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Cierto dia don Palabras

me contd una extraiia historia,

de c6mo nacen las cosas

cada vez que uno las nombra.

El tiempo vive en la memoria.
Una noche lo encontré,

habia llovido lo recuerdo bien,

se acercaba a los autos

cuando les tocaba el alto.

A través de la ventana

lo escuchaban hablar,

con su voz apasionada

poetas irreal,

un olvidado amor,

un antiguo dolor que ni el tiempo borro.
Miles de historias, en cada barrio.
Por la calle de Viena,

viene ya don Palabras,

recitando poesia, viene canta que canta.
-Dichosos los poetas pobres
de ellos sera el reino de los suelos-,
asi empezaba nuestro amigo

su andar en la ciudad sin suenio.
Caminando a su lado

todo puede pasar,

un sefor adormilado

puede ser un don Juan,

dispuesto a enamorar

a la giiera del pan como princesa.
De boca en boca,

viajando suefos.
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INTRODUCCION

- Mi interés sobre la valoracion de la cultura y el arte popular surge durante el
afo y medio que trabajé como Facilitador de Cultura y Educaciéon (de 1999 al 2000)
en dos Centros de Desarrollo Social, llevando a cabo la gestidon sociocuitural

""co,muhit'aria de los modelos de atencidn del programa Servicios Comunitarios

, In_tégrados (SECOI), de la Secretaria de Desarrollo Social de la Ciudad de México.
Entre dichos modelos, en el area cultural, destacan los siguientes: Teatro
‘Comunltarlo Historia Oral y Memoria Colectiva, Arte para Todos, Derechos de los
Nmos Teatro de Munecos, Juegos y Juguetes Tradicionales, entre otros.
: LLa experiencia didactica en talleres de Teatro Infantil, desde hace tres afios,
{Vha'sido uh factor muy importante en mi actividad profesional. Han participado nifios
“de. cuatro a doce anos, en los Centros de Desarrollo Social gubernamentales; y

sl otros mas pequefios de dos a seis afios en dos Centros de Desarrollo Infantil

partlculares (donde en uno de" Ilos cumpli con el servicio social); sin embargo, me

= f,he vnsto en la necesndad de ‘estrUcturar un modelo de Teatro Infantil, que tenga una

-;secuencna metodologica para Iograr objetivos especificos que satisfagan las

, ‘mqunetudes de los nifos que participen en esta experiencia. Cabe afirmar que el
:'presente proyecto no depende actualmente de ninguna institucion gubernamental,
~'sino que elaboraré un modelo didactico independiente, accesible a cualquier tipo de

' institucién o dependencia sea publica o privada; dirigido a los nifios mexicanos, que

habiten en zonas rurales o urbanas, cuyas edades abarquen desde los cuatro a los

" * 'doce anos.

Al iniciar la actividad de tallerista busqué bibliografia que me apoyara, y con
los primeros que entré en contacto fue con dos autores nacionales, de los escasos
mexicanos que han trabajado sobre el tema: Carmen G. Basurto (Teatro Infantil.
México: Y'Editorial Avante, 1929) y A. L. Jauregui (Teatro Escolar Mexicano. México:
Editorial Avanfe, 1961), los cuales son los mas distribuidos en bibliotecas y librerias.
Su contenido,‘;'ésta’ dirigido a la actividad escolar, ya que tenemos festivales y
homenajes' civicos con caracteristicas que poco les interesan a los nifios, salvo el
que la profesora los repruebe si no participan. El intento de trabajar con algunas
obras cortas de estos libros fue en vano, sélo obtuve rostros decepcionados de los
ninos, quienes inteligentemente proponen buscar nuevas alternativas.




, - No e:‘s’cme dichos libros nunca hayan ofrecido buenos resultados, pero sus
contenidos ya no resultan atractivos para las actuales generaciones, para las que la
tec'ndlogia ha mostrado adelantos extraordinarios, incorporados al actual estilo de
vida; razén por la cual los nifilos quieren imaginar y crear, no declamar versos
‘patridticos. Es por ello que tenemos la necesidad de renovar los materiales
mexicanos ya existentes, para cautivar a los pequenos.

El siguiente problema se encuentra en la implementacién de la actividad
cultural y artistica en las escuelas de educacidon basica. Si el alumno pertenece a
una clase social privilegiada tendra la oportunidad de ingresar a una instituciéon
educativa privada; y qué mejor, si los padres tienen el interés de fomentar el arte en
sus hijos, optaran por una escuela de categoria académica con actividades
artisticas "extra escolares" (tal y como se les denomina). Sin embargo, tenemos la
otra cara de la moneda: la educacion publica. La Secretaria de Educacion Publica
se esfuerza en la implementaciéon de estas actividades las cuales no se han
‘concretado’ ya sea por falta de presupuesto, de espacios, de personal
especnallzado o de interés por algunos directivos. Anadiremos que el dibujo, el
baile reglonal el tejido, y demas, han tenido mas atractivos que el teatro.

©oQué sucede en los festivales escolares? Se rinde homenaje a los Nifos
Héroes, ala lndependencqa de México, etcétera; y los alumnos no entienden el
verdadero- significado, pues no concientizan la riqueza cultural que conllevan.
También tenemos las ceremonias al Dia de la Madre, el Dia de la Bandera, y
demas; los cuéles no se ven como tradiciones, sino como obligaciones que
organizan los maestros.

Surge otro- cnrcunstanua con sus aspectos positivos y negativos: el de la

globalnzacnon Los mnos tlenen juguetes "made in Taiwan", novedades electronicas,
navegan en Inter € juegan video juegos, las nifas platican con munequitos
que hablan Io cua o»tlene nada de negativo si se convierten en juegos colectivos,
pero como; Ia mayorla“son juegos individuales, inducen a que el jugador se convierta
en unrlndl\)iduo solltérlo y esto marca su estilo de vida. Ademas, no olvidemos, que
estosi‘juguetes"son propios de determinadas clases sociales, por lo que sdélo se
Q;concentran en las poblaciones urbanas.
S ':'EI nifio de la ciudad es capaz de permanecer horas ante una pantalla de
’ televusmn y asi pierde su capacidad de comunicacion social, a la par que adopta
~una identidad "gringa" y no se reconoce (o le da vergiienza reconocerse) como
miembro de su cultura nacional. Disfrutan canales televisivos donde observan
"estrellas" internacionales, los nifios cantan y bailan como ellas (incluyendo el
idioma inglés), y ademas los ven como un ejemplo a seguir.
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" Tenemos la moda de impulsar la cultura nacional, tenemos la ilusién de
: éstablecer una actitud de "Diversidad y Tolerancia” entre nuestros pueblos,
:ihc':luyehdo a los indigenas. Buscamos implementar los derechos humanos en cada
cultura, valorar nuestras tradiciones populares, mantener el folklore, escuchar la
oralidad de nuestros ancianos, conservar nuestras costumbres cotidianas. Pero lo
importante no es salvar todo lo anterior como "super hombres”, sino respetar,
valorar y conservar sin penitencias ni amenazas. En cambio, considerar a la cultura
como lo que es, algo cotidiano que estructura y organiza nuestras costumbres y
habitos. Por todo lo mencionado, el presente modelo contendra muestras de la
vastisima riqueza de la tradicion oral mexicana, que integra bajo la modalidad
recreativa a la actividad lirica y a la narrativa, conformandose asi el caracter
comunitario de estas manifestaciones culturales.

En una escuela urbana podemos observar como los nifios y las nifias juegan
a Doﬁa Blanca a las Cebollitas, al Lobo en el Bosque; y en un pueblo es facil ver a
nlnos y nifas-también, jugando al Chiquihuite de algodén, al Milano, a la Pajara
Plnta y muchos mas; ademas tanto en la ciudad como en el campo se narran
hlstorlas, cuentos y anécdotas. En esta lirica y narrativa se adoptan personajes, se
desarrolla Ia psicomotricidad (como en las rondas), a la par que el sentido afectivo-
social en todos estos juegos. Con los cuentos sentimos y vivimos emociones.
Estamos hablando de uri’é" inmensidad de riqueza en nuestra tradicion oral
mexicana; ademas de que xisten un sin fin de versiones del mismo juego, propias
de cada lugar. -

Y no es que a los! nlnos de Ia ciudad no les guste jugar lo tradicional, lo que
sucede es que no se Ies ensena y si les mostramos un juego, por ejemplo de los
Altos de Jalisco, lo pueden hacer suyo y ensenarselos a otros nifios haciendo un
intercambio cultural favorable; y ¢ por qué no?, crear una nueva version, ya que la
cultura esta en constante desarrollo.

Ahora bien, jqué tiene que ver todo esto con el teatro? Pues porque en el
teatro se adoptan personajes, el actor libera emociones, surgen sentimientos, se
mueve, respira, canta, hace coreografias, bueno esta de mas enumerarlo; pues en
esta lirica también se actla, cantando y bailando, y al mismo tiempo se reconocen
valores culturales.

Lo que cualquier nifio espera del teatro es divertirse. Los juegos dramaticos
son puerta abierta a la imaginacion; las dinamicas corporales canalizan la energia;
las actividades plasticas son un excelente apoyo para estimular la creatividad; y las
representaciones son una valiosa experiencia en la que surge la autoconfianza y el
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companerismo. Intercalar el juego con las actividades teatrales crea un espacio de
animacion, los participantes disfrutan salir de la rutina porque surgen cantidad de
expresiones creativas que estimulan a desarrollar la imaginacién.

Preparar una obra de teatro despierta la emocion: claro esta que nos hemos
olvidado de aquellos textos tediosos, porque hemos recurrido al cuento y a la
fantasia. En temnoradas navidefas, por ejemplo, les entusiasma la idea de
escenificar una pastorela, de ahi la importancia del disfrutar las tradiciones.

El teatro que necesitan practicar los nifios de cualquier comunidad, sea rural

o urbana, debe dejar a un lado las estrategias convencionales del Teatro Escolar;

porque estamos en otro entorno donde el alumno, en éste caso el participante, no
va a ser aprobado o reprobado, sino simplemente se va a liberar de tensiones
aprendiendo, jugando, creando, experimentando, divirtiéndose, reconociéndose
culturalmente y al mismo tiempo comunicandose con la sociedad. Estamos
hablando de expresion humana la cual debe cobijarse en su entorno social,
adaptando un caracter comunitario.

Escuchar a los nifios presupone que dispongan de tribunas para hacerse oir. Las
instituciones culturales y los medios de comunicacién masiva deberian reconocer y estimular
la creatividad y la capacidad de los nifios para contribuir al desarrollo cultural. En esta
perspectiva, la expresion de los nifios y para los nifios se debe fomentar (1).

Los nifos de nuestro tiempo poseen, en si mismos, toda la capacidad para
expresar sus ideas y sentimientos, para desarrollar propuestas en favor de su
bienestar y para reclamar injusticias; los jévenes y adultos pueden contribuir con
ellos respetando sus derechos y ofreciéndoles espacios de expresion.

LLos cambios acelerados de la humanidad tienen un profundo impacto en la
vida de los nifilos de todo el mundo. En casi todas las regiones, los nifios y los
jévenes constituyen la mayoria de la poblacion. Los nifios son victimas de la
violencia familiar y sexual, millones mueren en conflictos armados, otros miillones
son niflos de la calle, otros tantos trabajan y son explotados y maltratados. Los
demas nifios pueden hablar a favor de ellos, defenderios, expresar su angustia y
fomentar soluciones:

A pesarde las enormmes desigualdades en materia de educacion, ninguna generacién ha sido
tan inst 'da,;!an consciente, tan informada de los conflictos...(2).

1. UNESCO. Nuestra diversidad creativa. Nueva York: UNESCO, 1997, pég. 188.
2.Ibid., pag. 181.



La tradicion oral puede fomentar valores humanos positivos, por ello hay que
seleccionar bien el material con el cual se desarrolien las dramatizaciones, ademas
de tener la habilidad de adaptar cada dinamica y cada seleccidén de juegos y
narraciones a la edad y a las condiciones fisicas o psicologicas de los nifios que
estén a nuestro cargo. En cuanto al lugar de trabajo, hay que procurar la mayor
amplitud y tranquilidad posibles.

En el presente trabajo de tesina, se proponen diversas estrateglas que
pretenden constituir un manual para la ensefanza aprendizaje del teatro dirigido a
ninos de cuatro a doce afos de edad, en donde se engloba todo lo ya mencionado,
" se emplearan metodologias de bibliografias recientes sobre Teatro Infantil,

destacando las publicaciones espanolas y argentinas, rescatando los aspectos mas
importantes de la expresion corporal, plastica, verbal y ritmica.

En el proceso de dramatizacion hay que desarrollar la imaginacion y la
creatividad; obtener un sentido musical y corporal; valorar nuestra cultura y
oralidad. Conocernos, expresarnos, comunicarnos, integrarnos en equipo hasta
culminar con un montaje escénico, en donde la produccion estara a cargo de todos
los participantes.

- Los nifos seran la estructura de una creacidn colectiva, el profesor los
guiara, no les |mpondra su. estetlca Aprenderemos a ser economistas para nuestras
produccnones ob "ndremos obJetos y cachibaches como préstamos de amigos y

- profesuonales porque?lo unico que se obtiene son risas o suefo. Todo radica en el
: gusto’ po _unabuena narracion. No es el propdsito crear excelentes actores, sino
que- parﬂcnpen en una experiencia, encontrando atraccion por lo estético, por lo
"mexicano”, -un gusto por convivir con la sociedad, de estimarse.

Tampoco es el de renegar de otras culturas, verlas inferiores o acusarlas.
Resuita que los capitalinos como buenos "chilangos" somos unos hibridos
culturales, lo cual no es tragico, pues ya hemos formado una cultura urbana propia;
consideremos que inclusive cada colonia, cada barrio y cada vecindad, tendra, a su
vez, caracteristicas propias que conformen una identidad particular.

Continuemos con el contenido de esta tesina: en el Primer Capitulo de la
Primera Parte, que corresponde a la fundamentacion tedrica, se plantearan, aunque
de manera resumida, los aspectos culturales que debemos conocer para cimentar
las bases de valoracién cultural: mencionaremos algunos conceptos de cultura para

llegar a un acuerdo, estableciendo el valor de la cultura propia; definiremos la
A"



identidad cultural; encontraremos las tematicas de la tradicibn y el folklore;
diferenciaremos la definicion de cultura nacional con la de la cultura popular,
encontrando la riqueza de esta ultima y; expondremos la importancia de ofrecer
espacios en la comunidad como practicas de animacion y expresion.

En el Segundo Capitulo se estudiaran las ventajas pedagdgicas del teatro

infantil: la: creatlv:dad la imaginacion y la expresion, atendiendo al desarrollo
, mfantll Veremos los cuatro tipos de expresion que nos interesan, las cuales son:
mllngu:stlca plastlca corporal y ritmico musical; con un apoyo pedagdbgico.
: En el Tercer Capltulo de Ia Segunda Parte se estudiara la metodologia actual
del teatro infantil, la cual‘ se constituye de dindamicas encaminadas a crear un
ambiente adecuado para el aprendizaje. Tengamos en cuenta la integracion, para
relacionarse con los demas; la desinhibicién, para obtener la confianza en uno
mismo; conscientizar los sentidos para hacer al nifio mas sensible a su entorno; la
relajacion para obtener su plena disposicion; el uso del gesto para apoyar la
expresion; el trabajo corporal para obtener soltura y condicion; la respiracidén para
mejorar la emisiéon de voz; y la vocalizacidn para desarrollar la diccidn. Se
seleccionaran los ejercicios mas adecuados.

Técnicas de creacidn dramatica, es nuestro Cuarto Capitulo. Se trata de
encontrar la manera mas adecuada de que el nifio comprenda qué son los
personajes cual es el conflicto, como se dehmlta el espacio, qué es el tiempo, y la
lmportanma de establecer un argumento. |

Por otra parte eI Qumto Capltulo abarcara la produccidn de recursos

ﬁuh‘nnacnon -Se- mcluye la realizacién de titeres y marionetas,
' propomendo tecnlcas sencnllas y econdmicas.

A contunuacnon se presentaran los otros dos capitulos, considerados por
‘nosotros como los mas importantes. En el Sexto Capitulo se estudiaran las
posnbllldades escénicas que llevan los juegos tradicionales mexicanos vy;
principalmente los aspectos teatrales que sustentan, como la psicomotricidad, el
lenguaje, la mimica, el adoptar personajes, etcétera. Claro esta, que no podemos
prescindir de la funcion pedagogica del juego. Se seleccionaran cantos, rondas,
dialogos, juegos de palmadas y de corretear; cada seleccion debe mencionar su
lugar de origen, la manera en que se juega, y sus caracteristicas de representacion.
Esto como apoyo valioso en el juego dramatico, y como reconocimiento cultural,

Vi



Para finalizar, en el Séptimo Capitulo, atenderemos de nueva cuenta a las
posibilidades dramaticas de la tradicion oral mexicana, presente en la narrativa y en
la versificacion, en donde se propdndrén: cuentos, leyendas, anécdotas, mentiras,
trabalengi‘Jas,,versos y coplas, refranes y adivinanzas, como material dramatico;
para ’c‘rear" las escenificaciones, ya que de estos pueden construirse
juegos; _iﬁiprbvisaciones, dramatizaciones y puestas en escena.
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PRIMERA PARTE.
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.y gente de clase acomodada la tienen.

CAPITULO 1

MANIFESTACION SOCIAL Y ARTISTICA
DE LA CULTURA

1.1 LA CULTURA

- La cultura lo abarca todo; para los antropélogos, la cultura incluye mucho mas que
. refinamiento, educacion y apreciacién de las bellas artes. No solo Ios unuversntarlos

Las fuerzas culturales mas significativas son las que forman Ia vnda cotidiana
de las sociedades, particularmente aquellas que influyen en los nmos durante su
aprendizaje. Cada rincon del planeta, que se encuentre habltado posee estructura
y valores culturales.

1.2 :QUE ES LA CULTURA?

Mediante la cultura la gente crea, recuerda y ejerce las ideas controlando y
aplicando sistemas especificos de significado simbdlico (leyes, normas, valores,
religiones, ideales...). En 1871, Edward Taylor (Estados Unidos), se acerca a la
definicién que nos interesa:

Cultura ( .) es ese todo complejo que incluye el conocimiento, las creencias, el arte, la moral,
el derecho,. la costumbre y cualesquiera otros habitos y capacidades adquiridos por el hombre
. f»como muembro de la sociedad .

