, conocerd los tipos de narradores, aprendera manualidades faciles de realizar

para agregatle detalles a su libro, y de esta manera el nifio se divertird y aprendera jugando.

Es importante tener presente que los nifios y las nifias tienen una necesidad natural de expresar lo que piensan,
lo que sienten, tanto para si como para los demds. Pero no se trata de buscar una estrategia para enseflatle
como expresarse porque lo importante es que pueda exteriorizar su mundo interior cuando lo quiera y de la
manera como quiera 0 como se sienta mas a gusto incentivandolo con situaciones o medios que lo motiven a

hacerlo. La expresion escrita es uno de los medios para que se dé dicha exteriorizacion.

Por tal motivo, “Creando Mundos” propone otra alternativa diferente a los aparatos tecnolégicos, como
medio para que los nifios logren comunicarse e interactuar de otras maneras como la creacién literaria a través
de la creacién de un libro a partir de elementos materiales, no electrénicos, tales como hojas, lapices, que les
permitan desarrollar habilidades motrices al escribir y dibujar con sus propias manos y mediacién pedagogica

en el aula de clases, como lugar de apropiacion del conocimiento y desarrollo de sentido. Se recupera as el
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goce por escribir a mano porque ya no es una tarea, algo obligatorio, no es un castigo, no son planas, es

escribir porque se quiere escribir, no porque toca.

Una caracteristica que se tuvo en cuenta fue el gusto de los nifios por crear palabras y que a partit de estas
puedan crear seres fantasticos. Y fue debido a esto que en “Creando Mundos” existe un pequefio glosario con
las definiciones de algunos seres que hacen parte de la literatura fantastica, pero atendiendo a la necesidad de
creaciéon por parte del nifio, que en si es el objetivo principal del proyecto, se ha destinado un parte del
glosario exclusivamente para que el nifio escriba las palabras que desee inventar, con su significado y dibujo.

Del mismo modo, el nifio podra crear los personajes de su historia, con nombre y caracteristicas generales.

De esta manera “Creando Mundos” al ser una experiencia ludica, cuample muchas funciones ya que cuando los
nifios y las nifias juegan con éste, interpretan y elaboran normas, relacionan, comprueban y eligen, lentamente
ganan confianza, voluntad y paciencia. Logrando grandes conquistas en su desarrollo, tanto intelectual como
afectivo. En su libro, expresan los acontecimientos ocurridos en sus vidas, clarifican conceptos, representan

papeles, se hacen cargo de situaciones aumentando sus compromisos del lenguaje.

4.3. Creando Mundos: Un mundo de posibilidades.

“Creando Mundos” permite al nifio o nifia ser autor de su propio libro. Concebir la idea del relato, creando
personajes, lugares, tiempos y situaciones para este. Hscribir la historia, desarrollar habilidades plasticas al
elaborar sus propias ilustraciones, disefio de caratula, diseflo de tipografias y habilidades motrices con la
escritura a mano y finalmente al armar el libro. Podran conocer las partes de un libro, tanto en el exterior

como en el interiot.

Ademas permite incentivar el desarrollo de las cuatro habilidades comunicativas, leer, escribir, escuchar y
expresarse correctamente ya que el nifio o nifia esctibird su propio cuento, luego lo podra presentar y leer ante
toda la clase, desarrollando su forma de expresion oral. Y asi mismo, escuchard la presentacién de sus otros

companeros.

Otro de los objetivos de la propuesta es incentivar la creatividad e imaginacién de los nifios y nifias, no
dandoles un libro hecho, sino ofreciéndoles la posibilidad de que sean autores de sus propios libros a través de
un espacio para la expresion, la investigacién, para sofiar con mundos fantasticos, donde los nifios y nifias
puedan aprender a jugar y no solo reciban conocimiento sino que también creen ellos mismo ese

conocimiento.
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Esto para que el nifio a través de “Creando Mundos” avive su imaginacién, vuelva el lenguaje comunicacion;
permita que fluya la sensibilidad, crezca, cree y construya; despertando el sentido ctitico, la percepcion y la
innovacién. Teniendo presente el involucrar y hacer parte de proceso al profesor y a los padres, como un

apoyo y un incentivo mas en el proceso de creaciéon.

4.4. Creando Mundos: Un disefio bien pensado.

Lo primero que se realizd, para hacer el disefio de “Creando Mundos” fue preguntarle al publico al que iba
dirigido cémo les gustaria que fuera y que tuviera la experiencia. Para eso se hicieron vatios focus grup en dos
lugares diferentes. Uno se realizé en el Colegio de la Universidad Nacional de Colombia (LP.A.R.M) el 15 de
febrero del 2012 y otro en la fundacién Mi hogar Asuncionista. En los dos lugares se desatrollaron diferentes
dinamicas. En el primero se entrevistaron a 4 grupos y se dividieron entre nifios y nifias, debido a que a esa
edad los gustos se diferencian por los géneros (femenino y masculino), asi que cada grupo fue de 7 nifios y
nifias cada uno. Dos de los grupos contaban con nifios y nifias de 10 afios de edad. Los otros dos grupos
restantes tenfan nifios de 8 afios de edad. En cada entrevista se les explico el proyecto y se les hizo

aproximadamente 7 preguntas. (Ver anexo 1)

Algunas de las preguntas fueron: ¢Si pudieran escribir un libro sobre qué tema lo escribirfan? sCémo les
gustarfa escribir el libro: En computador o a mano? ¢Qué mas les gustaria que tuviera su libro? ¢Les gustaria
armar y escribir su propio libro? Algunas de las respuestas de las nifias fueron: Que les gustarfa escribir sobre
un mundo fantastico, con hadas y unicornios, con animales fantasticos princesas y castillos, en un bosque con
hadas, con animales que creen ellas mismas. A mano porque pueden ser mas creativas; una de las nifias dijo:
“si es mi libro pues es mejor que tenga mi letra”; otras dijeron que les gustarfa escribir a mano porque les gusta
pintar y pueden dibujar lo que quieran. Les gustaria que tuviera calcomanias, pinturas, marcadores, figuras en

fomi y escarcha. Todas respondieron que les gustaria crear su propio libro, porque les parecerfa divertido.