A L Kroeber en 1917 tamblen en Estados Unidos, afirma que la cultura
B V,dlstlngue al hombre en.el cosmos Sefala que los habitos, las ideas y los valores
i son aprendldos y transmmdos como productos del hombre social.

1. Conrad Philiip ’Ko@ak. Antropologfa cultural. Madrid: McGraw Hill, 1998, pag. 18.



Y en 1930 Franz Boas, el fundador de la antropologia norteamericana, definiod:

La cultura,mcluye todas las manifestaciones de los habitos sociales de una comunidad, las

s reaccnones del individuo en la medida en que se ven afectadas por las costumbres del grupo

“renTque. vwe ‘y~los produclos de las actividades humanas en que se ven determinadas por
o dlchas costumbres (2).

. e Eé éUltufé se aprende mediante una interaccién social con otras personas en
la socuedad asi que estas manifestaciones y costumbres son transmitidas de

:"generamon en generacmn Los humanos dependemos de la trasmisién social de

. todo "ese complejo" del cual nos habla Taylor. La organizacién social humana nos
provee el contexto basico desde muy temprana edad, en el cual podemos aprender

de otros al mlsmo tiempo que estamos siendo protegidos. De ahi que la cultura no

se transmlte genetncamente sino socialmente.

: Clafo" que hay variaciones particulares en cada individuo, pero para ello se

establecen ‘gos permitidos, es lo que establece la personalidad.

- ulturé" es adaptatlva en el sentido de la adaptaciéon humana, pues el

o los valoreé las actitudes y la personalidad del nifio en creCImnento
' Ahora blen los elementos culturales, segun Gulllermo Bonfll Batalla (3), son
Ios S|gu|entes

a) Materiales: Naturales y transformados por el hombre.

b) De organizacién: Relaciones socnales sistematizadas.

c) De conocimiento: Experiencias y capacidades creativas.

d) Simbdlicos: Cédigos de comunicacion y representacion.

e) Emotivos: Sentimientos, valores y motivaciones compartidos.

“Bonfil Batalla los considera como fendmenos histéricos y no abstractos.
Ademas, recalca sobre la importancia del control cultural, que es la capacidad de
decision sobre los elementos culturales. Capacidad social de usar, producir y
reproducir valores, conocimientos, experiencias, habilidades y capacidades
preexistentes.

2. J. 8. Kahn. El concepto de cultura. Barcelona: Anagrama, 1975, pag. 14.
3. Guillermo Bonfil Batalla. "Lo propio y lo ajeno: una aproximacién al control cultural", en Curso

. bdsico para la fonnacién de facilitadores culturales de SECOI!. México: G. D. F., 1999, pags. 15-20.
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V:vumos‘en una naturaleza capltahsta a entuada por Ia mdustrlahzacuon lo que
' ‘_ ‘ al, en eI que- a la cultura se quiere ver
umi dor y no como. creador Bonfrl Batalla construye el siguiente
cuon entre cultura dommante y.cultura subordinada, con relacién a

o 7:‘;Elementos L ;_Dercisiones:
'g,culturales Propias = v Ajenas
Propios : Cultura autonoma ~ Cultura enajenada
Ajenos Cultura aproplada E Cultura impuesta

a) Cultura auténoma: El grupo soua! posee el poder de decisidn.
b) Cultura impuesta: Se mcorporan elementos que permanecen ajenos porque su .
control no es de la comunidad: consuderada B ' S
c) Cultura apropiada: Los elemehto son’
sobre ellos.
d) Cultura enalenada Los ‘ele
expropiada. ’
La cuestion del control cultural no'se»establece entre lo: ‘
entre lo "nuestro” y lo "de los otros”. Pl‘OpIO y ajeno son las connotaCIones, «
La cultura propia ejerce la inventiva, la innovacioén y la creatlwdad Es
capacidad social de produccion auténoma. Y no hay creacion sin autonomia.
k La cultura muestra tanto estabilidad como cambio, y un cambio en una parte
conduce a cambios o ajustes en otras partes. La velocidad del cambio depende de
factores geograficos, del nivel de tecnologia y de los valores culturales. En las
comunidades urbanas esto es mas radical que en el medio rural, debido al
acelerado desarrollo tecnoldgico de las ultimas décadas.




1.3 IDENTIDAD CULTURAL

Los nifios tienen necesidad de que su cultura, su experiencia y su lengua
sean afirmadas y reflejadas. Ellos pueden construir_hueyos'j acontecimientos en la
sociedad, pero necesitan los puntos de referencia. Por lo tanto, los nifios son los
vectores. que ,vincglan_las tradicibnes con las generaciones pasadas, quienes
construyeron ' la identidad de su cultura. |

o érlbtro‘."con los otros... con la otredad (4).

ocupar un terrltorlo Yy compértlr.c eenc:as y tradacuones
o AI ocurrlr camb:os en un: cultUra surgen procesos de creacion, aprop:acmn y
sngmﬂcacnon colectlva qu'ev ajustan nuevas identidades. Tal es el caso de los
"cholos"ylos chlcanos por ejemplo " o

-~ Las actuales condlc:lone ¢ e: globahzacnon economn
~_comunicacién masiva, generan nuevas dnnamlcas
apropiacion, resignacion .y, en. otras -de: resnstencua. Es entonces cuando la
identidad se convierte en suefio y utopla '

La rapida transformacion de la’ percepc1on del mundo y de la sociedad produce
enormes consecuencias en el 6rden de'la vida humana.

Mucho se cuestionan y se reformulan paradigmas y valores de la identidad
cultural. Se necesita del compromiso de la sociedad, mas alla de las diversidades
religiosas, éticas, pohtlcas o de género. Sugerir diversidad y pluralidad; no solo se
- refieren a la |dea de actuvndades estetlcas sino que se complementan con las
' mamfestacnones de la experlencxa y de ‘a |'dent|dad colectiva, que se reflejan en
tradiciones. :

‘Estas manufestacnone\ ‘
monumentos, llteratur, |
bienes y servucno de
también, tenemos Ia u

y ¢ ’oméfcial, y de la
mbio; procesos de

,t_eriales: lengua, ritos, creencias,
ibliotecas. La cultura no son sdlo
‘con recursos materiales; sino

4. Leonel Duran "La cultura hoy y la animacién cultural®, ponencia en Primer diplomado de gestién

cultural comunitaria en la ciudad de México. México: G. D. F., 1999, pag. 1.
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El principio basico debe ser el respeto de todas las culturas cuyos valores son tolerantes con
los demdas y que suscriben las normas de una ética global. El respelo va mas alld de la
tolerancia, y supone una actividad positiva hacia los demas, asi como celebrar sus diferentes
modos de vida y su diversidad creativa (...) (5).

Al proteger estos diversos modos de vida, la libertad cultural estimula la

exp}erimenta::cién, la imaginacion y la creatividad; lo cual, nos permite satisfacer una
"c'jev‘las' ',néCééidades mas fundamentales, precisamente el aerecho a definir cudles
son estas necesidades fundamentales.
. Las’culturas no estas aisladas ni son estaticas; interactuan y evolucionan.
‘Dé,b'eri" disponer de los medios necesarios para poder comunicarse con los
i miembros de otras sociedades. La tecnologia y los medios de comunicacion deben
ser de servicio publico y abstenerse de la imposicién y la violencia.

5. UNESCO. Nuestra diversidad creativa. Nueva York: UNESCO, 1997, pag. 20.




1.4 TRADICION Y FOLKLORE

El concepto de folklore tiene dos elementos: folk o pueblo (los portadores de
una forma cultural), y lore (acervo cultural qUe caracteriza a esa forma).

El folklore es un término que incluye mitos, que son historias de personajes y
acontemmnentos sobrenaturales leyendas, que conciernen a héroes y eventos
hIStOFICOS Y. otros tlpos de tradiciones orales como acertijos, proverbios, lirica y

'na narrac:on sagrada que orienta a Ia sociedad, medlante la

para mtegrar temas culturales en un marco dramatlco
EI folklore bast“ "con que haya sobrevivido lo sufcnente para tener impacto

: Ilegar a ser sagrado‘;) ‘Los c "nto‘-‘populares se narran para proporcionar
~ f;{entretemmlento aun cuand nen |mpbrtantes funciones educativas. Tienen una
: .-moral ‘asi como los refranes y gran c cantldad de poemas y canciones. Por lo tanto,
: ,‘_Ias tradncuones orales son’nmp a tes ‘en el proceso de socializacion. Hay motivos
de desprecno ridiculo’ 0% admwacnon el folklore nos muestra valores culturales
debido a la aprobamon Yy condenacnon de actitudes y sucesos.
‘W{ o El tema es popular como acervo del pueblo, casi siempre andnimo. El artista
"culto" orlglnal" 'cumple otra fun0|on incluso como miembro de clase social
B iprnvnleglada EI arte folklérico se ha definido como producciones en las que el
- v,cread‘or mdnvndual no es conocido o es anonimo. Alfonso Reyes escribe lo siguiente:

Asi limitado el campo, ponemos esta evocacion de Ia literatura humilde bajo el nombre de
Marsyas. EIl pobre satiro que quiso, con sus elementales aires de flauta, competir con la
aristocratica lira de Apolo, y acabd colgado de un arbol, como si él mismo fuera el signo de la
musica no reducida todavia al instrumento superior, la musica que el viento arranca en las
frondas. Marsyas es ‘el arbol que canta’ (6).

El humanismo del folklore, es el humanismo del pueblo; alimentado desde la
antigledad con las expresiones elementales de la vida.

6. Al_fohso(Reyes‘. "Marsyas o del arte popular”, en Obras completas, tomo XVI. México: F. C. E.,
1962, pag. 54.



Ahora bien, en la tradicién po‘p"ublar confluyen las memorias del pasado y se
unen las memorias del ideal. Se encuentran exigencias y aspiraciones comunes,
realidad e ideal. Cada tradicién es contmuamente renovada y enriquecida, de
acuerdo al entorno.

El contenido de la expresion popular es el "sentimiento” que une las fronteras
entre el interés personal y lo extrapersonal del suefio y de la realidad, de la verdad
y de la utopia. ‘

La trad:cuon popular no es un pensam:ento pensado ni es el pensamiento pensante. Es
sumplemenle la vida concreta (7) : i

» Es tlempo de referirnos a la ‘memona colectlva que es el procedimiento del
conocnmlento del pasado que. da a la oralldad‘”el conducto de esa expresiéon popular;
por. ser el primer medio de transmlsio, ,hlstorlcamente de un saber.

La memoria es la facultad de retener y recordar lo pasado, siendo la tradicién
'su elemento de expresién, que hace que todo lo recordado se convierta en un
proceso social de la vida cotidiana, y por tanto de organizacién. La tradicion esta
aqui, como la parte activa, y:

...la memoria se convierte en el rescate de los recuerdos de los procesos sociales que alguna
vez existieron, guarddndolos celosamente en la mentalidad del individuo social que, con su
capacidad de mantenerios vivos en su memoria personal puede enseiarlos cuando sea el
momento (8).

Recoger y narrar relatos mediante :la palabra ecesita del esfuerzo de un
locutor para recordar hlstorlas y coymumcarlas El n ,ador recrea su imaginacion y
es probable que agrege nuevo 3elementos que originaran variaciones en el
contenido. : . ‘

Esta recreacuon (de nmaglnaCIon y suceso) sera protegida por una memoria
colectiva general y en una mdtvndual convirtiéndose en un patrimonio linguistico:

Cada lengua hablad}a fen"'el i'nUndo representa una manera singular de percibir y expresar la
experiencia humana y.el mundo (9).

7. Giusseppe Maria Scuacca EI mr"ioyel folklore. Buenos Aires: U. B. A., 1957, pag. 116.
8. Rafael Pérez Taylor "La memoria colectiva y la recuperacion de las practicas tradicionales”, en
Entre la tradici6n y Ia modem/dad antropologia de la memoria colectica. México: U. N. A. M., 1996,

pag. 17.
9. UNESCO. Op cit., pag 217.




1.5 CULTURA NACIONAL Y CULTURA POPULAR

La cultura nacional es una expresion de una region cultural. Esta expresion es
concreta en sus elementos, las realiza un hombre o un grupo de hombres en un
determinado pueblo.

La definicidn de cultura nacional no es, ni puede ser otra cosa, que el punto de partida para la
asimilacion de la cultura universal, insistimos en concretizacion. Y concretizacién quiere decir
resistencia a todo lo que pueda significar disolucidn, aniquilamiento, nihilizacion. El hacedor de

la cultura se niega a disolverse, a ser puro instrumento de algo que le es ajeno (10).

La cultura nacional es simbdlica, es abstraccién o representacion del pueblo.
La cultura popular es lo que se quiera, desde la extraordinaria expresion de la
sensibilidad dell pueblo hasta la manifestacion: de grupos alternativos como los
chavos banda ‘o Ios ‘actUaImente skatos" '(Jovenes que usan patmeta pmtan

propia, se vueron adscrltos; _
violenta transformacmn en sus mod
avanzadas pautas, perdlendo au,
estereotipadas de domlmo

graron a nuevas y mas
metléndose a organlzacnones‘

...todos 'los pueblos alcanzados se empobremeron del punto d >
COFIdICIOI"IeS de extrema mnsena y deshumamzacnon (1 1) .

ista cultural. Cayeron asi en

Es entonces cuando nos: cuestlonamos sobre . la exnstencna de la cultura
nacuonal y. podemos hablar de ella como una utopla 0 sueno; sin embargo, tenemos
presente que la cultura S|empre va en constante desarrollo y adaptacion, adoptando
Ly desechando elementos, y concluimos que dentro de determinado contexto en
determinado pueblo si existe la cultura nacional como tal.

Otra significacion usual es considerar a la cultura nacional como propia del
poder gubernamental, manifestando los aspectos historicos y sociales que le son
convenientes; y relegar a la cultura popular como subcultura, como la "etnia”, como
la cultura indigena y demas, subordinada a la dominacién del poder social.

10. Leopoldo Zea. ‘¢a:’réla‘cterfsticas de la cultura nacional. México: U. N. A. M., 1969, pag. 9.

11. Darcy Ribe‘irvo.'f‘Lyafs Américas y su civilizacién, tomo 1. Buenos Aires: Centro Editor de América

Latina, 1980, pag. 99. -
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Sinén*ibargo las culturas populares son de vital importancia para consolidar a
' la cultura nacuonal ya que son la base de cualquuer proceso de conformacién social.

De : rlqueza e inmensidad acervografca encontramos innumerables
: ' nes dependlendo al medio fisico y espiritual, pues se han ido adaptando
o determlnadas manifestaciones por el intercambio cultural cotidiano, sobre todo en
‘ :Ios pueblos hispanicos o hispanizados. Pero, en cuanto a la recopilacién del tema
o popular es importante hacer mencién que es peligroso entrometerse directamente
para tratar de aderezar o sustituir signos (con intensidn de preservacion):

Hay que sacar, en toda su pureza, la reliquia de la memoria. Es grande latentaciéon de
corregir, conforme al arte, los toscos testimonios: hay que frenarla. (...) Igualmente, el tema

- popular viene lleno de incoherencias, de faltas de gramatica, de errores métricos, aparte de
que la tendencia al verso irregular esta arraigada enlos habilos mas antiguos de nuestra
lengua. El consejo de objetividad es sencillo en su enunciacion: 'COMO ME LO CONTARON
TE LO CUENTO (12).

Es lmportante dirigir lo anterior. al caracter de la cultura urbana. Las ciudades
crean y nutren su propia. cultur . La c 'Itur ‘ urbana aporta creaciones dinamicas que
i surgen de la denS|dad de . p De nrech_o, el patrimonio cultural de la
humamdad se con e '-,las gran es ciudades del mundo. También se
o maniﬁe'Sta‘e' crea ‘wdad'cultural de la vida cotidiana, en la variedad y diversidad,
“en la dema‘ d socua ,yde las minorias, en la protesta social de las mayorias (los
pobres) y en Ia expresnon de la "cultura popular”. Esto queda contrastado con la
[ n el cnmen las drogas, la violencia y una baja cultura de masas; junto
con la deS|gua ad de clases sociales.

. La,vida .urbana moderna se asocia a menudo con la sociedad de masas, la uniformidad del
consumo, la tirania del mercado, asi como la ubicuidad del poder y ia dominacién (13).

12. Alfonso Reyes. Op. cit., pag. 80.
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3 c'iai’, de los males de la ciudad (14).

Se debe apoyar al crecnmlento de’ areas verdes y espacios culturales {para
mamfestacnones artisticas, tales como Ia musica, el teatro, la pintura y demas).

N _Hemos mencionado “"manifestaciones " artisticas", ¢que es, pues, el arte
popular? E| arte popular es el creado por el pueblo, por las clases mas
‘democréaticas deseando servir y apoyar a sus intereses y valores. El papel de los

"artistas cultos" e intelectuales se reduce a apoyarios, no pueden hablar por ellos.
' Los artistas populares responden mas al colectivo (espiritu), que al genio o a
-la capacidad mdlvndual Si st:nCIon y la originalidad ya responde a la
"élite" artistica.

Es verdaderamente un
bajar de ias cumbre
actividad crea‘t‘ly‘a'y,

tanta belleza pueda alzarse del barro, salir del monte;
nto: La cultura popular, decia Stavenhagen, ha de ser
no consumo ‘pasivo de bienes culturales industrializado (15).

Es interesante ver que“en Ia Ciudad de México se comercializan productos
regionales, por ejemplo ‘de Chiapas, como playeras, collares y demas. En algunos
"puestos" los venden mdlgenas quienes ademas elaboran su mercancia; sin
embargo, ya podemos ver estos productos en los grandes almacenes, muchos con
una etiqueta que dice "made in Guatemala", insertandose en el mundo de la
globalizacion comercial. Pero lo importante es que la gente los compra por su
significado, por su belleza estética o, simplemente, por su valor utilitario.