En cuanto a los nifios, ellos respondieron: Que les gustarfa armar su propio libro y escribir sobre terror,
historias de monstruos, de suspenso, accién y aventura. Ademds les gustaria, escribir el libro a mano porque
les gusta dibujar, aunque otro dijo que le gusta escribir a computador porque la letra le queda fea. También les
gustarfa crear sus personajes a partir de ellos mismos, adhesivos, instrucciones, acuarelas, lipices. Les gustaria
hacer un libro porque va a ser escrito y dibujado por ellos, se lo mostrarfan a sus padres, lo pondria en la

biblioteca y se sentirfan orgullosos por haberlo hecho ellos mismos.

En la fundacién Mi hogar Asuncionista, se hizo una actividad donde 12 nifios, 2 de ocho afios, 3 de nueve
aflos, y 7 de diez afios de edad, dibujaron y escribieron sobre pliegos de cartulina cémo les gustaria que fuera
la caja, sobre qué tema les gustaria escribir, el titulo y las herramientas que tendrfa la caja. A partir de la
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actividad de focus grup se conocid y se comenzoé a tener idea de cuiales eran los gustos y preferencias de estos

ninos de 8 a 10 afios de edad.

Se visitaron difetentes librerias, como la Libreria Nacional, la Libreria Lerner, la Libretfa Francesa, Libreria
Casa tomada, Authors Bookstore, Arte y letra, Panamericana, en donde se analiz6 primero, si existfa otra
propuesta parecida o igual. Luego se detallaron los colores, los diseflos de caratulas, los temas de los libros
para el publico del proyecto, las ilustraciones, los precios, finalmente, después de la bisqueda y el rastreo de
propuestas afines solo se encontré una, no en Colombia, sino en Estados Unidos, “I/ustory” donde se propone
que el nifio escriba y dibuje, luego mande las hojas por correo y reciba su libro con tapa dura. Después de la
investigacién de mercado algunos libros consultados se tomaron como referentes para el disefio de “Creando

Mundos”.

“Creando Mundos” tiene cualidades de juego de rol, simulacro o ensimismamiento, ya que el nifio al escribir
su propia historia puede asumir ser personaje de ésta, otorgandose a s{ mismo poderes, habilidades fisicas que
en el mundo real no posee. Esto tiene su razén de ser en el hecho de crear una conexién del nifio con la
historia, para otorgarle el poder de que sea el nifio el creador de los personajes, del mundo y las reglas que hay

en éste. De esta manera, momentineamente esta fantasia cobrara vida para el nifio.

En cuanto a la estructura del producto, esta fue planteada tomando como referencia las observaciones que
hizo el psicologo estadounidense Jerome Bruner (1983) y el analisis de Jiménez (1997). Bruner (1983)
concluyé que el tiempo mas prolongado que los nifios se dedicaron a jugar se produjo cuando tenian la
oportunidad de utilizar materiales que permitfan al nifio poder construir algo. Por su parte Jiménez (1997),
sefialé que algunos juegos y juguetes, como los mufiecos y los juegos de traccién electronica, no permiten al
nifio desarrollar su imaginacién y creatividad, ya que estos mufiecos pueden corren, caminan, hablan y
trasformase. Muy diferente a lo que el nifio puede crear con sus propias manos utilizando elementos y juegos

de la cotidianidad como la arena, la arcilla, las piedras.

Por esta razén, “Creando Mundos” se define no como un juego ni un juguete, sino como una experiencia
ladica, donde el nifio debe crear si quiere entrar a jugar. No es un juguete que todas sus partes estan hechas y
donde no es posible agregarle mas piezas, por el contrario el nifio decide que cosas le quiere agregar. Esta es
otra de las caracteristicas que se logra debido a que todas las piezas estan sueltas y es trabajo del nifio unitlas,
armarlas y desarmarlas cuando él quiera, agregarle o quitarle las partes que quiera, la idea es que no sea un
libro mas, sellado, cosido y totalmente finalizado en la biblioteca, sino que sea modificable cuantas veces se

quiera, es su libro, él lo creo, asf que él puede hacer lo que quiera con su creacion.
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Todo lo anterior dio paso a la construcciéon de cada una de las partes de “Creando Mundos”, ya que se
tuvieron en cuenta las opiniones de los nifios en cuanto a forma y contenido. Se eligié fantasia por ser uno de
los géneros literarios mas recurrentes en las respuestas y por las posibilidades para crear historias que este
ofrece tanto a nifios como a nifias. En la parte frontal de la caja se encuentra una imagen de un nifio y una
nifia mirando por una ventana, con el objetivo de involucrar los dos géneros femenino y masculino, en un
mundo magico y fantastico. La forma de la caja, asemeja un libro, para seguir con el objetivo del producto.
Los colores que se manejaron, son brillantes y vivos para atrapar la atencion del nifio. Se utilizaron dos tipos
de ilustraciones, un tipo para la portada, caritula de la libreta de notas, para el glosario, para la gufa de

creadores, para las instrucciones y otro para las ilustraciones de la gufa para construir las historia.