13. UNESCO Op cit., pag 264
14. Ibid. ‘
15. Alfonso Colombres Sobre Ia cultura y el arte popular. pag. 13.




o ,en momentos festivos y extraordlnarlos

1.6 IMPORTANCIA DE LA ANIMACION CULTURAL EN LA COMUNIDAD

El desarrollo del niflo se puede apoyar también en diversos contextos, tal
como es el caso de la educacién no formal, con bases ludicas. Reunir un grupo de
nifos a jugar favorece la interaccion entre comunicacidon y creatividad, libertad y
autodisciplina; desarrollando un sentido de pertenencia socio-cultural.

Los juegos tradicionales y la literatura oral pueden encontrar un lugar en la
,'es'cuela durante los recreos, pero hay que considerar que todas estas practicas
;deben ser mcorporadas al programa escolar. Mientras tanto, las politicas culturales
deben orlentarse ala promomon de actividades multiculturales, apoyando formas y
expresiones nuevas y expenmentales creando espacios de encuentro entre [os
partucupantes’

rtad afectlva atribuye valor a cualquier actividad que se
. se cultlva y alimenta. Para esto,
i ‘el ‘desarrollo integral,
pulares en la cotidianeidad o

Desarro Ia
reallce La c

: t|v1 ad no se ensena ni se lmpone
n‘ amblente favorable Hay .
Vammando Ia creacion y recreacion de Ias ult

_ En materia de apoyo a las culturas popul anas, es necesario responder
.al reto de una sociedad dinamica y camblante me _ante Ia recuperacuon del conjunto
de procesos implicados en los fenomenos de camblo Jinnovacion y reproduccnon

El objetivo es ofrecer mayores oportunldades de superacnon lndlwdual y
comunitaria. El respeto a la diversidad plantea como tarea: central abatir la -
desigualdad y la intolerancia, sobre todo en nuestra ciudad" Ia cual como muchas
otras, se compone de diversas cuituras que han interactuado a partir de los flujos
migratorios, que han dado vida a las ciudades contemporaneas.
: Tenemos como bases ‘a la preservacion, al estimulo y a la difusién, para
propncuar eventos y encuentros en donde participacion, socializacion y solidaridad

humanos y ,:materlales
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CAPITULO 2

VENTAJAS PEDAGOGICAS
DEL TEATRO INFANTIL

2.1 EDUCACION ARTISTICA

Todos los seres humanos tenemos potencial creativo, ya sea en el arte, en la
ciencia o en la tecnologia. Hablemos del potencial que nos interesa: el artistico.

L.a educacion artistica tiene como objetivo desarrollar en el nifio la capacidad
de percibir la belleza y de expresarla, ya sea en el dibujo, en la musica, en la danza,
en la poesia, etcétera. Nos referimos por un lado a la contemplacion y
sensibilizacién hacia lo bello, y por el otro, a la creacidn y expresion artistica.

El arte es una vision, una tentativa destinada a expresar de manera nueva la naturaleza y la
esencia de la realidad, una experiencia que aporta alguna luz sobre las realidades rutinarias de

la existencia (1).

2.2 CREATIVIDAD

Un diccionario de pedagogia, editado recientemente, define a la creatividad
como:

Capacidad de pensar, producir y actuar en forma innovadora o nueva en el campo intelectual,
artistico, productivo, tecnoldgico, de la accién social, etc. (2).

Toda creacién necesita de un ambiente propicio que la fomente, el cual se
complementa con la libertad de participacion, responsabilidad, motivacion, disciplina

1. Isabel Tejerina. Dramatizacién y teatro infantil. México: Siglo XXI, 1996, pag. 11.
2. Ezequiel Ander-Egg. Diccionario de pedagogia. Buenos Aires: Magisterio del Rio de la Plata, 1999,

pag. 68.
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y tenacidad; siendo qUe la creatividad que nos interesa es la cultural. La definicion -~

de creatividad, citada anteriormente, no satisface todos los aspectos que nos
interesan. La creatividad es expresion espontanea y natural.

En un plano educativo (sea formal o no formal) el maestro o guia debe actuar
como facilitador del desarrolio creativo. Lo fundamental es reconocer que todos, sin
excepcion, somos creativos y debemaos desarrollar la creatividad desde la infancia.
Ortega Olivares define a la creatividad infantil:

Es el proceso de solucion de problemas en el que lo importante no es dar respuesta exacta,
sino- que los nifios: piensen en las distintas formas posibles de abordar el problema, en las
distintas maneras devenfocarlo y resolverlo, y que se sientan libres para hacerlo (3).

'ﬁb para actuar ingeniosamente en
). de su vida cotidiana, de ahi su

- Asi pues onglna facultades en e
'cualquner sntuacaon (sea probleman
|mportancna en ‘el aprendizaje nntegral

‘La creatnvudad en la infancia se
1. Ntvel expresivo: Nuevas formas‘d e

Expresion espontanea.

Edad: 2 a6 afos. ,
2. Nivel productivo: Expresuon menos esj
tanto expresarse sino comunlcarse

Expresion comunlcatlva

Edad: 6 a 11 afos. :
3. Nivel inventivo: Encuentra e equullbrno entre la expresmn espontanea y la
socializacion. : S ~ A

Expresion personél Tl

Edad: 11a 13 anos S g :
4. Nivel innovador: Capamdad personal de autocreacion, epresién ‘de su
"genialidad", '

Expresion origina‘l‘.,

Edad: Adolescente (4).

en cuatro niveles:
entimientos, ideas, etcétera.

ntanea més‘ confirmada o socializada; no

3. Mana Teresa Mamn "Fundamentos tedricos de la creatividad”, en Especializacién del profesorado
en educac:én lnfantll médulo Hll. Madrid: U. N. E. D., 1999, pag. 157.

4. Ibld. pags. 157-158.
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'e:hbohifamos"tres objetivos de la creatividad, relacionados

4 ‘ slt'que al buscar, explorar y experlmentar se inculca en el nifo el sentido
: de responsablhdad actuando espontanea y naturalmente.

-- Estimular la imaginacion: Inseparable de la experiencia intelectual. La
fantasia (ideas, palabras, imagenes y sentimientos) evoca la capacidad para
contemplar, investigar e intuir (5).

El arte ofrece alternativas a la heterogeneidad de gustos y sensibilidades de
una humanidad que tiene la necesidad de asombro y consuelo. El teatro satisface la
necesidad del hombre de mirarse a si mismo, de ver representada su propia imagen
-en el escenario. El teatro es también actuar, "respuesta al deseo humano de
transmutarse en otro ser, metamorfearse (6)." Esto da pie al descubrimiento, a la
: "'orque nos ofrece el camino para explorar y representar nuestras

: La .'Dramatlzacaon ofrece al nifio 1a capacudad de proyectarse de experimentar nuevas
: vnvencnas y de mamfestar sentimientos distintos'de los proplos (7).

La dramatuzacuon tiene que potencnar los recursos expresivos como medios
para creary representar la accuon comunicando a través del juego snmbohco

5. Ibid pag 165 166
6. Isabel Tejenna Op. c:t pag. 5.

7. Juan Cervera. Dramatizacién en la escuela. Madrid: Bruiio, 1996, pag. 10.
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2.3 IMAGINACION

La inagotable imaginacion infantil permite a los nifios crear cantidad de
invenciones. La ficcidn desempenia un papel importante en el juego, en el cual los
nifos construyen un mundo en donde sus deseos se convierten en realidad: una
caja de zapatos puede ser una nave espacial, varias sillas en hilera pueden formar
un tren, un pedazo de palo de madera puede ser un rifle para cazar, suelen
__convertirse en médicos, soldados, maestras y hasta en cualquier animal.

Anotemos la definicidon del verbo "imaginar":

A- Representarse concretamente una cosa que uno no percibe: porque esta auseme _porque
ya pas6 o atin no ha ocurrido, o bien porque simplemente es posible (:..). .7 :

B- Concebir, representarse mentalmente y, después, reallzar efectwa
facultad de lmagmar es propia del hombre (8).

El hiﬁo recibe" la informacidon, observa, escucha, vive su cbtidianeidad, se
relacic}na con los demas y busca expresar su sentido de la realidad, por medio de ia
rantasia. Asi ‘erga "a ser". El acto de modelar con la imaginacion aquellas
realidédes tiene un nombre: la fantasia creadora.

" Los juegos de ficcion pueden estimutar:

- La espontaneidad: Sin tiempo para pensar, se improvisan gestos, tonos de
voz y acciones plenas de movimiento y colorido.

- La creatividad: El pequeio presenta las formas naturales y les da su vision
personal. ‘ '

- La atencién: El juego bien planeado potencua la concentracnon en un objeto.

- La imaginacion: Por medlo de Ia memoria; la.imagen mental se asocia a la
dramatizacion. - e

- La cagacndad de movnmlento‘ Debido al rltmo q'ue exige esta expresiéon
dlnamlca se coordinan los dlstlntos mlembros‘ del cuerpo. E! jugador cambia de
’movnmlentos casi al mismo que Ios demas 'Con esta actitud se promueve la rapidez
de reflejos : ‘

" -'La observacién: Para imitar hay que ser buen observador, Se invita al nifio a
’ que tome conciencia de su relacuon con lo que le rodea. o

- La diversién: Alegria, risas... En todo este "jadeo” de movernos como un 0so,

‘de aullar como un lobo, de volar como una cigtiefa...

8. Paul Foulquié. Diccionario de pedagogia. Barcelona: Oikos-tau, 1976, pag. 198.
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- La representacion: Se tlenen p ,sentes unos roles a traves de la mimica, de

la. modulacidn de voz..

' - El desarrollo de Ios sent«do alvaje olfatea a su presa; los gorilas

'se comunican por el tacto el a’g"LI"la rv desde el cielo; la gacela, alerta ante un
posnble pehgro agudiza su oido; eI delfm gusta de una rica sardina (9).

La dramatizacion infantil es avenluua nuel iad y refugio contra imposiciones

- convencionales de los adultos. Para los nmos es, simplemente, juego:

La dramatizacion se inserta plenamente en el marco de juego simbdlico hasta llegar a
constituir el mas genuino de estos juegos, también calificados como juegos de fantasia. Estos
“juegos - provienen de las representaciones que el nito hace tanto de acciones dela vida

. ’c'oiidiana como creaciones de su imaginacion (10).

El "juego dramatlco" produce experuencnas inéditas y aumenta la originalidad

i de su- pensamlento construyendo el aprendlzaje de habitos e ideas. El nifo es

capaz de trasladarse de un espacuo gosto a'los paisajes imaginarios en los que la

“fantasia construye cantidad de aven ' raQ E< una actividad espontanea y gozosa

que impulsa la maduracion cognl‘tl,va,i psmomotora y socioafectiva, por medio de la
exploraciéon y el descubrimiento los cuales se nutren de la experiencia personal y
liberan impulsos y emociones. ‘

9. Sergio Mario Chazin.  Juegos, cuentos y poesias. Madrid: Editorial Escuela espafiola, 1995,
pag. 29. o

10. Juan Cervera. "La dramatizacion”, en Enciclopedia de la educacién... México: Santillana, 1990,
pag. 143,
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2.4 EXPRESION CORPORAL

La importancia dinamica de la dramatczacnon resude en que engloba cuatro
recursos expresivos que se coordinan para. Iogr nrdesarrollo de la mannfestacnon
creatlva del nifio. "Dichos recursos 'son: (presi

EI_ prlmer recurso que estuduaremos es la expresion corporal, veamos qué
»'plensan algunos mnos (12) con relacion a su cuerpo: ‘ L

entnrosa no tenemos perro
Io imagino." . ,
as piernas y los brazos; snento que Ios muevo

p. cit., pag. 17.
12 Alumnos del'Centro Pedagégico Infantil y del Centro de Desarrollo Infantil Simén Bolivar.

1 1 Jose Can, S.
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Es fundamental que el nifo se exprese con soltura utlhzando como medio su
:propso cuerpo sin necesidad del lenguaje verbal pues surven otros transmisores
:lcomo R
- el sonido;

- el movimiento y

-~ - el gesto.

Consideremos las siguientes ventajas que aporta la expresuon corporal:

- La comunicacion interpersonal: Ya qugpermlte_ interpretar los mensajes del
lenguaje no verbal. L S

- La _reflexidén, observacion vy creamon EI nmo que partlmpa activamente se
hace mas creativo y se involucra en los e;ercmos '

- La educacidn estética: Facilita que eI
interprelar las obras de arte en las que eI cuer
ejemplo, escultura, pintura, danza, etc.
- La toma de conciencia del propio cuerpo Para onsegunr eI domlmo corporal

(13).
Es importante tener en cuenta la evolucion del ‘desarrc de ‘c"ada’ nifio, para
adaptar las actividades a su madurez personal. ' o
Todo esto se relaciona directamente con la pala T > ‘Cdn la.
palabra 'mimo" se designa al actor que se expresa por el gesto; in m rgo enel

“caso del nifio, esta expresién adquiere formas ludlcas S|gmf|catlvas libres vy
espontaneas

Queremos dar a entender la necesidad de establecer la correlacion entre la emocién o el
impulso y el gesto, de la manera mas libre. Enla cotidianeidad tenemos comportamientos
restringidos por normas de conducta establecidas (por la educacién convencional de
mantener a los nifios como reclutas), y en vez de potenciar las posibilidades expresivasy
receptivas han estado reduciendo 1a sensibilidad corporal: "han reprimido los mecanismos

expresivos de tal forma que la emocién no encuentra salida organica en el gesto” (14).

Basta observar la diferencia de expresidn corporal entre cualquier nifio de
cinco anos, con un adolescente de catorce afios que no ha practicado esta
actividad. En éste ultimo se notara la total inhibicion.

13. José Cafias. Op. cit.. pag. 17. :
14, Carlos Herans y Enrique Patifio. Teatro y Escuela. Barcelona: Lara, 1982, pag. 32.
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Pero, ¢cual es la conexion de todo lo anterior con el jUégo tradicional
rmexu:ano'? Mencionemos algunos ejemplos, de la mfmldad que hay en nuestra
cultura, procurando que sean de los mas conocudos et el b
* Ronda: Yo tengo una tia, la tia Monica, o
que cuando va al mercado le dicen: ,Oh Ia I
Asi mueve |os ples,j asi, asi, asi, PR
. asi mueve los pies, la. tia Monica... T
En el cual 'lonando vanas partes del cuerpo que el nlno pone en

movnmlentp.y

quando yo ‘era Joven joven, joven;
coqueteaba, coqueteaba, coqueteaba...
En el cual las nifias hacen mimicas alusivas a lo que se canta.
* De corretear: Jugaremos en el bosque,
mientras el lobo no est3,
porque si el lobo aparece,
a todos nos comera.
¢ Lobo estas ahi?

- Me estoy despertando.
Y cada vez que el lobo contesta a los demas hace las -acciones que anuncca

; Existen muchisimas canciones, que los nlnos dlsfrutan en sus ratos hbres las
cuales también requieren de movimientos. corporales y esas corresponderan Junto

con mas ejemplos de los anteriores, al capltulo 6 o




2.5 EXPRESION LINGUISTICA

E! lenguaje oral implica tanto expresnon como comprensnon Lo que pretende la
expresmn oral es ampllar y precusar el vocabularlo su rgamzacnén y su-estructura.

-la entonacu 3
-la modulamo
Ia:ntensy

- las nma "’y cadencuas

e eI vocabulano

- las narracxones y Ios dlalogos (dramatlzaCIon) ,
El " sonido, - la* entonacién 'y -la elocucién -adquieren nuevos valores ‘de

perfeccnonamlento del lenguaje en el mno por medlo de la dramahzacnon

...sobre todo si se tiene en cuenta que la cancnon y ‘el ntmo elementos de uso frecuente en el
juego dramatico, sitaan las palabras en: un mundo d belleza extraordmano (15).

, En la actlwdad normal el n , ot > por Ia percepcuon y denominacién
; cotlduanas de las cosas mlentras que juego: se've estimulado por sus propias

ldeas que se han denominado como poyos fantastlcos" los cuales sirven muy
: "blen para ‘el desarrollo del IengUaJe : del'pensamlento de la creatividad y de la
: ;:lmagmacnon (tenemos por ejemplo la canmon del juego Vibora de la mar, en donde
: que tlene que ver la vnbora de la mar con la mexicana que fruta vendia, y ésta con

o ia’ campanlta de oro, y esta con la vieja del otro dia?; eso importa muy poco, pues su

~valorreal es la belleza con que escuchamos esa tonada, ¢0 no?).

15{Jua'n'cér\v}ér‘é." "La dramatizacién®, en Op. cit., pag. 148.



Para favorecer el desarrollo nos servimos de rimas, canciones, refranes,
adivinanzas, trabalenglas, narraciones, cuentos, por mencionar algunos. Ademas,
al identificar sonidos e imitar formas de hablar se exploran cualidades.

Los juegos y ejercicios se refieren a: la imitacion de variadas formas de hablar
para caracterizar personajes; la exploracion de entonaciones para determinadas
situaciones; la identificacion de onomatopeyas; la ejercitacién de pronunciaciones;
la estimulacion de improvisacion verbal, la adaptacidn de cancicnes y textos
cualesquieray la elaboracion de guiones dramaticos.

Una muestra de nuestra lirica tradicional, que claramente cumple todos los
ejercicios mencionados, es un juego cantado en el cual se van mencionando
diferentes animales sucesivamente, que dice asi:

* - Comprador: Sefor campesino le vengo a comprar sus gallinas.
- Campesino: No las vendo.
- Comprador: ¢ Por qué?
- Campesino: Porgue se me volvieron vacas.
- Los demas nifos: jMuuu! jMuuu!

Se imitan a los personajes al hablar, hay reproduccion de sonidos
(onomatopeyas de animales), modulaciones de voz, dialogos individuales y
grupales, movimientos de mimica; y oportunidad de adaptacion dramatica. Todo ello
en un juego sencillo, pero valioso.

Recordemos a:

* -Tan, tan.
- ¢ Quién es?
- La vieja Inés.
- ¢ Qué queria?
- Un listén.
- ¢, De qué color?
- Rojo.

Un juego conocido por todos, en el cual también encontramos muchas
cualidades dramaticas.
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2.6 EXPRESION PLASTICA

E! lenguaje plastico es un recurso creativo que ofrece la posibilidad de
expresion mediante la actividad - ‘manual. La expresidon plastica implica
manifestaciones espontaneas de la personalidad, siendo un gran apoyo para la
descarga liberadora de tensnones por lo que se recomienda su inclusion en la
dramatnzacmn infantil. R ;

. La capaudad"pla ;e”p"'rjde_,dé la maduracion psicomotora fina que posea
cada nmo pero hay'q ecer léibportunidad de trabajar con la mayor variedad

_ 'fque en teatro S coho¢e como escenografia; la mascara, el disfraz y el titere, cobran

{";funcuones de _motivacion y desinhibicion, y por consecuencia de creatividad. Cada

‘ ‘nmo elige el objeto que Quiere realizar y como lo desea decorar buscandole una

“funcmnalldad y, cuando el nino crea sus propios elementos plasticos, se puede
:hablar con toda segurldad de “expresidn plastica" integrada en la dramatizacion.

,Un ‘,niﬁo v\estido de payaso.tendera inmediatamente a comportarse como un payaso. Una
: mé_scara de rasgos gyrotescos o incjtaré aA‘proquc‘ir voces extraiias o a proferir disparates (16).

El nlno ‘debe elaborar aquellos elementos que necesita para construir y/o
caractenzar personajes y: ambxentes La expresuon plastica aporta: la base técnica
: de la caractenzacnon d personaje‘s‘ {magquillajes, mascaras, disfraces); la

:‘construccuon de munecos :tntéres marionetas, siluetas); la creacion de efectos
plastlcos escenograf‘co . oior forma) y; los espacios escénicos y utileria
':(objetos moblharlos telones etc) ‘En un taller de teatro se pone en accién el uso
imaginativo en la caracternzac:on ‘de personajes y la recreacion escénica de
situaciones. S

Es mucho mas adecuado por la posibilidad de creatividad, utilizar materiales
usados o de desecho para adaptarlos al uso necesario.

16.‘Ju'an Cewera. "Integracidon de la expresion corporal®, en Especializacién del profesorado en
- . educacién..., Op. cit., pag. 810.
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;"Juguetes as

, Tamb|en debemos tener presente ‘la concretizacion de los elementos un solo
.objeto puede-suger 'tod Io demas como un detalle caracteristico de un personaje
(un blgote una

traén el afecto del nlno y por: ,¢on5|gwente en sus contactos

puede observarse ‘un estimulo para la proyeccuon‘ de sus comportamientos
personales de sus ‘deseos y temores lntlmos Los tlteres estimulan a los timidos a

hablar a través de ellos; y:

...constituyen :la esencia del juego pro'gléctlv
incalcula_ble para el niﬁo (17). :

por. [Q'qug qstlmuléh a sofar aventuras de valor
La produccnon de Ias eIaboracuones plastlcas deben apoyar la expresion del
tema, hechos sucesos vivencias, fantasias y deseos, que intervienen en el
desarrollo de "la obra dramética con que se trabaje.
: Las a'CtitUd_es que se deben fomentar en el nifo son las siguientes:
- Disfrute con las propias elaboraciones plasticas y con las de otros.
.- Gusto e interés por las producciones propias.
- Respeto a las elaboraciones plasticas de los demas.
“Interés por el conocimiento de las tecmcas plastlcas basicas y actitud
impulsada a la buena realizacion.
- - Cuidado de los matenales 1‘e~f
| produccnones plasticas. -~ . .
- Valoracxon ajustada de Ia Utllldad de la lmagen (teatro televusuon cine, etc.).

in'stl"u”rh\eht‘os ‘con que se realizan las

17.,‘Juan' C’er'v‘era".' "'Lé drarﬁatizacién", en Op. cit., pag. 151.




2.7 EXPRESION RiITMICO-MUSICAL

La musica es la capacidad humana para auto expresarse por medio del mundo
sonoro. Como cualquier arte, es un lenguaje estético con una gran carga de
sentimiento. Interpreta lo que significa felicidad y tristeza, tranquilidad y exaltacion.

La expresién ritmico-musical se inserta en la dramatizacion como coordinadora
del movnmnento del somdo ‘de’la palabra y de la medida, inspirando personajes y

acmones La musica servnka de apoyo como elemento clave para desencadenar

El utlllza:, musuca en, clase aunque Nno sea necesario, tiene sus ventajas,
puede fomentar una atmosfera propucua para la creacion de ideas. El profesor debe
ser sensnble a percnbir el estado de animo de los niflos con las pistas que ellos le
den Al surglr Ios sentnmlentos debemos alentar a Ios nifos para que usen su
lmaglnamon y surjan movimientos corporales.

Por “Sus - cuahdades de melodia y rltmo supone la facilidad para la
»memorlzamon de un.texto, fomentando la afectnvndad del nifo hacia el teatro. La
musica facullta eI aprendizaje de gestos; y porque el sonido siempre acompana al
hombre un texto es mas facil de recordar con melodia.

: ,La musnca ayuda a relajar los musculos y a dejar que el nino se exprese con su
propio cuerpo de forma libre.

Tiene la muasica efectos estimulantes, sedantes, terapéuticos, etcétera. Por si sola puede
: ‘msplrar un baile, una escena, un cuento. Con el ntmo yla melodla se puede crear un ambiente
o imprimir el caracter deseado a una situacion (18).- G

El juego dramatico de inspiracion ritmico-musical es muy atractivo para el nifio
porque se relaciona directamente con muchos de sus juegos habituales como
canciones de rondas, juegos de palmadas, rondas para corretear, etc. Muchas
' canciones populares, sugieren infinidad de dramatizaciones.

La muasica puede integrar en si ala danza y a la poesia, alcanzando una fusion perfecta de
sonido, expresién corporal y palabra. Si la realizacion de este conjunto toma el sentido de la
accion, se llega necesariamente al juego dramatico. A menudo este juego dramaético
entronca con juegos folcloricos (19).

18. Isabel Tejerina. Op. cit., pag. 140.
19. Juan CéNera.a"'l’megrac,ién de la expresion corporal”, en Op. cit., pag. 811.




dOSZIdé niios, cuando se trata de un grupo
de canciones y poemas que desembocan
. P ejemplo se puede adaptar al narrador
tuan ‘movimientos al ritmo de la melodia y
pue e: e'htonar algunos estribillos a coro cuando
se trate'd', vs‘ puede subrayar la accidén con palmas, o con
algun obje o so oro; inc usnve.mstrumentos musncales ‘se puede tararear melodias;
ylo se puede parcelar la actuacién del narrador a varlos nifios.

Para foméhté;f, la)
numeroso, es il incl
faculrnente en danz

en un coro ,d nifos

El sentido ritmico y la sensibilidad auditiva, panicularidades que la musica fomenta, se
transfiere al lenguaje, sobre todo en la dramatizacion de canciones. Se descubre asi el ritmo
de las palabras y frases, con las que se despiera el gusto por uno de los mas valiosos
aspectos formales de la poesia (20).

Otras posibilidades que ofrece el empleo de la musica en la practica del teatro
infantil son:
- Los ejercicios de relajacion.
- Daterminados ejercicios de psicomotricidad y ritmo.
- En las actividades de vocalizacién (con el canto Ilbre los trabalengtias).
- En juegos de expresidén corporal. '
- En muchas actividades de improvisacion.
- En practicas de pantomima y mimo.
- En danzas y movimientos libres. . . .
-Enla planificacion y desarrollo del laboratorzo de sonldos y rundos varlos . (21)

¢ Quién no se sabe la melodla de Pim Pén?
Pim pon es un mufieco o ‘

~muy bajo de carton,

. selava la carita
- con agua y con jabdn.
- Se desenreda el pelo
“‘con peine de marfil,
y.si'se da estirones...
no grita ni hace asi..
Para el nifo es mevutable cantarla sin hacer los movimientos mimicos que la

mayorla de nosotros conocemos

"~ 20. /bid nEn
21 Jose Canas Op crt pag. 265.
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2.8 CONCLUSIONES: LA CULTURA PATRIMONIAL COMO
FUENTE DE UN MODELO DE ENSENANZA APRENDIZAJE
DEL TEATRO INFANTIL

Como profesionistas de una disciplina artistica, tenemos la capacidad de apoyar al
desarrollo didactico del teatro infantii en nuestro pais, ya sea dentro de la
educacion formal o la no formal, msertada en cualquier clase social. Su importancia
radica en el hecho de que complementa Hcapacndades en el desarrollo del nifo,
en las areas: cognoscn 1va“ P cioafectlva

Al emplear a Ia liricay a-la arratlva de la tradicién oral mexicana, como
material dramatlco reforzamCS‘ el‘_ ohbcumlento y la valoracion de la cultura y la
oralidad nacmnales encontr db atraccuon por lo estético y por la significacion de

la sensibilidad de nuestro pu o
- Dentro de la Imca se lncluyen Ios juegos colectivos, con caracter comunitario,

los cuales son practlcas socno—culturales Entendemos por cultura a todo lo cotidiano
que estructura y organiza I s C stumbres y habitos de una comunidad; de esta
manera, no sélo nos referlrhb ref namlento que estamos acostumbrados a
conS|derar El juego tradicional’ mexncano es reahdad vnva medlo de placer y fuerza
para establecer Iazos amlstosoé :

Ia vida cotidiana

'“ndes efectos en’

Lo |mportantante es que cada comumdad .tenga la capacidad de decision
sobre los elementos culturales a usar, producir y reproducir. Un medio significativo
para este objetivo es la tradicidn oral o memoria colectiva, en donde las fuerzas
culturales se transmiten de generacidn en generacidon, manteniendo vivas las
aspiraciones, valores, actitudes, conocimientos, experiencias, habilidades vy
capacidades elementales de la vida; manteniendo vigente a la cultura propia, la cual
tiene la autonomia de inventiva, innovacion y creatividad, de compartir creencias y
tradiciones. Por todo esto consideramos que la cultura no se transmite
genéticamente, sino socialmente
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Reflexuonando‘ Io anterlor ‘se hace necesarlo obtener el apoyo y la promocuon
de actlwdade "artqstucas que nmpulsen la valoracuon de la cultura propia, asi como la
ion de espécnos con amblentes favorables para un correcto desarrollo La
i creatuvudad n 'se :mpone ni se ensena sercultlva y se allmenta y cada mdnvnduo
' Tposee aptltudes creat:vas de uno u otra forma :

b : Ahora bien, el teatro es. un medno cultural porque es comumcacnon socual y
- expresuon hu‘mana
e Nuestra experiencia ‘debe desechar los convenmonahsmos del Teatro

:iEscolar en' donde hay una relacion dlstanmada entre el alumno y el profesor,
'normas y conductas establecidas de antemano y cierta restriccion a expresar
ﬁemocnones individuales. El profesor debe ser animador e integrarse con los
pequefos participantes; su conduccion requiere de la educacion con bases ludicas.
Todo el grupo debe establecer reglas de autodisciplina, de esta manera se aceptara
cualquier idea y/o habilidad; el ambiente debe dejar a un lado las criticas negativas
y el caracter competitivo, con el fin de afianzar la seguridad, superar complejos y la
timidez. ‘El profesor debe estimular, nunca obligar; ahi radica la libertad creativa y
el animarse a realizar cualquier actividad nueva gue se proponga.

' ..Lo.que: pretendemos es 'que"‘todos los niflos descubran, exploren y se
proyeéﬁe‘h de manera espontanea, a través de las expresiones corporal, linguistica,
pléstiCé 'y ritmico-musical, que son"recursos para la creacién dramatica, ya sea
Juntos o por separado; empleando la imaginacion, la creatividad y la fantasna

~La’ dramatizacion infantil, es juego simbdlico, siendo la imitacién una

g tendencua natural espontanea placentera y voluntaria del nifio para identificarse

con personajes y expresar vivencia; admitiendo la fantasia como realidad.
-~ Larecreacioén escénica es la forma de ver y plasmar nuevas relaciones entre
- 'objetos e ideas no relacionadas, ir mas alla de los limites, incentivando la inventiva
‘ la orngmahdad Nuestros  conocimientos adquiridos en el transcurso de la
, Ilcenmatura en mi caso como directora, seran el motor para guiar a los nifios.
Ademas, debemos deflmr grupalmente los temas a tratar en cada
escenificacion, ya que los mnos son los que deben expresar, representar, significar
o mterpretar nuestras relamones cotidianas con el mundo, y no reafirmar las del
profesor Los juegos de roles' sirven como apoyo emocional, siendo vias para
proyectar la personalldad de cada nino.
Este teatro es de creacuon colectiva en donde no sdlo interesa obtener como
resultado un espectaculo bello sino lo mas importante es la experiencia del
proceso
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'fA pues ‘mencionaremos que los, nifios son actores
estando en snuacnon de trabajo-Juego grupal"\’_‘ Or ¢
“teatro de nlnos" debe proporcmnarles dlsfrute gusto respeto,-- it
valoracuon y que su participacion sea con nnucuatlva autonom:a y
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SEGUNDA PARTE.
PROPUESTA METODOLOGICA
PARA UN MODELO DE JUEGO

DRAMATICO INFANTIL

30



Con base a lo planteado tedricamente, se propone el siguiente modelo
metodologlco de ensenanza aprendizaje del teatro infantil; cuyo objetivo general es
establecer las capacndades cognoscitivas, psicomotrices y socuoafectlvas de la
practica del teatro infantil, a través de la valoracién de la cultura y la tradicidn oral
hacuonales y que consiste en la propuesta ludica lntegrada por dlnamlcas grupales
que conforman su valor comunitario, para practncarlo tanto en. Ia actwndad escolar
como en los espacios de recreacion libre. : N

Las actnvndades de los capitulos 3, 4 y 5 estan basadas en Ias propuestas de
Ios sngunentes autores Juan Cervera José Canas Torregrosa lsabel Tejerina y
Ruth Heining, quuenes se han dedicado a“ la ensefanza’ del teatro infantil. Se
complementan con otros autores mencionados en la blbllografla en donde destacan
las dinamicas psicomotrices de Jose Jiménez Ortega y las act:vudades en educacion
infantil de Eustaquia Anton

Las propuestas de tradlcmn oral de los capitulo 6 y 7 son tomadas,
principalmente; de dnversas publicaciones editadas por el Consejo Nacional de
Fomento Educatlvo tambnen citadas en la bibliografia.
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CAPITULO 3

DINAMICAS DEL TEATRO INFANTIL

3.1 DINAMICAS DEL TEATRO INFANTIL

Ahtesvdé‘p‘recipitarnos a la creacién de dramatizaciones escénicas, es necesario
"d:es'ar‘ro,llar habilidades  que nos serviran de gran apoyo para lograr una expresion
bléha‘y gratificante, integrando las siguientes cuatro areas: la expresion corporal, la
éXp;éSién linguiistica, la exbresién plastica y la expresién ritmico-musical.
Para ello, la experimentacion de diversas dinamicas nos ayudara a lograr los
fines esperados, que son los siguiéntes:
- Desarrollar habilidades de socializacion;
- lograr la participacion en el trabajo grupal,
- estimular creativamente a la imaginacion,;
- expresar y liberar sentimientos de modo seguro y aceptable;
- fomentar la iniciativa, plasmando la originalidad; :
- clarificar situaciones de la conducta humana; vy,
- obtener desenvolvimiento en el lenguaje. S S

Para lograrlos debemos estructurar las dindmicas = en. secuencias,
comenzando por la relajacion, que facilitara el camino a Ia' ihtqgracién y la
desinhibicion, seguidas por el reconocimiento de los sehtidos,-Conti'nuando con la
creacion corporal y gestual, que encaminan a las técnicas de respiracién, las cuales
conforman la base de la vocalizacion. . ’

Las actividades deben ser satisfactorias para los nifios porque pueden
divertirse con sus compafieros mientras aprenden y liberan sus energias,
experimentando en un ambiente de juego. El maestro debe propiciar una atmosfera
de libertad, otorgando tiempo y espacio a cambio de disciplina para no entorpecer el
desarrolio. )

Es atil establecer reglas desde el principio, y auin mas util es cuando entre
todos, maestro/animador y nifios/participantes, las establecen; respetando los
intereses individuales y grupales. Todos pueden participar, todos tienen ideas

originales y todos deben ser tolerantes y flexibles.
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. ; ‘:Por otra parte sxempre debemos tener a la mano_, musuca tranquullzante y de
jdlversos generos y ntmos para apoyar cualquler actlvndad que lo‘requiera.

3.2 RELAJACION

La relajacidn es la sensacioén de bienestar, deScanso O reposo que nuestro
cuerpo posee cuando no existe ninguna tensién"'y huéstra mente esta liberada del
estrés, ansiedad o de preocupaciones que nos perturban Tiene como objetivos:

a) mantener el equilibrio téonico y afectivo;
b) utilizar los muisculos a voluntad; y
c) conseguir la distensién mental para aumentar Ia atencnon y concentracion.

Si los nifios se inquietan mas del ritmo planeado puede ser que necesitan de
mayor actividad o que ya estan cansados : po ,;erllo es importante conocer las
técnicas para conseguir la relajacion, Ias cuales«_se pueden poner en practica en
cualquier momento en el que se requlera Sea al prlnCIplo a la mitad o al final de
cada una de las sesiones o del proceso completo de la dramatizacion lnfantll O sea,
desde las dinamicas de entrenamlento hasta la culmnnacnon de la puesta en escena
segun sea convemente Es. lmportante procurar no saturar.estas practlcas pues;los‘}
niNos pueden tomarlas Vcomo una rutma repetltlva y, al contrarlo pueden perder el
interés en el trabajo creatlvo S '

Los requerlmlentos son Ios sugwentes
- Trabajar enun Iugar s;lencnoso
- ambientar con musica tranquula (recomendable la musicoterapia para bebés);
- se sentiran mas libres sin zapatos;

- tomar conciencia de la respiracion;

- seguir una secuencia progresiva de pies a cabeza;

- realizar cualquier movimiento lentamente;

- no hay que obligar a que todos los nifios hagan lo mismo;

- el tlempo de distension debe ser el doble que el de la tensioén; vy,

- alternar las actividades algunas veces acostados y, otras veces, de pie.
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. ACTIVIDADES
'1>mERNAs§]

e Sublr y bajar talones de ios ples :
ol Elevac"n de la plerna derecha arqueando el ple en:dlreccnon a Ia rodllla Lo

o 1mlsmo con Ia plerna nzqulerda ‘ B S 2 :
¥ Plernas y ples rlgxdos hasta Ia maxnma tensuon toma de concnencna y rela;acnon

- fﬂpostenor
XTRONCOL

* Glrar Ia cintura de un lado a otro
* Apretar nalgas y vientre, despues relajar

. * Hundir el estémago hacia adentro todo lo que se pueda, despues inflarlo.