4.5. Creando Mundos: Una mirada a los costos.

Costo por unidad

Al pensar en disefiar “Creando Mundos” se tiene presente el costo de los materiales sin sacrificar el disefio.
Las herramientas que tiene son muy econdmicas, ya que sumando el costo del lapiz, el borrador, tajalapiz,
pinturas, pincel, pegante, escarcha, colotes, cinta, tijeras, regla y taches el valor no excede los 7.000 pesos.
Se compraron 5 ilustraciones por un valor de 100.000 pesos. La libreta de notas tiene un costo de 4.000 pesos.
La caja y las impresiones a fi// color son lo mas costoso de “Creando Mundos”. La caja debido a que tiene dos
bolsillos en la parte izquierda y en la derecha se encuentra una superficie preformada en vipac (plastico) para
todas las herramientas, una correa adherida a la caja con taches, dos imanes para el cierre, mas la
impresion, todo esto sumado tiene un valor de de 70.000 pesos. Las impresiones de todas las guias, el
empaste de la guia de creadores, la impresién de los dos plegables para construir el mundo y los personajes

tiene un costo de 45.000 pesos. En total “Creando Mundos” por unidad tiene un costo de 227.000 pesos.

Costo al por mayor.

Para averiguar el costo por mayor se envio la siguiente cotizacion a varias imprentas, cinco respondieron entre
las que se encuentran “Punto, impresién laser”, “Crear impresores”, “Crearte” “Cast graficas”y “Impact

grafico” el resultado haciendo un promedio entre los precios fue:

e 2 plegables de 19x 20,5 en propalcote 150 full color x 3.000 unidades = 860.000 pesos - 3,333 pesos por
unidad.

e 43 paginas media carta full color, con encuadernacién pegado al lomo pasta dura, propalcote 115 x 3.000
unidades. = 57200.000 pesos - 1700 pesos por unidad.
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e 7 hojas carta por lado y lado full color, en bond 75 gramos x 3000 unidades. = 27230.000 pesos - 743 pesos
por unidad

e Block de 40 hojas de 9.5 x 14 cm hojas blancas, bond 75 gramos cosida a caballete x 3000 unidades = 900.000
pesos — 300 pesos por unidad.

e Cuadernillo de 10 x8 cm con 28 péginas full color, cosida a caballete bond 75 gramos x 3000 unidades =
17400.000 pesos - 466 pesos por unidad

e 3 hojas carta papel adhesivo brillante full color x 3.000 unidades.= 400.000 pesos — 133 pesos por unidad

¢ 2 hojas tamafio tabloide 2 tintas, 3n propalcote 150 x 3.0000. = 960.000 pesos — 320 por unidad.

Si “Creando Mundos” se hiciera en serie, en una produccién industrial los costos se reducirfan
considerablemente, ya que las impresiones en mayor cantidad costarfan menos de una tercera parte del
costo individual. La caja tendtia un costo aproximadamente de 20.000 pesos y las herramientas no
excederfan los 2.000 pesos. “Creando Mundos” costatia por cada uno al producirse en serie, sumando un
pequefio porcentaje por diseflador e ilustrador aproximadamente 25.000 pesos. De esta manera se podtia
vender aproximadamente en 60.000 o 70.000 pesos con una ganancia de mas del doble. En el mercado
productos similares se venden de 100.000 a 150.000 pesos, eso quiere decir que “Creando Mundos” podtia
competir en mercado con precio y calidad. En cuanto a los colegios, el precio podtia reducirse o hacer
promociones para venderse como los libros de texto. En ferias de libros, se podtian planear actividades donde
los nifios tengan un espacio para probar el producto y comprarlo. Es asi como “Creando Mundos” ademas de
ser un producto pensado para ser atractivo a los nifios, también esta pensado patra ser atractivo a los padres,

por su costo asequible a un publico mas amplio.

4.6. Creando Mundos: Una experiencia ludica en la escuela y en el hogar.

“Creando Mundos” esta pensado para ser utilizado por nifios de estratos socio econémicos 3, 4 y 5, aunque
se podria utilizar por estratos 1 y 2 como propuesta en fundaciones, debido a su costo un poco elevado para
estos estratos. Se podria implementar en otros pafses, pero principalmente esta enfocado para Colombia.
“Creando Mundos” puede ser comprado por una madre o padre de familia para ser utilizado en el hogar.
Porque es desde la casa donde el nifio puede ser incentivado, es en la familia donde debe encontrar un clima

favorable para su expresion.

Asf mismo, “Creando Mundos” puede ser utilizado en el ambito de la escuela ya que puede datle un giro a la
educacion para dejar a un lado la rigidez y entrar a pesar en la creatividad y la libertad. Para favorecer la
actividad creadora libre, en la expresion escrita, a través de utensilios y materiales. Por esta razon, el profesor

cumple un importante papel en el desarrollo tanto emocional, como intelectual del nifio o nifia. Autores como
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Jowett y Sylva (1986) han mostrado que “el entorno de la escuela infantil del primer ciclo que ofrezca juegos
de retos cognitivos proporciona un potencial mayor en el aprendizaje futuro.” Por esta razén el papel del
profesor debe enfocarse en permitir que el aprendizaje sea continuo y evolutivo para que abarque no solo

aspecto intelectuales, sino emocionales, sociales, fisicos, estéticos y morales.

Utilizando el libro como medio de estimulo incesante, no un objeto asociado con el aburrimiento y la pereza.
Para que la creacion literaria opuesta a deberes escolates, se convierta en un medio de expresion que facilite la
interaccion del nifio con su realidad cotidiana. Es asi como el maestro, al igual que el padre y madre de familia,
pueden utilizar “Creando Mundos” como mediacién para comunicase con el nifio o la nifia, para propiciar
situaciones que generen procesos de aprendizaje, adquisicién de conocimientos y desarrollo, tanto afectivo

como intelectual.

4.6. Creando Mundos: Una experiencia para nifios de 8 a 10 afios.

No todos los juegos o juguetes son adecuados para todas las edades y esto lo deja claro Hetzer (1978) al
seflalar que los juguetes de los nifios deben adecuarse a su edad; es decir que deben corresponder a los
intereses y a las capacidades del nifio que juega. Porque un juguete que corresponda a una etapa de desarrollo
que el niflo ya dejo atras, lo aburrird. As{ mismo, si el nifio no sabe manejar correctamente un juguete y el 1
adulto le ensefia a manejatlo, puede restringir la libertad de juego del nifio. De este modo los juguetes deben

despertar el interés del nifio y brindatle diferentes opciones de uso.

¢Por qué el rango de edad al que va dirigido el proyecto es de 8 a 10? El autor Gloton (1972) explica que “de
ocho a once el deseo de jugar es menos manifiesto, pero existe una necesidad de hacer, de fabricar, de
construir y de apropiarse de los objetos personales fabricados por ellos. Curiosidad permanente, deseo de
informacién y de accion.” (Gloton, 1972 p. 167) Es por esta razén es que el rango de edad de los nifios y
nifias al que va dirigido el proyecto, de 8 a 10 afios, se eligié debido al proceso evolutivo que tienen los nifios
de estas edades, ya que han adquirido la habilidad de leer, escribir historias cortas y dibujar. No son tan
menores como para no saber como utilizar el producto, ni tan mayores como patra aburrirse, estin en una
etapa ideal para incentivarlos a escribir y leer e inculcatles el amor a los libros. Lo siguiente es analizar los
resultados obtenidos por medio de la prueba piloto que se realizé a nifios de las edades mencionadas

anteriormente.

4.7. Creando Mundos: Es puesto a prueba.

Para saber si realmente “Creando Mundos” causaba el impacto deseado en los nifios, si su contenido era facil
de entender, y si en definitiva cumplia el objetivo para el cual fue creado, se realizo una prueba piloto con
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nifios de 8 a 10 afios de edad para conocer su opinién sobre el producto y descubrir fortalezas y debilidades

que ecllos identificaran. La prueba tuvo lugar en el colegio de la Universidad Nacional L.P.A.R.M. Se eligieron

una nifia y un nifio de 8 afios de edad, una nifia y un nifio de 9 afios de edad y una nifia y un nifio de 10 afios

de edad. Se dividié la prueba en tres dias, el primero los nifios crearon los personajes, su mundo y elegir el

tiempo para su historia, al final de la actividad se les entrego una libreta de notas a cada uno, para que

escribiran los que se les ocurriera para su historia. El segundo se les entregaron las hojas y los nifios

comenzaron a escribir y a ilustrar. El tercer dia disefiaron la caratula, contacaritula y lomo para armar

finalmente su libro.

Descripcion de la prueba piloto

Primer dia:

NOMBRE | EDAD ACTIVIDAD PARA QUE COMO DURACION | DONDE
Sara 8 aflos | Crear personajes Tener los elementos | Dibujando los personajes con lapiz | 1 hora Biblioteca
principales (un villano, | principales para y coloreandolos. Eligio un mundo,
un héroe y una escribir su historia. el mundo de agua y le hizo un
victima), elegir tiempo puente que decoro con escarcha
y crear mundo.
Andrés 8 aflos | Crear personajes Tener los elementos | Dibujo sus personajes teniendo 1 hora Biblioteca
principales (un villano, | principales para muy en cuenta las caracteristicas de
un héroe y una escribir su historia. cada uno. Eligio 3 mapas y en cada
victima), elegir tiempo uno dibujo trampas segin su
y crear mundo. historia.
Laura 9 afios | Crear personajes Tener los elementos | Dibujo sus personajes inspirandose | 1 hora Biblioteca
principales (un villano, | principales para en una serie de dibujos animados
un héroe y una escribir su historia. llamado “My Little Pony Friendship is
victima), elegir tiempo Magic Wiki” Escogio 3 mundos y
y crear mundo. los decoro con escarcha.
Rafael 9 afios | Crear personajes Tener los elementos | Dibujo sus personajes, sin color 1 hora Biblioteca
principales (un villano, | principales para porque su historia, iba a ser a
un héroe y una escribir su historia. blanco y negro, como las
victima), elegir tiempo historietas de Comics.
y ctear mundo.
Nara 10 Crear personajes Tener los elementos | Se concentro en el elemento 1 hora Biblioteca
af0s principales (un villano, | principales para principal de su historial (la musica)
un héroe y una escribir su historia. para crear sus personajes. Eligio 4
victima), elegir tiempo mundos.
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y crear mundo.
Sergio 10 Crear personajes Tener los elementos | Le costé mucho trabajo imaginarse | 1 hora Biblioteca
afios principales (un villano, | principales para los personajes, al final dibujo su
un héroe y una escribir su historia. héroe personificandolo de angel, el
victima), elegit tiempo villano de diablo y la victima sin
y crear mundo. brazos y una pierna.
Segundo dia

NOMBRE | EDAD | ACTIVIDAD | PARA QUE COMO DURACION | DONDE

Sara 8 afios | Escribir su Tener el La escribi6 lentamente, siendo muy cuidadosa con 2 horas Sala de
historia e contenido de | la forma de su letra. Hizo 8 paginas. profesores
ilustrarla. su libro.

Andrés 8 afios | Escribir su Tener el Se sentd en una mesa a parte de todo el grupo, para | 2 horas Sala de
historia e contenido de | poderse concentrar mejor. Ya habia adelantado una profesores
ilustrarla. su libro. parte de su historia en la casa Utilizé los espacios

vacios en la pagina para hacer sus dibujos, utiliz6 el
dibujo de su héroe, y tres mapas. Hizo 10 paginas.