~* Para relajar 1a espalda, llevar haCIa atras los ‘codos como para unirlos por detras.
* Hundir e inflar el pecho. = : o
* Elevar los hombros como para t;)::'c;,,ayrfl:-j‘sf”drejas con ellos, y bajarios.

BRAZOS:

* Tensar el brazo derecho y cerrar el purio ngldament\ 'ltom’a\;,d',e‘f'c‘onciencia y
. rela;acuon postenor Repetir con el brazo izquierdo. - : i N
~* Abrir y cerrar manos, con las manos estiradas al frente AR

- f'[* Sublr llevar a los lados y bajar los brazos.

‘” chBEzm

o Destensionar el cuello llevando la barbilla hacia adelante.
* Destensuonar el cuello llevando la cabeza hacia atras.

o *g_Apretar y afl01ar fuertemente Ios dlentes para relajar la mandrbula
Af eiar fuertemente los lablos uno contra otro y aflojar.
ArrUgar y estirar los labnos.‘
Saba‘iy‘ meter Ia lengua ‘
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TODVO‘;’E"_II_;LC\UERPO:

o Poner musnca tranqu:la y acostarse boca arrlba Cada que se ‘mencione una parte
'7‘;del cuerpo deben dejarla floja como. s: fueran un muneco de trapo Comenzar desder

‘ 'Ios dedos de los pies hasta la cabeza lncluvr las’ partes’de la cara.

! f" Saltar como tlteres con: las plernvas ab|ertas

moviendo los brazos

ST leerar el exceso de energla golpeando e aire, dandole pufietazos, pateandolo
'abrazandolo déandole palmadltas ceplllandolo empujandolo aventandolo
S Reahzar las S|gulentés representacuones ,

. -Somos anmanos ‘muy viejecitos. Camlnamos lentamente apoyandonos en el
baston Nuestro cuerpo esta encorvado, y nuestra frente muy arrugada. Vamos en
busca de la fuente de la juventud, llegamos a ella y bebemos... De nuevo volvemos

a ser nifos, el cuerpo se endereza, la frente se alisa, saltamos y corremos.

2. -Estoy muy cansado

por eso estoy acostado.

Voy a dormir un poco

sino lo hago me volveré loco.

Cierro los ojos suavemente,

ya siento el descanso en las mandlbulas y en Ia frente

Tamblen los labios dejo relajar, '

ya estoy completamente dispuesto a repo _ar‘ ,
Imaglnar que el aire es plastlllna maglca golpearla y amasarla esttrarla :

i aplastarla lanzarla al aire. : :

 * Actuar como perros y ladrar, snmular como se’ elajan ‘muerden
\ estiran, se acuestan en el suelo y se duermen
i f.'Estlrar y encoger todo el cuerpo.

- Formar parejas. Un nifio, de cada pareja, se convierte en munec
}"deja manejar por su companero. Intercambiar papeles.
o Jugar con la imaginacién: -Somos un globo que se desinfla hasta caer al suelo.
- Somos una hoja que vuela rapidamente hasta llegar al plso~ S mos .plumas
arrastradas por el viento. Estamos en una alberca de pelotas, nos | dlmos. Somos
astronautas, caminamos muy despacio. ‘ =
* Escribir en el aire con diferentes partes del cuerpo: -.leUJemo un “arbol con la
nariz! Ahora una mariposa con el dedo gordo del pie.
* Correr durante cinco minutos. Cada nifio se acerca a aigtin companero y escucha
los latidos de su corazon. '

n h'Ues‘o,v se’

e tra’pd y se
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3.3 INTEGRACION Y DESINHIBICION

El teatro hecho por los nifios requiere de espontaneidad, por lo cual hay que
adquirir la capacidad de adaptarse naturalmente a cualquier situacidn que se
presente. Un acto espontaneo se sucede en los momentos de mayor libertad para
involucrarnos con lo que nos rodea: con la realidad que exploramos y descubrimos.
Al descubrir podemos utilizar nuestra capacidad creadora para expresarnos, para lo
cual empleamos todas nuestras habilidades, tanto fisicas como cognitivas,
espontaneamente. El juego dramatico, practica en donde se improvisa
colectivamente, debe:

Brotar de manera imprevista, expresar la personalidad total, mantener abierto el mundo
natural, la sociedad y el yo mismo (1).

Frecuentemente el nifio trabaja de manera individual sin interactuar con
otros, porque esto es esencial para la concentracion. Pero, es importante observar
que asi no tiene la oportunidad de expresar sus ideas.

Integrar a un grupo puede estimular las ideas de unos a otros, reunir
opiniones, encontrar apoyos y, algo muy importante, aprender el sentido de
compromiso y cooperacion. Un ambiente sin criticas contribuira a que el nifio se
sienta seguro ante sus companeros y maestros, quienes deben protegerio de las
criticas destructivas de los demas nifios; se debe explicar que es aceptada
cualquier tipo de creacion porque cada uno ve las cosas de manera diferente. Los
nifios que se sientan seguros y capaces se esforzaran al maximo.

La tarea es crear la unificacién de iniciativa, cooperacion, tolerancia, actitud
disponible y participacion.

Muchas veces existe un problema de inhibicion; mucho mas, si se trata de
teatro. La mayoria de los nifios menores de seis anos son actores sin miedo,
pueden actuar en un salén sin publico y ante un teatro repleto de padres y
familiares, no tienen pudor por equivocarse en expresiones y/o palabras, porque
dicen lo que sienten.

Sin embargo, cuando ya son conscientes del sentido del ridiculo, la inhibicion
constituye un notable obstaculo al crecer. Muchos adultos, por ejemplo, tienen terror
a hablar en publico y, por ello, hay que trabajar la desinhibicidn en los nifios desde

1. Jorge Eines. Did4ctica de la dramatizacién. Barcelona: Gedisa, 1997, pag. 109
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pequenos. Con un desarrollo gradual de ejercmos que dwnertan se producenf
efec,los para superar complejos y Ia tlmlde” La tarea del maestro es_: oA strulr un .

. e

como por la forma de

3 Evitar el rechazo personal ,
comportamiento de cada md:vnduo En‘cada persona hay un pote cual muy grande.

4. Romper inhibiciones en Ia medida de lo posible, para que no exista ningin miedo
al contacto corporal ni tampoco al espacial.

El desarrollo de los ejercicios se presenta de manera gradual Algunos tratan
s6lo de la integracién y otros tratan sélo de la desinhibicidn y, otros tantos, integran
los dos aspectos. Lo importante es globalizar nuestros objetivos mencionados. Es
necesario intercalar actividades que requieren de una gran carga de energia con
otros que pueden tranquilizar al nifio.

ACTIVIDADES

* Formar un circ’UId:E:l“ ,é"'erhpi‘ez'a a p'resevntarse tiene una madeja de estambre y
comienza d|0|endo su, nombre Ianza la-madeja a cualquier otro nifio sosteniendo la
punta de la madeja Qulen la recoge hace lo mismo, hasta que todos se presentan.

* Hacer un circulo’* El prlmer nifio dice su nombre. El siguiente debe repetirio y decir
el suyo El e cero tiene que repetnr los nombres anteriores antes de decir el suyo.
' Contmuar hésta completar el circulo. Se pueden agregar gestos o decir: -Me llamo
Lola Y. me plca aqui-, sefalando alguna parte del cuerpo.

- * Dividir al grupo en dos partes, que deberan formar dos circulos concéntricos,
que‘dan'do por parejas mirandose a la cara. Dar consignas como: -jSaludar con las
~_manos! jSaludar con los pies! jSaludar sonriendo!- En cada consigna, un circulo
gira, produciéndose nuevas parejas.

* Mencionar juegos a los que juegan mencionando las normas que se respetan y por
qué se respetan. Pactar entre todos qué se puede hacer cuando un nifio ha
molestado a otro. Pensar diferentes formar de pedir perddn.

* Colocar en el centro cualquier objeto que sera "la bola de cristal". Cada nifio pasa
a coger la bola y a expresar sus deseos.
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* Observarse llbremente delante de un 'espejo‘ ldentlflcandose positivamente como
"uno mismo". Despugs de u‘ ' e dan consugnas como: -Ahora todos
observamos ‘nuestro cabello" rto - Veamos nuestros ojos, podemos
pestafiear...- Luego cada nif
- Tumbarse_ en el" elo bc

en el ‘estdbmago del

uno le gusta mas

-Los de zapatos
“a los que pasen,

* Entre todo eI grupo élevar una pelota evntando qu ,
* Formar parejas. Sobre - un pllego de’ papel se coloca: e espalda un nifo y su
compafiero dibuja la sﬂueta se intercala la posucnon Se recorta la silueta y se
caracteriza. Realizar movimientos acompanados de su silueta.

* Tomarse entre todos de las manos para formar un circulo. Hay que hacer nudos
sin soltarse, mezclandose. Intentar volver a la posicion de partida.

* Realizar un dibujo mural colectivo, mostrando lo que hizo cada uno.

* Un nifio es la arafia, quien debe atrapar a los demas. Al atrapar a un nifio, éste se
toma de la mano, y asi se van atrapando hasta hacer una hilera entre todos.

* Formar parejas en donde un nifo es el ciego y el otro es-su guia.-EI ciego debe
vendar sus ojos, para que el guia lo "guie" por todo el espacio tomandolo de la
mano, sin hablar. Se trata de explorar y descubrir. Se cambtan los papeles.

* Platicar: -(,Que harian para consolar a un nifo que esta triste?

* Hacer uno o dos agujeros grandes en una caja, donde se mete un nifo y saca
alguna parte de su cuerpo por ellos: Con mudsica el niflo mueve esa parte.

* Con los ojos vendados, reconocerse unos a otros por medio del tacto. Formar
parejas y cada nifo retrata a su companero.
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3.4 LOS SENTIDOS

Desarrollar la percepcién del medio, por medio de los sentidos; abre en el
nino las puertas para un acercamiento mas sensible a la creatnvndadﬁ y, por
consxgunente -a la expresion. A la vez que, reactiva las hablhdades més basncas de
su condlcnon corporal: al ver, al escuchar aI oler, al saborear y:al tocar Ios sentidos
estan d:rectamente mcorporados con los movimientos y- accuones del hombre. Se
. trata pues de conseguir en el nlno una actltud atenta y perceptlvamente sensible
B fde Ias informaciones y estlmulos provenlentes del medlo ambléhte en el que se
' desenvuelve pruncnpalmente las que se transmiten por edlo de las sensaciones.

EI aprendlzaje sensonal ‘otorga aI que lo pracuca un domlmo de su propio cuerpo y de sus
facultades en-el espacio’ en el que actua (2).

v Ademas‘ desarrolla la- capac:dad de observacuon y se llega a una sensibilidad
: tal que apoyé;a descubnr y;a,abeptar cosas y sensacsones nuevas.

: F tar »pyr_ocurar" una_ buena concentracnon que enriquecera el uso de
la: lmagmacson pa'ra‘:" ntrod‘umr a ,los nlnos en el mundo de ficcion que es el teatro;
claro esta que sin: fatlga“ a los nlho's ya que esto puedebcasnonar cierta frustacion

f';en vez del dlsfrute

S Es lmportante procurar que Ias reacciones sean espontaneas y muchas de
. ”:ellas se. trabajaran por medio de la sugestién, ya que seran recreadas s"_lov g
‘“mentalmente Como cinco son los sentidos que se consideran en el mvel prlma ‘a :

r'fcnnco son Ias partes en las que dividiremos nuestro trabajo perceptlvo (3)

"ACTIVID'ADES
ESCUCHARr
* Platicar acerca de las funciones del oudo '-(_,Para qué sirven? ;Qué estas

escuchando’? cQue es un sonido y que es. eI ru:do'7
* Guardar absoluto snlencno e mdlvudualment con lapiz y papel en mano, anotaran

2 Secretarla de Educac n Pubhca Plan de actlwdades culturales de apoyo a la educacién primaria:
Mébdulo de teatro Selecc‘Juan Jlmenez 1zquierdo. México: S.E.P., 1987, pag. 83.

3. Aunque los (ltimos estudios han determinado que son 11 los sentidos del cuerpo humano.-
SENTIDOS QUIMICOS: gusto y olfato; SENTIDOS POSTURALES: cinestésico y vestibular;

SENTIDOS CUTANEOS: contacto, presidn, calor, frio, dolor, oido y vista (Linda Davinoff, 1993).
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los sonidos que Iograni Leer al grupo o que cada quien - anoto.v;
: Pos!erlormente se crean nomatopeyas a los sonldos mencnonados por ejemploﬁ

tap, tap, tap", a paso senel basnllo plas auna puerta que se ha azotado.

* Comentar: -, Cus ' sonido fue mas. agradable’? ¢ Cual les transmitié temor? B
- Los nmos pasan. por: turnos: alf‘frente y les vendamos los ojos. Hacemos sonar

. varlos robjetos .que’produzcan somdo y deben adlvmar qué esta sonando.

'f Gunb‘a‘rba los nifios, con os ojos ntapados, con una campanita.

durante medio minuto. Cambiar o eliminarpbjetos:cuando ellos,nq'mlren y, después,
deben recordar cémo estaban. - ‘
* Esconder un objeto en el salén, con los: nmos afuera,.quienes: al entrar lo buscan.

* Imaginar cosas y situaciones conectadas con determlnados colores ,'por ; ejemplo )
-Estamos en un bosque de pasto verde, mlren hac:a arnbael cielo azul.-El vnento

empuja una blanca nube.
* Con una mascara neutra, que descubra solamente Ios o;os cada nino:se;la coloca

y representa con Ios o;os dlferentes estados de ammo
* Morder una tostada y descubrlr figuras. .

oLERi

o Platlcar acerca‘de la funcién de la nariz: -¢ Para qué sirven? ; Qué estas oliendo?

. Adwnnar f"c‘on los ojos tapados, diferentes olores de sustancias como: cebolla,
:perfume _plmlenta chocolate, café, etcétera. Diferenciando entre los olores
= ‘agradables y los desagradables.

: :" ot Recordar e imaginar olores de un paseo. Especificar olores predominantes en
dlferentes ambientes como: una fabrica, la playa, el bosque, la ciudad...

"* Mvencmnar personajes que son identificados por la forma de su nariz como: el
payaso la bru;a Pinocho... Podemos hacer una nariz con cualquier material y jugar.
* Imaglnar que somos perros, gatos, vacas u otros. Adaptar la manera de oler de

cada anlmal
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R GUSTAR

o Plallcar acerca de Ias funcuones de la boca -(,Para que surve7 (,Cuales partes'f
lntegran ala boca'? ¢Qué harias si no tuvieras boca? 3 Lo
* Degdstar éon los. o;os tapados Sébores de dlversos allmentos como chile’ plqum -
mlel mermelada de fresa caldo. e‘pollo cajeta : :
* Recordar e lmaglnar sabores - Reaccuonar corporal y gestualmente’(con muecas)

* Con una mascara neutra' ue descubra solamente la boca, cada nlno se la coloca
y representa con la boca dlferentesiestados de animo. Tl

‘.TOCYARV(con‘ cL{éldéqier:‘pane'del cuérbo)

" Platlcar acerca de las funcnones "de las manos: -4 Para que snrven" cQue harias si
f~“no tuvieras manos? ‘ .
_ * Observar las manos: abrlrlas y cerrarlas separar y doblar Ios dedos observar las
- uRas. Plasmar con pmtura o engrudo de color, las manos de ’todos sobre un pliego
, ‘grande de papel. Reconocer las huellas de cada quxen ' ’ i
- *Inflar un globo y pasar las manos alrededor de el Dar golpecnos;con el globo en
- nuestra nariz, boca, ojos, brazos, etcétera. ‘ ‘
o Jugar a descubrir texturas, con los ojos tapados, de duferentes objetos
N Un nino describe una superficie segun su tacto. Los otros tratan de ldentlfcarla
.. * Representar estados de animo sélo con las manos, nos ponemos detras‘de un
‘l,teatrlno improvisado con una sabana. ~
* Ante un proyector de luz, formar figuras de sombras con Ias manos
‘ 7‘ * Todos se quitan los zapatos y calcetines, se vendan los ojos. ‘Se’ dtspersan
;:fpledrec:ltas en el suelo. Los nifios deben ir palpando. con los pies para encohtrarlas
~ al lograrlo las van levantando con las manos.
* Reaccionar corporalmente al imaginar sensaciones agradables como: un rayo de
sol que acaricia la,pie"lz' Ia‘:llﬁyia“que refresca, un abrigo suave.

_ INTEGRACION DE'LOS CINCO SENTIDOS

omentar entre todos las cualidades sensoriales

R : |dos amblentes reales o fantasticos, como: caminar
";,'rcon fruo en el polo norte con lluvna en la selva, con calor en la playa.
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3.5 IMAGEN CORPORAL

El ser humano expresa sus emocuones sensacnones deseos sentlmlentos y

actitud de expresuon espontanea que le produzca placer eI 'nlno’ debe adqulrlr'
“confianza en si mismo y~ en los demas, aceptando cualquuer expenenma nueva.
También, debe descubrir formas novedosas, sus limites y sus posubllldades a
través de la movilizacion total del cuerpo; al mismo tiempo que va obtemendo
soltura y capacidad de percepcidén (apoyada por el trabajo de los sentldos)

Las habilidades motoras son indispensables para el control del cuerpo se
dividen en motricidad fina (escribir, recortar, amarrar) y motricidad grue}sg{_(pqrrer,‘»
saltar, trepar), estas Gltimas son las que nos interesan en esta parte d'el‘tra'bajo ;de
dramatizacidon. Cualquier habilidad no esta restringida por la edad, sino i'qué, son
resultado de la experiencia y Ia ejercitacion. No se debe forzar al nifio a alg‘o'qUe no

quiera realizar, sin embargo no descartamos la capacidad de motivacién que puede . - -

emplear el maestro/a para que el pequefo se anime y venza el temor, y
posteriormente él sea quien tome la iniciativa. ‘

Es importante utilizar todo el espacio y todas las posibilidades disponibles
para contribuir a que los participantes canalicen la energia y liberen la tensién' que
inevitablemente se ha ido acumulado y, al mismo tiempo, para proyectar sus f
sentimientos. Las actividades deben ser individuales y colectivas, ndnca restringirse
solamente a una de esas formas; el nifo debe buscar, observar, memorizar,
organizar y controlar sus movimientos, emociones e ideas. Los nifos pueden
desarrollar e incorporar sus propuestas, ya que el planteamiento del maestro debe
ofrecer cierta flexibilidad para asegurar la sensacion de seguridad de que cada
miembro en el grupo es importante. Asi, cada niflo puede descubrirse a si mismoy a
los demas.