Laura 9 afios | Escribir su Tener el Escribié su historia, haciendo un collage con el | 2 horas y | Sala de
historia e contenido de | mapa de fuego, utilizé el dragén de las imdgenes | media profesores
ilustrarla. su libro. para recortar que habia en la gufa para creadores,

mds una imagen que pintdé con acuarelas y las
imagenes del héroe, villano y victima que habia
creado el primer dia. Hizo 9 paginas.

Rafael 9 afios | Escribir su Tener el Utilizo 3 de las de las 7 imagenes que hay en la gufa | 2 horas y | Sala de
historia e contenido de | para creadores, le agrego un tache para que una de | media profesores
ilustrarla. su libro. sus personajes moviera la espada, utilizo uno de los

personajes que se les da en el plegable de construye
tu mundo, utilizo 4 mundos, incluyo los personajes
que cre6 el primer dia y en la dltima pagina escribi6
otros libros de la coleccién. Hizo 13 paginas.

Nara 10 Escribir su Tener el Utilizo tres mapas, un personaje del plegable y | 2 horas Sala  de

afos historia e contenido de | construyo sus propios dibujos. Hizo 10 paginas. profesores
ilustrarla. su libro.

Sergio 10 Escribir su Tener el Le costé mucho trabajo imaginarse la historia, al | 1 'y media | Sala  de

afios historia e contenido de | final escribié 4 paginas, utilizando los personajes | horas profesores
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‘ ilustrarla. su libro. que cred el primer dia.
Tercer dia
NOMBRE | EDAD | ACTIVIDAD PARA COMO DURACION | DONDE
QUE

Sara 8 aflos | Disefar la caratula, | Finalizar su | Tomo la imagen del Hada que hay en la gufa | 2 horas y
la contracaratulay | libro. para creadores y la utilizo para su caratula, trajo | media. Sala de
el lomo. Unir las de su casa unos troqueles y le abrié huecos a su profesores
hojas con la cinta. portada, la decoro con escatrcha, al igual que la
Introducir su contraportada. En el lomo escribi6 el titulo del
diseflo en la pasta. libro y su nombre. Armo y termino su libro.

Andrés 8 aflos | Disefiar la caratula, | Finalizar su | Para su caratula utilizo las imagenes que habfan | 2 horas y | Sala  de
la contracaratula y | libro. en el plegable de Crea tu mundo. Escribi6 el media. profesores
el lomo. Unir las titulo y su nombre. El Laura y Rafael se
hojas con la cinta. inventaron una editorial llamada “Editorial
Introducir su Juventud” con un logo de sol.
disefio en la pasta. En la contraportada escribié una biografia

fantastica de él. En el lomo escribio la editorial,
el titulo y su nombre. Armo y termino su libro.

T.aura 9 afios | Disefiar la caratula, | Finalizar su | Hizo una tipografia especial para el titulo, cada | 3 horas Sala  de
la contracaratula y | libro. letra con diferente color, personifico la letra R profesores
el lomo. Unir las como el villano de su historia. Hizo un dibujo
hojas con la cinta. relacionado con el titulo. Le coloco el logo de la
Introducir su editorial que se invento. En la contracaratula
disefio en la pasta. coloco los dos mapas de su historia decorados

con escarcha. En el lomo escribié el titulo, su
nombre, el nombre de la editorial. Armo vy
termino su libro.

Rafael 9 afios | Disefiar la caratula, | Finalizar su | Utilizo los personajes del plegable, dibujo una | 3 horas Sala  de
la contracaratula y | libro. tipografifa diferente para el titulo. Le hizo un profesores
el lomo. Unir las marco de color y en la parte superior le coloco
hojas con la cinta. el logo de la editorial que se invento. En la
Introducir su contraportada utilizo una hoja del libro e hizo
disefio en la pasta. un dibujo de él como un guerrero, ademads

escribi6 una biograffa fantistica. En el lomo
escribié su nombre, el titulo y su nombre. Armo
y termino su libro.
Nara 10 Disefiar la caratula, | Finalizar su | Diseflo en su casa la portada en computador. Se | 2 horas Sala de
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afios la contracaratula y | libro. invento una editorial llamada “Editorial luz de profesores
el lomo. Unir las dia”. La contraportada también la hizo en
hojas con la cinta. computador, escribié su biograffa real y puso
Introducir su una foto de ella. En el lomo Escribi6 la
disefio en la pasta. editorial, su nombre y el titulo. Armo y termino
su libro.
Sergio 10 Disefar la caratula, | Finalizar su | Tuvo dificultades para imaginar que dibujar en | 1 hora  y | Sala  de
aR0S la contracaratula y | libro. la caratula, se le rompi6 la hoja dos veces, los | media. profesores
el lomo. Unir las otros nifios le ayudaron a definir que dibujar.
hojas con la cinta. Hizo una tipografia para el titulo. En la
Introducir su contraportada hizo una biografia imaginaria.
disefio en la pasta. Armo y termino su libro.

Anilisis prueba piloto:

El primer dia se hizo la prueba por parejas segun la edad. La dindmica fue explicatle al nifio y nifia en qué
consistia “Creando Mundos”, para qué servia, que herramientas y gufas tenfa, siempre abriendo espacio para
las dudas y preguntas de los nifios. Se enfatizo la idea de que los nifios tenfan libertad para crear la historia que
ellos quisieran, porque las ideas las ponian ellos mismos. Luego de explicarles a grandes rasgos de que se
trataba la actividad, se les dia a cada uno los mismos materiales de “Creando Mundos” y se dio paso a la
creacion del mundo y los personajes. Durante la actividad mientras los nifios dibujaban, se les leyé algunas
paginas de la guia para creadores, como por ejemplo “sSabes de donde vienen los libros?” y “Dale vida a tus
personajes”. En cuanto al tiempo se les dijo que no habia limite ni maximo de tiempo, podian terminar la

actividad cuando se sintieran cansados o aburridos, porque la idea era divertirse, no convertirlo en una tarea.