Comenzaremos a explorar desde lo mas sencillo hasta lo mas complejo, o

sea, desde el reconocimiento corporal hasta la gestualidad. La gestualidad es la
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Jmnento o

capamdad de expresion que lleva un"mensaje por medlo de algun fm
postura determinada, de cualquner parte del cuerpo o de su totalldad no solamente
se 1emite al rostro. Es |mportante mcndur en el snmultaneo desarrollo |mag|nat|vo
para conseguir trascender del snmp!e y puro movumlento con eI fin: de hacerlo
creativo. -También, es necesario considerar que en este caso no podemos ajustar
movimientos prefijados de antemano a un determinado ritmo, ya que esto es trabajo
de la danza; en nuestro teatro cada movimiento debe ser espontaneo y emotivo.

La creatividad nos otorga la posibilidad de imaginar y crear nuevas
relaciones entre movimientos e ideas, ir mas alla del conocirhie'htd’dé lo cotidiano.
La dramatizacién nos exige acciones vigorozas, pero hay que comenzar cada
acitividad en el momento propicio: cuando los nifios estan dispuestos a trabagjar y a
escuchar las consignas; para ello es importante la relajacion qUe tratamos en el
tema anterior. Cuando los nifios se divierten y concluyen felices significa que su
persona ya esta satisfecha. Cada individuo tiene necesidades e impulsos, nuestro
trabajo es incor'porarés‘t()s‘a la imagen gestual, que es una imagen comunicativa:

El gesto ocupa el lu'gvar.qé : :al‘apra que:no se, ehcbe’ntra en ‘un‘ mom’entq da,d‘of (4);" ‘

Es importante tener en cuenta Ias sngunentes posnblhdades ar: sugenr a Ios
niNos que las incluyan en sus creacnones : '
.a)_Diferentes direcciones: hacia atras, adelante Iaterales izquierda derecha etc
b) Diferentes trayectorias: curvas, rectas, zigzag. e
c) Diferentes niveles: bajo (a gatas), medio, arriba (estnrados) ;
d) Diferentes velocidades: rapido, lento. ~
e) Diferentes duraciones: largo, corto.

f) Diferentes fuerzas: fuerte, suave, brusco, gradual, cortado ﬂu:do

g) Diferentes pesos: pesado o ligero S

h) Diferentes consistencias: rigido o elastico.

i) Diferentes apoyos:equilibrio y desequilibrio

j) Diferentes formas de desplazamiento: correr, marchar saltar glrar arrastrarse
caer y levantarse, caminar de puntitas, de cojito, encima de colchonetas

k) Diferentes estados de animo: alegria, tristeza, enojo... L g :
1) Diferentes posiciones: Abiertas (poder, alegria, seguridad)‘ vy"*(’:erradas
(inseguridad, tristeza, miedo). e

m) Diferentes ciclos: progresnon (nacnm|ento de una flor) y regresion (desnnﬂarse)

4. Juan Cervera. La dramatizacién en la escuela. Madrid: Brufio, 1996, p. 29.
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| ;_ACT't\'L/IDAbES

R el Reallzar movnmlentosisguuendo al maestro Despues agregar determlnados ritmos.
_!* Se! traza una lm T ' : ‘de cojito,’ gateando
nas 'y brazos)
cuello ‘boca,
S s1mbollcos

 "* Jugar al espejo .dos nifios se ponen frente:a frente uno de ellos. mueve muy‘
V'despacm partes de su cuerpo y el otro lo imita. Se intercambian papele .
[ Jugar al escultor: por parejas, un nifio se convierte en la pledra y: el otro en

escultor quien debe darle forma por medio de golpecitos. : o

f;;y* Tocar musica, cuando esta se detenga todos deben formas estatuas Se pueden :

Vsugerlr temas como: un parque, personas comiendo, muebles, etcétera -

“* Formar figuras geomeétricas (circulo, cuadrado, triangulo...) con todo el cuerpo’

L Formar parejas. Uno se coloca de pie de frente y esconde las manos atras, eI' otro,
Vse pone detras de éste y pasa los brazos a la altura del hombro. EI"” rlméro narra
' una hlstorla y el de atras la expresa con los brazos. . :
;,* ‘Poner marcas en el piso 'y cada nino escoge una. Ballar con dlstlntas partes del
'“'"‘»"cuerpo sin cambiar de lugar.- T A
2 Convemrse en estatuas y moverse por todo el salon sin.cambia de:forma pueden
”glrar moverse lento, rapido, etcetera
* Imltar una accién que requnere de Un objeto pero
" refresco leer un perlodlco tocar una ﬂauta

in-servirse.d el,'Cbmo: tomar un
Se puede’jugar: a las adivinanzas.

sacar una fotografia, pasear en bucncleta
* Representar corporalmente dvstlntos ficios como: el pintor, _Ia secretarla

* Realizar la mimica de pehculas nombres de pefsonas famosas o de frases
populares. 4
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E ﬂf* Dnstnnguur estados: de anlmo reflejados en el rostrq-_d

-_f* Reflejar corporalmente lmpresnones del mundo emocnonal g
- sueno, : hambre Estadds de ammo . nerviosismo; ;tfanqunhdad
: Senllmlentos "alegrla' trlsteza pledad
”*" Crear corporalmente objeto como: ‘un sillon; una mesa;una estrella
* Coordlnar una melodna ‘con Tel movimiento corporal

aburrimiento.

*Porla observac:on de una accién mimada, adivinar la ﬂntensuon'del ejecutante
* Realizar acciones cotidianas como: saludar, senalar reza JNor
- Descifrar mensajes comunicados por el gesto. _
* Imitar gestualimente la forma de tocar varios mstrumentos musncales
* Imitar la forma de comer en determinadas crrcunstancnas ‘como: comer con gula
despacio, espaguetti, con palillos chinos, tacos..
* Combinar movimiento y sentido como: correr sonriendo, gatear estornudando...
* Vestirse imaginariamente: ponerse el pantalén, la camisa, los zapatos...
* Caminar como una persona: huyendo, alegre, con miedo, borracho, triste...
* Hacer los gestos que indiquen un fragmento leido. '
* Imaginar estar dentro de un cubo imaginario, palpar sus paredes de cristal.
* Tirar de la cuerda’ |magtnana representar el esfuerzo. fisico y las relacnones
espaciales. b v :
* Transportar, subir y bajar objetos de diversos tamanos y pesos El gesto debe
transmitir las sensacuones de peso y: volumen correpondlentes '
* Caminar sobre la cuerda ﬂOja ‘
* Moverse como el ser mas bello y, despues como el ser mas horrlble
* Adoptar, con el propio cuerpo posturas que indiquen: calor-frlo
alegria-tristeza, agresividad-defensa, generosidad- avar_lqa
* Realizar movimientos en camara lenta. e _ _
* Mantener la cara quieta. Un nifio hace una cara y mantlen 'fua su expres:on sus
companeros tratan de hacerlo reir. No se vale tocar. " - '
* Formar equipos. Cada equipo debe inventar una maquma que la mtegren los
cuerpos de todos los niflos. Agregar diferentes movimientos y sonidos.
* Jugar a mimica en cadena: el primer nifio hace un gesto, el segundo lo imita y
anade otro, el siguiente imita lo anterior y afiade el suyo y, asi sucesivamente.
* Trabajar la gesticulacion rigida y mecanica, como si los nifos fuesen robots.
* Expresar actitudes visualmente grotescas o farsicas.
* Jugar a pasarse las caras: sentados en circulo, un nifio compone una cara, la
toma entre sus manos y simula pasarsela al nifio siguiente, quien hace lo mismo.

oder-sumision,
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3.6 RITMO CORPORAL

Los movimientos de los nifos son ritmicos por naturaleza, por ejemplo al.
_ mecerse, al saltar, al girar, al golpear al- correr, etcetera. El nifo. Ios sxente‘
mconscuentemente y le producen placer y claro que se requiere del sufncuente’-

Suele resultar. un’ L p E
serpentmas de colo es que daran Ia |dea de una expresnon ritmica ﬂotante y uave (5)

Para que el maestro/a concluya una’ experiencia de este tlpo es m'utll grltar
Si- blen se‘"de'be‘ establecer una: senal (tocando algun objeto que tenga un’ tnmbrei
' llamatlvo) por la que sepan cuando es hora de reunirse para descansar. i
: Sl para la relajacmn se- recomlenda musica tranquila, aqui podemos utlllzar
~cua|quuer tlpv Esmas, resulta interesante trabajar diferentes géneros musicales en
una mnsmaactnvudad. '

| A‘CTIVIDADES

* Poner un péndulo a la vista de Ios nmos qunenes se moveran como el objeto.
“* Marchar a ritmos diferentes que se toquen con un tambor.
* Palmear diferentes ritmos.
* Diferenciar con qué ritmos camlnan u
elefante (lento) o
* Con musica en donde se empleen diferentes ritmos ~f|ng|r ser variados animales,
segun lo que induzca la musica. :
* Practicar corporalmente ritmos de 'elementos ela naturaleza como: la lluvia al
.caer, las olas del mar, las hojas de los
* Coordinar una melodia con el mowmlento d algunos personajes

* Crear acciones que evocan algunos mowmlentos rltmlcos

* Cantar una rima y separar las. sulabas con pélmadas con los pies, saltando...

* Formar parejas, poner musnca ‘,yvcbordlnvar el movnmlento con el del comparnero.
* Bailar llbremente una canmon ‘

aton . (rapido),.

un perro (medio) y un

5. Verna Hildebrand. Fundamentos de educacién infantil. México: Limusa, 1992, pag. 442.
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3.7 RESPIRACION

El acto de absorber el aire y expelerlo para mantener Ias’ fUnciones vitales de
la sangre es lo que entendemos por respiracion. Se vincula con la percepcuon del
propio cuerpo, con el control de las determinaciones musculares con la
vocalizaciény con el relajamlento

Para aprender a dommar el funcionamiento de la respiracion es necesario
tomar conciencia de su doble meoanlsmo toracica y dlafragmatlca la toracica es a
la que estamos ac mbrados todos nosotros, pero hay que poner mayor
importancia en la dlafragmatlca para darla a conocer al nifo, basta con que se
coloque las manos sobre el vientre cuando esta emitiendo un sonido, y empujar sus
manos con un apoyo moderado Asi, de manera natural sentnra la diferente forma
en que sale eI sonldo de su interior. i

Cuando uno asplra (inhala), el dlaf"
los musculo 'del abdomen se expanden e
afuera Io cual aumenta la cavidad del pe
del abdomen se contraen empujando
costlllas hacia adentro; lo cual reduc
- En su recorrido el aire pasa po
‘ cuerdas vocales es el origen de Ios sonldos

Posicién del cuerpo: Dl
- Cabeza ligeramente levantada;
- distension general del cuerpo en posmlon relajada; ,
- hombros caidos;
- pies fijos en el suelo, mmovnles y,

- piernas separadas.
Al realizar los sugunentes ejercicios debemos tener cuidado en los mareos,

que son muy comunes. Los nifios deben incorporarse lentamente, después de un
breve descanso.

nttae y aplasta, a la vez que
oostillas hacia arriba y hacia
do esoira (exhala), los musculos
é‘"‘hacia arriba y atrayendo las
la cavidad. ,

nngé‘,' en donde la vibracion de las

ACTIVIDADES

* lnﬂar las mejillas llenando la boca de aire. Taparse la boca y comprobar como por
‘ella se expulsa el aire soplando.

* Llenar de nuevo la boca de aire y dejarlo escapar, entreabriendo los labios.

* Volver a llenar la boca de aire y soplarlo con fuerza contra la palma de la mano,

contra un antebrazo, contra un companero, contra la pared, etcétera.
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cada cinco mtentos e
o Intentar hacer consc:ente i_e:'

* Retener el aire y- soltarlo muy despacno con- desplazamlento ritmicos - y',‘con
posiciones corporales diversas. ° ‘
* Anexar estimulos musicales.

* Realizar las siguientes representaciones.

1. -Estamos comiendo pasteles, gelatinas y chocolates.
iHemos comido mucho! Llenamos nuestro abdomen de aire y nos lo tocamos.
Nos sentimos pesados. Corremos para que se nos’ baJeVIa comida.

Ya hemos terminado de correr. jQué bien nos encontfamo's!
Bailamos, saltamos.. ‘
Ahora nos tocamos el abdomen. Lo tenemos aplastado
2. -(Aritmo de "rap".) Soy un lobo feroz,
soplando con fuerza haré algo atroz.
Primero, intento una casa de paja tirar.
iUno dos! Me lleno la boca de aire.
Lo expulso y lo consigo ya.
Después me dirijo a una de Iadrlllo
y como soy muy pillo ,
jUno, dos! Me lleno la boca de aire,
lo expulso y lo consigo ya.
3. -Somos globos. Inspiramos profundamente para mﬂarnos
iCuidado! Se nos escapa el aire (echar un poco por Ia boca)
Intentemos evitarlo (cerrar la boca de nuevo)
iVaya! Nos hemos reventado... (expulsarlo por Ia boca)

48



3.8 VOCALIZACION

Los objetivos de la vocahzacuon son uhhzar buen las cuerdas vocales y el'j

vocales apenas vibran. : ;
b) Duracidén: Emitir un sonido durante el mmlmo o'maX|m tiempo::Hablar. de: pris
hablar despacio. '

c) Tono o altura: Utilizar diferentes tonos: de voz:(grave ‘0./agudo); asociados: a
personajes u objetos caracteristicos. Decir frases con diversas; entonacione
Depende de la contraccion de las cuerdas vocales. iy
d) Timbre o matiz: Distingue quién emite una misma nota debldo a la‘estructura
anatomica del aparato vocal de cada individuo.
e) Ritmo y melodia: Reproduccion de frases rlmadas cantadas etcetera

El lenguaje verbal expresa y comprende hechos cuentos "
emociones etcétera, de Ia vida real o |mag|narla El fomentarl'

ninos y con los adultos resultara mas profunda y placentera

ACTIVIDADES ;

* Ejercutar Ias, partes de la boca: apretar y abrlr los Iablos chocar los dnentes unos
contra otros ‘,'mover la lengua, tocar el paladar con la punta de la lengua.

* Emltlr SOﬂldOS prolongados de una sola vocal, hasta consegulr la nitidez absoluta.
* Mantener una conversacion con una vocal. Reir o llorar sobre una vocal.

S ‘Jugar con la pronunczacnon de cada una de las consonantes haciéndo notar qué
,partes y como 'se mueven en dicha emision. :

o Asomar Ias consonantes -con sonidos caracteristicos que posee determinado

objeto o annmal ‘como: -,Rrrrrr' hace el carro.
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* Aclarar vy fijar el sonado de cada consonante con Ias vocales omo
bibi bobo, bubu. .Ahora con Ia CI Caca cece cucu coco cucu
* Ejercitar la pronuncaamon de agrupacuones con dlflcultades como
bleps, bllps blops blups claks cleks cllks cloks 'cluk
o Jugar a los trabalenguas ’

*

trans' trens

mstrumentos musmales maqumas aparatos electrodomestlcos etcetera'

‘ ghacnr un programa de radlo
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" Identificar- vy reproducur diversas onomatopeyas con' vocales Y- consonantesﬂ
Hacerlo por grupos como: de animales, ruudos“caracterlstlcos de la naturaleza :




CAPITULO 4

TECNICAS DE CREACION DRAMATICA

4.1 DRAMATIZACION INFANTIL

El nifio debe comprender la estructura y los elementos que se encuentran
integrados en cualquier representacion que desarrolle un sentido o una historia. Es
necesario analizar primeramente el texto dramatico a partir de los elementos
fundamentales del drama, que estudiaremos en el presente capitulo; para ello vno's
serviremos iguaimente de actividades principalmente ludicas, que fomenten el
interés y el placer ael nifio por desenvolverse en la dramatizacion.

La dramatizacion infantil busca imprimir un caracter dramatico y expresivo a
algo que no lo tiene, a través de las siguientes herramientas pedagdgicas, nada
mas; no pretende realizar un espectaculo estéticamente bello como resultado final.

. Los nifios y el maestro pueden aspirar a que el resultado sea excelentemente
~.hermoso, pero sin permitirnos la presion estresante por lograrlo, ya que ello puede
atraer y establecer la frustracion. Hay que dirigirnos también a la experiencia del
-proceso dramatico, y no solo a la culminacidn de una puesta en escena. O sea, que
esta dltima es muy importante, pero no es nuestro maximo objetivo, sino que va de
la mano por igual con las técnicas de dramatizacion infantil. v '

4.2 PERSONAJES

Los nifios interpretan papeles y elaboran planes de juego con herramientas
tomadas de su experiencia cotidiana, comenzando a imitar caracteristicas ttplcas de
los roles sociales que conoce, como cuando juega al doctor, por ejemplo La
":lmportanma radica en aumentar los roles y caracteres por medlo del juego

L "dramatlco y experimentar conductas y sentimientos.