El primer dia los nifios estaban un poco timidos, con el paso de los dias los nifios entraron en confianza y la
prueba se realizo en un ambiente de alegtia y compafierismo. Una de las razones por las que se debid ese
cambio fue porque el segundo dia la dinamica cambio un poco, ya que no fue dividida en parejas, sino que se
integraron los 6 nifios y nifias y se hizo la actividad al mismo tiempo con todos. Aunque seguia siendo una
actividad individual donde cada nifio y nifia escribia e ilustraba su propia historia, el ambiente era mas alegre,
pues los nifios hablaban entre ellos, compartian ideas, sentimientos, opiniones, compartian los materiales, se

ayudaban entre si.

Los nifios se divertian realmente creando su historia, le agregaban color, lo decoraban con escarcha,
recortaban y pegaban con dedicacién y cuidado, tanto fue la emocién de estar escribiendo y pasandola bien al
mismo tiempo, que todos se quedaron dos recreos y una clase haciendo la prueba, aproximadamente dos
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horas el segundo dia y el tercero emocionados escribiendo su historia y diseflando su caratula Laura y Rafael se

quedaron 3 horas haciendo la actividad, estaban felices decorando y armando su libro.

Aspectos importantes que reflejaron la prueba fue la disposicién de la mayotfa, con excepcién solo de uno
(Sergio) a quien le costé mucho imaginar una historia. Aunque el decidié voluntariamente participar en la
prueba, como todos los otros, su concentracioén era mucho menor, aunque se tomo el tiempo para pensar, no
se le ocurria ninguna idea, tanto era el bloqueo que los otros nifios comenzaron a ayudatle diciéndole ejemplos
de cémo podia ser su historia. Al final se le hizo la siguiente pregunta ¢Ves mucha television? La respuesta fue
un si rotundo, el respondié que veia television todos los dias, aproximadamente 4 o 5 horas al dia y que no le
gustaba leer, porque le parecia aburrido. Después de la conversacién que se tuvo, se entendié que Sergio era el
tipico niflo que era atrapado por la television y debido a esto su imaginacién se habia disminuido

considerablemente, ya que nunca tenfa que imaginar nada, todo se lo daba el televisor.

Otro caso muy diferente a Sergio fue la actitud de todos los otros nifios, por ejemplo Nara una nifia de
personalidad extrovertida, alegre, sociable compartia sus ideas con los otros nifios, se emocionaba cada vez
que escribfa, dejo volar su imaginacién y se conecto con el proyecto. No solo se limito a usar lo que el kit le
ofrecia, sino que fue mas alla y por cuenta de ella misma disefio su portada y contraportada en computador,
ademds de tener la iniciativa de traer maiz pira para compartir el ultimo dfa, aspecto que demuestra su

generosidad y su manera de relacionarse con otros.

Por su parte Andrés un nifio al principio fue muy timido en el primer dfa, decidi6 sentarse en una mesa aparte
del grupo, pero en los siguientes dos dfas presento un avance al integrarse al grupo y compartir con los otros,
hasta el punto de formar un grupo con otros dos nifios para crear un nombre de una editorial y un logo. Esto
demuestra que aunque “Creando Mundos” es una expetiencia lddica de creacién de un libro individual, los

nifios crearon un grupo a partir de la editorial.

Sara una nifla de 8 afios de edad, hizo la actividad con dedicacién y esmero, escribié su historia pero el
segundo dfa quiso llevarse su historia a la casa para agregarle unas cosas, desafortunadamente camino a casa
perdio las hojas, el tercer dia, construyo su caractula y se le dieron mas hojas para escribir, sin embargo por

falta de tiempo no alcanzo a escribir y no se pudo agregar su cuento a las pruebas piloto.

Laura fue animada por otros nifios para que leyera su libro, al hacerlo explicaba con dedicaciéon cada imagen
que representaba, los nifios sin tener que decirles silencio o presten atencién, escuchan atentos la historia. Al
terminar de leer Rafael opino que le hacfa falta un final, asi que le sugirié uno, Laura estuvo de acuerdo y le
agrego el final, esto demuestra que el libro no necesariamente el nifio debe construirlo solo sino que puede

recibir opiniones y mejoratlo.
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El glosario fue un éxito, todos los niflos empezaron a leerlo y a descubrir seres fantisticos que ellos no
conocian o a reconocer otros que les eran familiares, se preguntaban entre si como era un grifo, que era un
leviatan, que caracteristicas tenfa una arpia. Todos decidieron quedarselo, para agregarle mas seres, que ellos
crearan. En el plegable de crea tu mundo, a cada nifio se le daba 3 personajes que estaba en el glosario, asi que
cada uno los miraba y se remitfa al glosario para ver como se llamaba y que caracteristicas tenia. Después

como si fueran ldaminas de un album comenzaron a intercambiarlas.

En general la prueba sobrepaso las expectativas que se tenfan previé a esta. A los nifios les encanto poder
crear su historia con sus propias reglas, tener la libertad de expresarse, como ellos querian, plasmar sus
sentimientos, sus sueflos, convertirse en hombres lobos o tener poderes. Desarrollar su creatividad desde la
vivencia de ser autores, poder compartir con otros sus cuentos, recibiendo opiniones para mejorarlos, leyendo
no cualquier libro, sino el suyo, el que crearon con sus manos, logrando lo que se queria que vieran los libros
desde otra perspectiva, que se acercaran a ellos, no desde la lectura sino desde la creacién. Fue muy interesante
el carifio que les tomaron a sus libros, tanto fue asi, que preguntaban una y otra vez cuando se los devolverian,

porque estaban ansiosos por mostrarselos y leérselos a sus papas y amigos.
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CONCLUSIONES

Creando Mundos: el proyecto.