La representacion de sentimientos les permite entenderse a si mismos y a los
‘demas, "ponerse en los zapatos del otro" le hace descubrir que las emociones no

'vtienen limites de lugar ni de tiempo.
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ACTIVIDAD ES

*'Asignar a cada nifio una nueva personahdad Los: nnnos dan vueltas por todo el
’ espacuo ya una senal deben quedar mmovules proyectando Ia nueva actltud' :

de cada equipo lo interpretara. R ,
-* Imitar la forma de hablar, cantar, reir, gestlcular camlnary moverse de: ersonajes
extraidos de la realidad, como: un motocmhsta un f'payaso una nifa, un: pl,ntdr, una
secretaria, etcétera. L

* Imitar la forma ae nablar, cantar, reir, gest|cular cammar y move
extraidos de la ficcidon, como: un pitufo, un extraterrestre o un duende e

* Representar personajes animales como un conejo, una ballena un gato etcétera;
creando formas de comunicacidn y movimientos propios para snngularlzarlos Por
ejemplo: un pajarito se mueve rapido, es muy ligerito, da vueltas y canta agudo

* Representar personajes animados como: el mar, un tren, un arbol ~etcétera;
creando entonaciones y movimientos propios para smgularlzarlos el
* Imitar a personas en actuaciones conocidas y anadir un adjetlvo a cada personaje
como: un chofer-desconfiado, un profesor-distraido, un peluquero-mlope** ;Despues ;
agregar emociones. , S

* Representar personajes histoéricos y de la literatura mfantul

* Imaginar personajes extrafios como: hombres de' azucar de agua de jabdn, de
goma o de viento. Dibujarlos en papel o modelarlos con plasttlma

* Buscar el personaje que puede surgir de un objeto comun y representarlo. Por
ejemplo, un trapo pasa de mano en mano y cada m"o' se convierte en un personaje
distinto, como: una sefiora con falda, Superman ) u'capa un bebé dormido bien
tapadito; con una gorra uno pasa a ser un taxnsta o un mendigo.

“* 'Narrar pequefias historias en las que ellos mlsmos sean los protagonistas,

eligiendo los caminos para continuar. :

* Después de leer un cuento, separar a los personajes buenos y a los malos.

* Cada nifio se describe a si mismo.
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4.3 coNyF'L",CTQ

; Cuando dos o mas personajes entran en contacto se establece una relacion
que puede ser -de muchas maneras: amor u- odao aceptacnon o rechazo,
:companensmo o rivalidad. Los conflictos: pueden ser multlples y con grados de
evolucuon en una misma situacion.. Tambxen son; anlmados ‘por. os sent|m|entos Y
en caso de los'mondlogos, cuando:

...un personaje entra en confliclo consigo mismo.es porque actia.como si se desdoblara en

dos entre los cuales salta la relacidn (1‘);»,’?

El conflicto se compone de tres fases fundamentales:
a) Planteamiento: Es la presentacion del- ‘hecho, como un’ senor lee a gusto el
periddico, sentado en la banca del parque SE
b) Nudo: Es el desarrollo del hecho, como: llega un curloso e intenta leerlo, riften. »
c) Descenlace: Es la culminacion del hecho como'f eI senor le deja el perlodlco y se
retira enfadado. SR '

Para comprender mejor el conflicto hay que preguntarnos:. jquién es tu
personaje?, ;qué quiere?, ;qué busca de los demas personajes? El enfrentamiento
de los objetivos dramaticos de un personaje es el conflicto, y la lucha de esas dos
acciones contrapuestas es la situacion. Es importante arribar en el descenlace, para
devolver a los participantes el estado de equilibrio con el que empezaron y no
causarles ninguna ansiedad.

ACTIVIDADES

*-Un nifio debe elegir un objetivo a- reallzar un companero propone un: objetavof
opuesto. El primer niflo debe encontrar cnnco maneras dlferentes de lograrlo s
* Representar corporalmente acciones contrapuestas “uno atacazy otro deflende .
uno rie y otro llora; uno huye y otro lo persngue uno’pmta \% ( L e
* Improvisar discusiones como: dos personas qulere ver'dos. canales de televusmn:
distintos; varias personas pelean por su lugar en la cola-"del cme R G

* Hacer, entre todo el grupo, una lista de personajes y sus oponentes

* Por equlpos formular conflictos con planteamiento, nudo y descenlace.

*.Cada equnpo estudia la manera en que se pueden representar.

o Enuncuar a los equnpos un COﬂﬂlCtO cada equipo llega a un descenlace distinto.

1. Juan ;C‘er‘veré;‘lv_é dramatizacién en la escuela. Madrid: Bruiio, 1996, pag. 45.




4.4 ESPACIO

Los objetivos de la presente seccnon “son: ensenar al: nifo a moverse y
colocarse entre los demas y descubnr un nuevo espacno el espac10 escemco

Definiremos al espacuo teatral como el lugar o la'sucesion de lugares’en Ios que 1ranscurra la -
accién dramatica @.~ A

7 Dada la situacién de dramat aci
a) Espacio real: Es en el que se pro_ujo
puede presentar circunstancias dlférent
lleven a cabo hechos distintos:
b) Espacio dramatico: Es aquel en el 'q‘u'efs
caracteristicas (amplitud, limpieza, 'ven't'il"a’Civé
convierte en un elemento vahoso en
desenvolvimiento de cada e;ercncuo \
La utilizacién del espacio dep:nd::jid‘e‘ ctltud que adopten todos y cada
uno de los nifios en la actividad que se desarrolle ya que con muy pocos elementos
podemos crear un sin fin de cosas. '

cionalmente. Si tiene
- a tomar inciativas, se
y esehCadenaré el buen

ACTIVIDADES

* Buscar un pequeiio alfiler que esta perdido en el suelo ‘
* Realizar desplazamientos variados por todo el espa Gi
répido y lento, atravesar el espacio, rodea(lo
obstaculos, arrastrarse, saltar, etcétera.
* Ocupar con el cuerpo el mayor y: el me or es
grupalmente. : .
* Mostrar la fotografia de algun palsajf y lo
ven en ella.
* Enumerar espacios, cada nifio dlce un espacno,que ne puede repetlrse como: un .
parque, un restaurante, una nave espac:al una se!v
* Recortar de revistas espacios que les agraden y deC|r por que

* Cada nifio piensa en un Iugar Por turnos, los demas hacen preguntas, que solo
pueden responderse con "si" o " hasta adlvma o

2. José Caiias, Did4ctica de la expresién dramética. Barcelona: Octaedro, 1892, pag.122
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,caramelo liquido, en algodon
floja, etcétera. AT A P e ‘
* Imaginar: cazar manposas en el campo; caminar por una calle Vextremadamente
concurrida; atravesar una selva llena de peligros. R

* Hacer ejercicios de espacios creados por el gesto como: contemplar un partido de
tenis, contemplar la subida de un cohete espacial, lamar a una persona desde lejos.
* Crear espacios escénicos con los materiales (sillas; mesas) del saldn, como: un
circo, un barco, la selva, la granja...

* Crear colectivamente una composicion corporal como: el parque unos nifos seran
los arboles, otros arbustos, unos mas representaran un kIOSkO etcetera

* Imaginariamente entrar a un lugar y durante dos mmutos mos ré con reaccnones
fisicas los objetos que se adviertan. : ' ’ :
*Pensar acciones que pueden darse en determlnados espacnos co Cid
* Enumerar espacios e imaginar un conflicto (con planteam:ento ‘nudo Yy desenlace)
en cada uno de ellos, como: playa-una invasion de tlburones mercado -“una pelea de
tomates, etcétera. '
* Inventar historias en Ias que se produzcan lnadaptamones entre Ios personajes
caracteristicos de un determinado espacio y el medio que se propone para que
actien: un payaso en la funeraria, un chango en una funcuon de teatro O
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4.5 TIEMPO

: Presentamos dos acepciones, divididas a su vez en dos indices cada una:
é) -Epoca real: Es en la que sucedid la accidn o en la que se supone se situd como
real (en el caso de la ciencia ficcion). Para su identificacion se debe caracterizar a
los personajes (con vestuario y maquillaje), y adaptar los elementos escenograficos
de utileria y de musicalizacién. Puede tener encaje Idgico histérico o anacronico
disparatado, por ejemplo un gladiador grecorromano tomando refresco en un cine.
-Epoca dramética: Es la época que tenemos para representar el drama. chho en -
otras palabras, es el momento en que dura la accion. Aqui también debemos-
considerar el tiempo vy la frecuencia determinada del horarlo para el taller de teatro -
infantil, con la finalidad de organizar el tiempo disponible para su aprovecham|ento ;
b) -Duracién real: Es en la que se supone transcurrié o debid transcurnr eI hecho
(en la ciencia ficcion), considerado como accién real. Lo
~-Duracion dramatica: Nos referimos a la de la escena teatral, c0n~pna’IdUra_¢ién v
determinada y una frecuencia que marca ritmo. Convencional para el_;des'arroll‘;c‘)‘de
la accién tomada en la puesta en escena. Jamas coincidira con la duraciéfn réal((s)‘.‘

ACTIVIDADES

* Interpretar corporalmente el frio, el calor, el viento, la IIuvna el sol Dé'finir: los
estados de animo producidos en cada condicién climatica. = '

* Platicar: -4 Qué hacen por la manana? ¢Y durante la tarde? (,Y en Ia noche‘7

* Seleccionar una fotografia con varias personas. Atender a tres tlempos de la
escena: presente (como es la foto), pasado (como fue) futuro (como seria la foto).

* Inventar y representar escenas propias de épocas h;storlcas determinadas:
Prehistoria, Antigledad Clasica, Edad Media, etc. Abrir ‘la posibilidad de
anacronismo: un astronauta en la Edad de Piedra, un joven punk en las Cruzadas.

* Improvisar situaciones provocadas por el desajuste entre un. tlempo dado y la
duracion de una accion que exceda a dicho plazo, como: un senor gordo que no
llega a tiempo a una cita; un ciego quere cruzar una avenlda er hora pICO

* Improvisar situaciones en las que el tiempo dura mas. que Ia a‘ CIO' que se tiene
que encajar, como: la espera en una estacion del tren alguuen espera una ‘llamada
telefonica que se retrasa. ' - e

3. Juan Cervera. Op. cit., pa'gs. 63-65..



4.6 ARGUMENTO

El argumento nos servira pé‘\‘ra‘ definir el,s'entido dramatico de un conflicto, o
sea, constituir la trama de la historia que nos presenta un texto dramatico.

'El argumento intégra una félééiénvde‘ffagmentos‘del,heycho que se representa (4).

SI Ios fragmentos estan bxen ordenados, podremos comprender muy blen
el confhcto Es: nmportante que cada argumento tenga un prlnc1p|o y un fmal '

ACTlVlDADr‘_—:‘S’ :

* Inventar sntuacnones cotidianas de sucesos extraordlnarlos:(ganar un premlo un' ]
asalto) o imaginarias de aventuras o suefios (la casa que vdela' ' os lentes maglcos)
* Observar fotografias o dibujos, e inventar sntuacnones dramatlcas con ellas ‘

* Formar un circulo. A un nifio se le da una madeja de. estambre y comlenza a
inventar un cuento, agarra e finai del hilo y pasa la _madeja al niflo que qontlnuara.

* Narrar un cuento y decir a los nifios que lo deben resumir en pocas palébras, pues
lo mandaran por telegrama. Cada nifio lee en voz alta lo que escribid. - '

* Narrar una historia, los nifios inventaran un nuevo final.

* Transformar personajes caracteristicos de cuentos conocidos y cambiar hechos.

* Recortar y ordenar fotos de periddicos o revistas, inventar didlogos.

* Cubrir varios comics con papel blanco o corrector e inventar nuevos dialogos.

* Con base a las fotos de periddicos o revistas, inventar dialogos.

* Cada nifio dibuja en un papel el personaje y la parte del cuento que mas le guste,
por equipos, se inventa una historia a partir de los personajes elegidos.

* Dar un principio, un medio y un final para que se invente un cuento.

* Crear argumentos con un espacio, una época y una.accion dados.

* Crear argumentos a partir de un tema genéricoy COnocido: la escuela, el mercado;
despueés, a partir de un tema conflictivo: la envidia, 'Ia: soledad, el robo, el racismo.

* Enunciar y representar algunos argumentos y. luego analizar a qué tema se
refieren, como: -Un VlejeCItO plde hmosna en Ias calles-, el tema puede ser: -la
soledad del hombre. e

* Un nifio comienza una accnon otro nifo se une, después otro, hasta que todo el
grupo participe, creando un argumento a través de la improvisacion colectiva.

3. Juan Cervera. Op. cif 3
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CAPITULO 5

PRODUCCION DE RECURSOS ESCENICOS

5.1 CREACION PLASTICA PARA LA ESCENA

Las actividades de expresion plastica, en donde se manipulan diversos materiales,
son Cltiles para la estimulacién creativa y para la adquisicion de capacidades que
resultan novedosas para los nifos. Mientras trabajan, resplandece la personahdad
y los sentimientos se reflejan en los dibujos y en los comentarios que surgen

Es importante que se interesen por estas actividades, que las dlsfruten que
valoren y respeten sus propias creaciones y las de los demas. Hay que procurar‘
evitar las criticas negativas entre los miembros del grupo, ya que cada nndlv:duo ,
tiene un toque especial para hacer las cosas. Para ello sera necesarlo contmuar con
reglas de respeto y limpieza. El emplear musica tranquna resulta un med relajante o
ademas cualquier tipo de musica estimulara imagenes para lnve ar :

Cueiquier material que se encuentre en el salon pu d
imaginacion, es muy atractivo utilizar y explorar dlferente
instrumentos. Es necesario descubrir nuevos usos a cada o‘ij to
en un cliché redundante y sin impresion alguna Todo ello ‘
de nuestro proceso de dramatizacion, ya que: :

Vestuano maquullaje somdo musma

adhesiva, pegamento harma (para: engrudo.y masa),’ empera plUmones Iapnces ,
crayolas, acuarelas, plnceles plastilina, :-cintas_ '(éstambre‘ yv listones), botones,
pearforadora, broches alambre ‘varillas de‘madera_ |mp|ap|pas algodén, semillas,
latas, botesybotellas bolsas plato vaéos popotes

1. Georges Laferriére. La pedagogia puesta en escena. Espafia: Naque, 1997, pag. 92.
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Entre las técnicas mas. practlcas acces:bles en Ia eIaboracxon de cualquuer
- obje(o de escenograﬁa utvlerla vestuarlo mascaras y titeres, se encuentran
et Pmtura salplcada con plncel o ceplllo
Plntura en frascos de roll-on et
: Plniura en'rocnado : v
7 | ‘ burbu;as de Jabon de colores.
» : :.- Guses emo;ados en agua con azucar.
. - lmpresmnes con diversos objetos (esponjas, sellos rodlllos ho;as frutas.. )
s Estampar dedos o la palma de la mano banada en pmtura (proporciona expresuon
“f.fffcomo medio de mancharse, muchos nifios se abshene n por temor a sus padres)
- Plntura con los pies. :
- Composiciones con figuras recortadas o rasgad
- Collages de papeles, envolturas, telas, etceter
. - Creaciones con material de desecho. .
Ademas, hay que considerar Ias pOSIblllda
proporciona el empleo de colores que ~adema
proyectar sensaciones diversas, siendo . elementos
escénica. :

d,i_fﬁé'rénte’s forrhas--

, matlces que
_ lmagenes pueden
lmportantes" de S|gn|f|cac:|on

5.2 ESCENOGRAFiA

Es importante actuar alguna vez con el escenarlo completamente vacio. Sin

embargo, la escenograflé nos. 'ayuda a mterpretar y a sngmflcar lo que queremos
proyectar en la dramatlzamon ”ademas de dellmltar entradas salldas y juegos
escénicos. Ui S ', ,
Se aconseja’v 'quekla escenogréfia’ ocupe poco espacio y sea un tanto sobria,
para hacer que. Ia actuacmn del nmo sea menos lineal y artificial. dado que es
probable que: Ios tlmldos t|endan a esconderse en el decorado. Los elementos
empleados deben evocar sugernr no reproducir la realidad tal cual; configurando
espacnos escemcos reales o fantastlcos

. VACTIVID:AD'ES i

?* A partlr del proplo cuerpo reahzar composiciones como: una mesa (entre cuatro,
' fcon las. espaldas dobladas Y Juntando las cabezas en el centro), arboles (niflos con

* _‘firbrazos en alto) un caballo (un nmo en posicién erguida y otro inclinado y adosado).
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* vaerenmar distintos tipos de palsaje como playa bosque cmdad pueblo
* Cada nifo dlijal"a sus suefios. i P
* Pintar libremente dejandose lievar po A la musnca
* Realizar esculturas con material de desecho : : S
* Plasmar convenciones de la zmagmacuon dos ‘tendldas ‘en el suelo seran
un rio, un disco de cartén el sol, unos palos dehmltan una‘casa de otra, hojas de
revistas en hilera forman un camino. LR
* Formar equipos, dar material para dibujar sobre una ho;a grande de papel kraft.
‘Cada equipo escoge un {ema diferente para hacer un dlijO (bosque mar, ciudad),
que se pegaran en las paredes. Cada nifo elige un personaje para representar y
caminan por el espacio. A una sefal todos corren a su dlijO (telon) y se colocan
frente a el, con la postura de su personaje. R
* Por equipos, crear una casa, un castillo, un barco; o) lo que se. ocurra utlhzando
cajas grandes de carton, papeles diversos, gises y pegamento Posterlormente~
construir un pueblo o ciudad, reuniendo todo lo creado S
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5.3 UTlLERiA .
Resulta muy utrl recolectar objetos diversos (espejos munecas utensilios del
~hogar, cepillos, aparatos, Juguetes palos, cuerdas ) para sugerlr un sin-fin' de
juegos dramaticos. Se deben colocar al alcance de Ios nmos para que ellos mssmos'j’
escojan los mas adecuados para sus representacnones mantemendolos hmpuos y en
orden para no destruirlos. ' o
Consideremos que al. mtroducnr

deben representar, significar:
determinada. B

clasifican en (2):
a) Apovos realistas: Evocan una acmon ‘,rela o d

b) Apoyos fantastlcos lnsprran un juego que nada tlenen que ver co ellos Pero
debido a la asociacidon creativa, se transforman mentalmente en otros objetos
creando nuevas interpretaciones; como, por ejemplo, una cubeta se transforma en
un sombrero de copa. Estos favorecen mas al pensamiento, resultando mas
atractivos y divertidos, fomentando actitudes propicias a las concepciones flexibles
del mundo y de las cosas, incentivando la observacion y la investigacion.

ACTIVIDADES: -

* Imitar oficios y la herramienta tipica para realizarlos. Pueden ser adivinanzas.

* Una caja contiene objetos diversos, como: espada ‘varxt v queta flauta, lupa...
Asignar personajes a cada objeto y la manera en q, o utili; para que sirven?.