“Creando Mundos” ha ido transformandose y mejorando poco a poco, desde la idea inicial hasta lo que hoy
es. La gran fortaleza que tiene es que es un producto que le da la base al nifio para que ¢él cree, el nifio es el que
le da la fuerza, es cada nifio el que hace posible el mundo. Porque es “Creando Mundos” el que le da la idea,
las herramientas y la base para que cree, pero es el nifio el que utiliza esas herramientas, y trasforma los

elementos para convertir esa idea en realidad.

“Creando Mundos” es un producto innovadot, que no se encuentra ninguno igual en el mercado Colombiano.
No solo desarrolla la creatividad, sino la lectura, la escritura, la motricidad, el respeto por el otro, es un
producto que siendo individual se puede trabajar en grupos. No solo puede ser para la casa, sino también para
el colegio. Permite que los nifios no solo se diviertan, sino que aprendan al mismo tiempo. Logrando un

contacto directo con los libros, desde la vivencia de la creacién de uno propio.

“Creando Mundos” estd pensado para ser atractivo a los nifios, para que atrape su atencioén, lo que se
corroboro con las pruebas piloto, donde los nifios se concentraron a tal punto en la creacién de su historia y
disfrutaron tanto el tiempo, que decidieron seguir en la actividad y gastar dos dias seguidos, dos recreos.
Aunque un nifio puede crear su mundo solo, “Creando Mundos” estd pensado para que los padres y maestros
se integren y compartan la actividad con sus hijos y estudiantes. En cuando a los aspectos por mejorat segin
los nifios lo sefialaron, es el disefio de las hojas tenga mayor espacio para imagenes, en general los nifios

encontraron que tenia todo lo necesario y les gustaba como estaba.

Las oportunidades que tiene “Creando Mundos” son varias: primero debido a su objetivo principal es una
excelente opcién para incentivar a un nifio a escribir, a leer y a crear. Segundo por su asequible costo puede
ser adquirido por un publico mas amplio, puede ser vendido por Editoriales o empresas como Planeta,
Panamericana, Villegas Editores, entre otras. Es atractivo patra los padres y profesores porque es una manera
diferente de relacionarse con los libros y ademas donde ellos también pueden compartir con los nifios. Es un
medio de comunicacién y afianzamiento de las relaciones, tanto del nifio consigo mismo, como con sus

compafieros, padres y maestros.

Las amenazas que tiene el producto en un futuro, puede ser competir con otros productos similares que
salgan al mercado, otra posibilidad es que no haya una buena campafia publicitaria y las personas no lo
conozcan o que los nifios estén tan atrapados por la televisién y su imaginacioén este tan olvidada y fuera de

practica que no puedan escribir una historia y se aburran.
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Creando Mundos: un suefo hecho realidad

Hste proyecto comenzé hace mucho como un suefio y hoy es una realidad que los nifios pueden, tocat,
utilizar, divertirse con él, aprender y lo mds importante tener la satisfacciéon de ser autores de su propio libro.
Como préxima Comunicadora Social este proyecto ha condensado gran parte de lo que aprendi en mi paso
por la universidad, no solo adquiriendo conocimiento, sino formandome como persona para poder otorgatle
algo a la sociedad. Mi inspiracién han sido los nifos, la nifia que algin dia fui y que en ocasiones se asoma
para mostrarme o recordarme ese poder de maravillarme por cualquier cosa donde acontece lo fantastico. Los
que estan siendo hoy nifios son los que me han llevado a trabajar en la creacién de este proyecto, esos nifios
que si se les incentiva desde pequefios a que utilicen su imaginacién para crear, se les inculca el amor por los
libros y el respeto por los otros, van a crecer con curiosidad de saber mas, de investigar, de solucionar
problemas, de compattir y ayudar a los otros, todos estos objetivos fueron los que dieron la fuerza para que

“Creando Mundos” exista.

El proceso de creacion del proyecto me llevo a poner en practica todos los conocimientos, de disefio y edicién
que aprendi durante la carrera porque era enfrentarme con la creacién de un producto, con todo lo que
implica, como pensar al publico al que va dirigido, el objetivo que se quiere lograr, las imagenes pertinentes, la
tipografia, la forma, cada detalle era importante. Por ejemplo la experiencia de comunicar lo que yo queria, en

un lenguaje para que los nifios lo entendieran, fue un proceso de prueba y etror.

La experiencia de la prueba piloto, fue un momento que espete por casi 4 meses a que llegara, pero nunca me
imagine que cuando ocurriera iba a sentir tanta satisfaccién porque el trabajo que habia realizado con tanto
empefio y dedicacién, estaba dando sus frutos y las sonrisas de los nifios era el resultado que siempre habia
querido. Compartir con esos 6 nifios durante tres dfas, hablar con ellos, escucharlos, ayudatlos, explicarles fue
un crecimiento personal que no me imaginaba que tendria. Entender su sensibilidad hacia el mundo y las
personas que los rodean, sentir su amabilidad y calidez, escuchar con atencién sus cuentos y ver lo que habian
hecho con lo que les habia dado, me lleno de alegtia porque sentia que lo que habia hecho y en lo que habia
trabajado habia servido para algo, esos nifios de 8, 9 y 10 afios de edad me ensefiaron mas cosas de lo que yo a

ellos.
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ANEXOS

FOCUS GRUP

Lugar: Colegio de la Universidad Nacional de Colombia (L.P.A.R.M)

Fecha: 15 de febrero del 2012

Hora: 11:30 am

Se entrevistaron a 4 grupos de 7 nifios y nifias cada uno. Dos de los grupos de nifios y nifias tenfan 10 afios.
Los otros dos grupos restantes tenfan nifios de 8 afios. En cada entrevista se les explico el proyecto y se les

hizo aproximadamente 7 preguntas.

Grupo de nifias 10 afios.

1. ¢Si pudieran escribir un libro sobre qué tema lo escribirian?
-Sobre Terror con Vampiros.

-Terror. Sangriento.

-Animales fantasticos un unicornio o un pony.

-De romance.

-De romance, un amor entre vampiros como la pelicula crepusculo.
-suspenso de una mucha que predice el futuro.

-animales fantasticos.

2. ¢Coémo les gustaria escribir el libro en computador o a mano?

-Historieta de animales, con disefio en las paginas para escribir.

-Me gustarfa hacer el libro, pero con mas imagenes que letras, porque ahora a los nifios no nos gusta mucho
leer.

-Me gustaria hacer una caratula que no tenga nada que ver con el libro. Para que lo lean.

-De caratula una imagen de unas ramas, todo oscuro.

-La portada todo negro y manchas de sangte.

-Lo harfa con una imagen toda fantastica, un bosque.

3. ¢Qué mas les gustaria que tuviera su libro?

-Una parte donde aparezca este libro lo escribi a los 10 afios, en tal lugar. Con una foto.

-La autora después de escribir este libro se convirtié en vampiro.

-Como el libro es romantico, poner una foto del nifio que le gusta. Hay le voy a pedir la foto a mi amor
platénico.
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-Que la biograffa de uno sea fantastica. Por ejemplo este libro lo hicieron hadas.

-Que en la mitad de los libros hubiera una imagen en 3D de un vampiro, un cuchillo y un corazén roto.

4. ¢;Les gustaria armar y escribir su propio libro?
Sill

Primero que todo el libro va a salir a la venta.

Grupo de nifias de 8 afios.

1. ¢Si pudieran escribir un libro sobre qué tema lo escribirian?
-Sobre un mundo fantastico.

-Con hadas y unicornios.

-Con animales fantasticos.

-Princesas y castillos

-En un bosque con hadas

-Con animales que creemos nosotras mismas.

2. ¢Coémo les gustaria escribir el libro en computador o a mano?
- A mano porque uno puede ser mas creativo

-Si es mi libro pues es mejor que tenga mi letra.

-A mano porque me gusta pintar

-A mano porque puedo dibujar lo que yo quiera.

-A mano porque son mis dibujos y me letra.

-Es mis divertido.

3. ¢Qué mas les gustaria que tuviera su libro?
-Que tenga stikers.

-que tenga pinturas.

-Marcadores

-figuras en fomi.

-Escarcha.

-Que las hojas tengas dibujos de un bosque fantastico.

4. :Qué tamafio les gustaria que tuviera la caja?
-me gustarfa que no fuera tan grande para poderla trasnportar.

-con una manijita para cogetrla.
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-con dibujos de hadas y de un mundo fantasticos.

5. ¢Les gustaria hacer su libro solas o en grupo?
-en parejas

-de a tres-

-en parejas

-en parejas.

-en parejas.

-sola.

-en parejas.

6. ¢Les gustaria armar y escribir su propio libro?

-Todas dijeron que si porque setia divertido.

Nifios de 10 afos

1. ¢Si pudieran escribir un libro sobre qué tema lo escribirian?
- sobte aventura como tintin.

- Terror

-historias de moustros

-de suspenso y accion.

-Terror

-Aventura.

2. ¢Coémo les gustaria escribir el libro en computador o a mano?
-A mano porque uno puede ser mds creativo.

-A mano porque me gusta dibujar.

-A computador porque me queda fea la letra.

-A mano me gusta mas.

-A mano.

3. ¢Qué mas les gustaria que tuviera su libro?

-Que uno pudiera crear sus personajes, a partir de cémo es uno.
-stikes

-Instrucciones.

-acuarelas.
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-Lapices.

5. ¢Les gustaria hacer su libro solas o en grupo?

-Todos respondieron que en patejas.

6. ¢Qué tamaio les gustaria que fuera la caja?
-Grande para que me quepa todo.

-Mediana para poder traetla al colegio.

7. ¢Les gustaria armar y escribir su propio libro?
-Si, porque va a ser escrito y dibujado por nosotros.
-Se lo mostrarfa a mi papa.

-Lo pondtia en mi biblioteca.

-Me sentirfa orgulloso porque lo hice yo.

Grupo de nifios de 8 afios

1. ¢cLes gustaria escribir y armar su propio libro?

-Si chévere.

2. ¢Coémo les gustaria escribir el libro en computador o a mano?

-En primer momento todos contestaron que en computador.

-Pero luego de decirles que si no les gustaria hacerlo con sus propias manos, cambiaron de opinion.
-Las respuestas fueron.

-Me gustatfa a mano porque me gusta escribir y dibujar.

-A mi no me gusta hacer trabajos en el computador porque a veces me salen muy dafiados.

-A mi me gusta escribir a mano porque me parece divertido y en el computador no me gusta.
-Porque me sale mas bonito a computador.

-A computador porque me sale més bonita la letra porque yo hago la letra muy torcida.

-Uno puede ser mas creativo, escribiendo a mano.

3. ¢Si pudieran escribir un libro sobre qué tema lo escribirian?
-Terror

-Historieta de futboll

-Una historia de una cancion.

- de la primera guerra mundial.
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- un combate entre robost y extraterrestres.
- un libro te yodas la cosas como un diario.
-con dragones, robost y extraterrestres
-futboll

-Terror 3 nifos.

-Aventura 4 nifos.

-Animales reales 7 nifos.

5. ¢Qué colores les gustaria en su libro?
-Colores vivos y fuertes.

-Oscuros si es de terror.

6. ¢Como les gustaria que fuera la caja?
-Grande.
-Mediana.

-Que las hojas fueran del tamafio de un cuaderno.

7. ¢Qué les gustaria que tuviera la caja?
-Colores

-Stikers

-Pinturas

-Lapices.
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