* Dar consignas de posibilidades de invencion: ta osibles sren torno a
un libro, un ladrillo, un sombrero de copa.:. ‘
* Cada nifo tiene delante un objeto frent >
funciones distintas mimando una accioén;
* Coordinar el movimiento corporal con e
* Crear objetos de uso escénico. ‘a p: »
decorado con esos obJetos (qu|on dé 'Ia escenograf'ra y Ia utllerra) creando un juego
dramatico. Seleccuonar mus:ca ' :

el objefo y darle

2. Juan Cervera, La dramatizacion en la escuela. Madrid: Brufio, 1996, pag.148.
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5.4 VESTUARIO

El vestuario desata interioridades y actitudes en los niﬁos Se diStingue en (3):
a) Disfraces: Implica el esconder la verdadera personalldad del actor
b) Vestidos: Sencillamente ayudan a caracterizar. B ,

Debe ser muy elemental, recurriendo a cuantas solucnones sugiera- la
imaginacion. Empleando ropa ya usada o sobre una base neutra (leotardo o camisa
y pantaldn del mismo color), podemos incorporar practicos elementos que funcionen
como motivo para causar la imagen de determinado personaje, o sea, un detalle
preciso, caracteristico: ‘unas orejas y una trompa de carton y tela bastaran para
caraclerizar a un perro; unas grefias de papel y una escoba vieja para una bruja;
una corona de papel y una mantilla para el rey, etcétera.

También en este aspeclo preferimos la simplicidad. El realismo y la profusion de detalles no
son sino medios para huir de los problemas auténticos: las dificultades de interpretacion (4).

La elaboracion debe ser colectiva, en donde todos arorton ideas vy
habilidades, teniendo presente que el vestuario asi obtenido necesita las siguientes
caracteristicas: sencillez, funcionalidad (para ponérselo,. quitarselo, sujetarlo...) y
expresividad. Ademas, se debe propiciar que los nifios saquen provecho de los
mismos vestuarios en distintas ocasiones. Es recomendable tener al alcance
muchos colores y telas ligeras para evitar el ‘acaloramiento y, sobre todo, debe
estar todo limpio. :

ACTIVIDADES

*Con telas, dulces, broches, etcetera vestir y maquillar una fruta
* Con un panuelo, cada nifio inventara un personaje, como: una v:ejuta cofcabeza
cubierta, un soldado herido con el brazo vendado, un vagabundo con"bufanda
* A una camiseta vieja, sellarle diferentes formas y colores. -
* Caracterizar personajes con papel periédico. i ;
* Reunir material diverso de vestuario (objetos en desuso)”‘ disfraces,

masculina y femenina, gorros, bolsas, panuelos, ,zapatos fjoyas utensmos de
juguete, narices de payaso Caracterizar personajes :

‘ropa

3. Ibid., pag 160 :
4, Noele RenoultyCorme Vlalaret Dramaﬂzac:én /nfantll Madrid: Narcea, 1994, pag. 71.
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5.5 MAQUILLAJE Y MASCARAS

La mascara y el maquillaje han convivido desde la antiguedad:

..no sélo en teatro, sino en ceremonias religiosas, bailes, fiestas de carnaval eleas y.otras ..
cxrcunstancxas (5). R

crema o acelte de bebé. 4 v
Habra quienes se reS|sten a maquillarse por temor a sus padres o,’en el caso 'jf

exclusivo de los ninos, a parecer nifas. El maquillaje puede sustltwrse por_"}f

elementos de disfraz, como bigotes, pelucas, lentes, pafiuelos, etcétera.- e
La mascara es otro recurso material con que cuenta el actor,’ ayudaé
caracterizar a un personaje o, por el contrario, a desaparecerio en el ano'himatb,dé
un rostro sin expresién (mascara neutra). También permite que un mismo actor
interprete diversos personajes en una misma escenificacion; sin embargo ‘no hay
que pasar por desapercibido que su empleo implica gran uhhzamon de las
expresiones verbal y corporai. B -
La mascara debe adosarse lo mas posible a la boca del ‘n no procurando, ;
evitar resonancias y opacidades; ademas debe ser tan comoda e ermlta una’
buena articulacién y respiracidn para una correcta emision d.' Es 'mportante .
que quede bien sujetada, para no  causar mcomodldad"' S tlpos de]jf}
mascara, que se utilizaran segln sea el caso (Ver flgura 1) ‘ e :
a) Mascara media: Cubre medio rostro, excluida la boca; permlte artlcular muy blen
b) Mascara completa: Cubre toda la cara; requiere ‘mucha técnica.
c) Mascara veneciana: De quitay pori"i:on un 'mango;apermite variedad de juegos.

5. Guillermo. Murray. Los titeres. Mé*icq:f(rbol iEdi,tvo,riaI,' 1994, pag. 142.




Algunos opinan que es mejor emplear la expresividad del propio rostro; otr’os"
el apoyo fantasioso que implica el maquiliaje; y ,otros ‘tanto's,‘el uso de la ma'vsc':ara
por ia plasticidad en su elaboracion y por su practicidad al usarla en escena. De’
cualquier forma, es bueno experimentar con las tres maneras, huyendo dé las
formas realistas para acercarse a la fantasia, utilizando formas y colores expresiVos; :
A todo ello hay que afadir, en cada caso, los cambios de voces, gestos, lenguaje...

A continuacidon presentamos los colores convencionales del teatro en .
Occidente (6): o
- Soberbia: amarillento. - - -~ Avaricia: cetrino.

- Gula: colorado. ' - - lra: rojo o palido.

- Timidez: blanco azafranado. - Mansedumbre: palido.

- Envidia: blanco palido. - - Jovialidad: sonrosado.

- Prudencia: blanco rosado. o -.Cobardia: descolorido.

- Simpleza: colorado suave. ‘ : o - Injurias: blanco pecoso.

- Insensatez: colorado. - . - Piedad: blanco.

- Desverguenza: palido. : o ' "—v Lujuria: blanco con mucosas rojas.
- Modestia: color claro. . :Pena: descolorido.

- Valentia: moreno. o - Fatiga: blanco amariliento.

Ademas, hay que significar segun dlversos rasgos, actitudes de: risa, llanto
mala intencidn, enojo, preocupacnon (Ver flgura 2)

ACTIVIDADES

* Crear maquillajes libres. De forma individuél‘"bbr’parejas por equipos o grupal.

* Crear maquillajes caracternzadores de personajes tomados de: cuentos peliculas,
.comics y caricaturas. : ' ‘ : :

* En una caja de cartén (adecuada al tamano de la 2
diferente en cada uno de los cuatro lados (uno e nstezA
agresividad y otro de miedo). Representar Ca ia rostr
corporales adecuados. A :
* Realizar mascaras con bolsas de papel para decorarla
* Realizar mascaras de cartén o cartuhna decorarlas
* Realizar mascaras de pape! maché, partlendo de '
posteriormente decorar con maternal Ilbre .

eza del nlno) hacer un rostro
'otro de alegna otro de
con ?voz y movumtentos

6. Juan Cervera. Op. cit., pég. 1‘5'8-1 59.
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5.6 SONORIZACION Y MUSICALIZACION

.-.Ya hemos tratado con anterioridad, en el capitulo 1.2.6, la importancia de la
musica . dentro del teatro mfantll Destaquemos su. funcron como elemento para
o desencadenar acmones y reacmones '

La musuca debe ser re en acc:on consuslente “en moverse en intentar varias
expresnones sin seguur modelos y sun correccuones ni cnucas ).

Tenemos dos hﬁbtivoé (d’pc‘iéne"s) dé musicalizacion (8):
a) La que se encuentra dentro de la propia accién, bajo el aspecto de canto o
danza, que debe estar justificada dentro de la accién misma de la obra.
b) La que se encuentra de forma incidental, subrayando la accién en determinados
momentos cruciales; permitiendo llenar con efectividad los tiempos y para marcar
transiciones temporales o englobar el caracter significativo de {a escenificacién. Con
ello se refuerza la expresividad, potenciando la atencidn de los espectadores.

Ademas, tenemos otro recurso: el de la sonorizacion. Con ella podemos Qdar

efectos ambientales; reforzar o sustituir movimientos; crear imagenes de lugares,
personajes u objetos; causar emociones; etcétera. A continuacion presentamos
algunos ejemplos que se pueden realizar con material casero:
- Fuego: Estrujar celofan o papel aluminio.
- Lluvia: Hacer rodar veinte garbanzos en una charola metallca de un lado a otro
- Viento: Frotar seda y nylon sobre un trozo de madera pullda e
- Tormenta: Sacudir una hoja de chapa (1 por 2 m)
- Olas: Agitar con la mano el agua de una fuente de
- Sirena de barco: Soplar dentro de una botella con
- Locomotora. Frotar un cepillo metalico sobre una ta
- Ruido de cascos de caballo: Golpear una contra otra de ,scaras de coco
- Pasos en el bosque: Estrujar cintas magnetofomcas al rltm de Ios pasos
- Avion a reaccion: Se pone un secador de cabellos
- Disparo de pistola: Golpe seco sobre la mesa con Ia parte plana de una regla.
- Cristal que se rompe: Dejar caer al suelo laminas de alumlmo u hojalata.
- Teléfono: Hablar dentro de un vaso de pléastico. :

7. Vemna Hildebrand. Fundarmentos de educacién infantil. México: Limusa, 1992, pag. 439.

8. José Canas. Did4ctica de la expresién dramética. Barcelona: Octaedro, 1992, pag. 268.
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vde

Tanto en el caso de la musu:allzamén como ‘en e| qn,d_rizajicigﬁh;‘
podemos servirnos de los siguientes medios: o0 S
- Corporales: Chasquear la lengua, - silbar, tragar soplar dar .besos
trompetillas, toser, estornudar, aplaudir, patalear... o ‘.

- Objetos variados: Botes, tapaderas, cucharas, tapas, canas ho;as secas..

- Instrumentos musicales fabricados por los_nifios: Maracas con latas y semillas,
xilofono de botellas con agua tefiida en diferentes cantidades, ligas en torno a una
caja de zapatos, tambores de envases de plastico...

- Instrumentos musicales al uso: Tambores, claves, campanas, cascabeles,

triangulos, maracas, castanuelas, tecomates, platillos, panderos...

ACTIVIDADES

* Escuchar fragmentos musicales y hacer discriminacion de los contrastes basncos
largo-corto, agudo-grave, fuerte-suave, crescendo- decrescendo ol
* Cada nifo tendra papel y crayola, la consigna es dlijar al rltmo de~una musma?
alegre, desplies cambiar la hoja y poner musica triste. T
* Bailar libremente, cambiando géneros de musica. - ,
* Hacer ejercicios representativos variados con musnca:’ “Lleguen a Ias estrellas
eleven sus alas... Somos las olas del mar que se aglta Ahofa un baile de indios.

* Buscar y asociar ritmos a situaciones diversas: calma, tensuon misterio, alegria.

* Grabar una cinta con varios sonidos: timbre del telefono sirena de bomberos,
ladrido de perro, bebé llorando, risas, etcétera.

* Cantar acompanados con instrumentos.

* Hacer sonidos que recuerden algo: lluvia, tlmbr
de futbol.. e
* Explorar sonidos con objetos y asociar a‘cadaj"é‘o
* Hacer mucho ruido, a una sedal silencio‘ :
* Conocer e imitar ritmos para su posternor incorp
* Hacer una radlonovela ,
* Inventar una hlstorla a partlr de varlos sonldos ara’; su posterlor mcorporacnon‘-~'
dramatica. ‘ ‘ ‘

ds :é:‘r'd,‘»‘ciudad, oficina, estadio
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5.7 |LUM|:NACIQN{:;

poder experimentar jugando con la luz apoyandonos por elementos accesnbles en’
‘casa o en el {rabajo de los padres. ‘

Resulta sorprendente lo que los nifos pueden imaginar con técnicas simples de iluminacion
como: luces fosforescentes, diapositivas, lamparas brillantes..., estas son algunas
posibilidades que tenemos al alcance para ambientar olros espacios. Cuando las luces se
apagan y se oscurece la habitacion, los nifios imaginaran facilmente tineles oscuros,

misteriosos mundos submarinos, ruinas ancestrales, el Artico (9).

ACTIVIDADES

- Huminar y ocultar objetos.

- lluminar objetos con diferentes colores.
- Seguir con focos los desplazamientos de las personas

- Crear atmosferas con diferentes objetos (lamparas papel celofan © micas de
varios colores, cajas con diferentes aberturas, -_It'“ s de qu fosforescentes objetos
que brillen en la oscuridad). Imaglnarjuegos fant'

- Asociar efectos luminosos en situaciones reale
- Apoyar la representacion con efectos de luz y co or’ ‘

9. it’s surprising what children can imagine with the simple technique of flashing and electrical
storms, movie spotlights, neon signs, or the sparkling sights in outer space are only some of the
possibilities. When the lights are off and the room dimmed, children can more easily imagine
dark tunnels, mysterious underwater worlds, ancient ruins, the Artic (Ruth Heining, 1974, p.99).
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5.8 ‘TE‘C“NICVAVS DEL TEAV'.I‘:RQ’DQMU'NECQS,1.7

do n o'hable sin tension ante Ios demas son
omo mtermedlarlos tras ellos se snenten
valor psucosocnal = B

Los titeres mspsran a q
objetos de proyeccién >0V
libres de expresarse: Ade

...sirven al edﬁ;cadgr of €j d,.el;mufndo"s'ecreto}jde‘l nifio (1 O)'. Ce

,Vea'mb,s{felﬂ te cbncépfb'dé titére;j g

anura que movuda en. las manos de un artlsta adqunere amma o sensacnon de vuda propna y
nos comunica teatralmente una serie de emocnon' sf~'deas y: senumlentos (1 1) :

Los titeres son, ademas de Juguetes"' ,s;ulturas en movnmlento con un papel -
significativo: dramatizar algo. En sus’ orlgenes eran objetos sagrado ;_,”q;.‘ne -
representaban a algun dios o idolo. e
El titere puede ser un recurso valloso para representar acciones que un actor:
dificilmente pueda ejecutar, como volar o quitarse la cabeza. También se deben;
considerar los movimientos y el tono de voz empleados para darles vida. v
Existen diversas técnicas de construir y manejar titeres, las cuales soh (1'2)"
a) De funda o guante: Se compone de cabeza, manos y vestido, enfundandose en Ia
mano del manipulador. Es el mas utilizado en todo el mundo. B e
b) Marioneta: De cuerpo articulado, se maneja por medio de crucetas. que sostlenen’ ‘
los hilos. . :
c) Tipo javanés: Mufieco de varillas que se mueven de abajo hacua arrl
plano o corporeo. ; : '
d) Sombras chinescas: Figuras planays movnd”*
iluminada por detras. :
e) Titere japonés: De gran tamanowco m ca}
tres manipuladores. T
f) Muneco ruso: Manejado con la cabeza del mampulador
g) Dedicos: Son pequefios y se manejan con cualquiera de los dedos de la mano.
h) Mufiecos electrénicos: Con modernos y complicados mecanismos.

"Puede ser

s;a fréVés de una pantalla

S interhos,' manejado por dos o

10. Isabel Tejerina. Dramatizacién y teatro infantil. México: Slglo XXI 1996 pag 180.:
11. Guillermo Murray. Op. cit., pag. 230. L

12. Juana Meis. Muriecos con wda Mexncd U A E Mi, 1997 pag 53 -54.
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Cada nino fabricaréa su mufieco libremente, nada mas se propondra Iév
técnica. Cualquler objeto se puede convertir en titere al adoptar rasgos: una S|mple )
cuchara ‘puede ser un personaje, la imitacion fisica no es lmprescmdlble basta una

surnple anlmamon :

Aun“ sin establecer semejanza formal, cualquier cosa, si es capaz de |m|lar y snmbollzar lo
: humano en su. conducta es un hlere (13). LR : . s

ACTIVIDADE‘S',P T

'Tireéte:é CON MSV:VMAAN:Q"S':(\Zéf;ii‘igri,gvra~'3'):: -

iteres plntando un dedo; arlos dedos o ambas manos.
stambre telas

* Reallza
* Lo mlsmo empleado"cart

| TiTERES GUINOLES ‘gyér~-_ﬁg‘ a4

* Realizar titeres con calcetanes {°] guantes decorados.

* Realizar cabezas, que despues se complementaran con una funda de tela hecha
segun el tamano de la mano. Las cabezas se pueden hacer de las maneras
siguientes: modelando la cabeza en plastilina y cubriéndola con papel maché;
ahuecando una calabaza seca (guaje); anexando un tubo a una esfera de unicel;
cubriendo un globo de papel maché y pinchandolo al secarse; cortando una
pantimedia al tamafno deseado y rellenandola con delcrén. Posteriormente, las
cabezas se decoran con cualquier material, procurando la expresién deseada. .

TITERES PLANOS (Ver figura 5):

* Realizar titefes con figure s“f"geb:métricas variadas, empleando grapas y varillas.

TiTE,RES.’P_JE?‘S/O.L;uM.E,.Nﬁsxvaﬁ figura 6):

o Reahzar tlteres con cajas de cualquier forma y tamano.
> Con cualquler material de deshecho: cilindros de papel de bafo, vasos, bolsas...
* Hacer marionetas con: carién, hule espuma, corcho, madera, pompones, cuerdas.

13. Isabel Tejerina. Op. cit., pag. 181.
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Figura 4. Guiol

Figura 3. Con las manos.

)l

Figura 6. Marioneta de
envases de plastico.

Figura 5. Silueta plana.
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* Improvisar-teatrino

* Realizar decorados

ventana, etcétera..
illos para evitar la distraccion:

LA
N,

R RIRY

LAY

Cobija

Figura 7. Teatrinos improvisados.

(Ver figura. n una puerta, ‘con.una:mesa, con.dos siilas
sosteniendo una sabana o -
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CAPITULO 6

DRAMATICEMOS CON JUEGOS LIRICOS DE
L A TRADICION ORAL MEXICANA

6.1 |A JUGAR SE HA DICHO!

No existe actividad que guste mas a los nifios que el juego, al qu idedncan la. ‘mayor
parte del tiempo. Jean Piaget. (pedagogo francés) desarrolla}, es"udlos que tratan
sobre la funcidén del juego como sociabilizador, en donde se |mponen reglas que el
niffo debe repetar. ' o R :

En algunos Juegos estas normas son los personajes que el mno asume Indistintamente' es
policia y Iadron compradoryvendedor madre e huo (1) g i el :

Segun Io anterlor eI nifio se introduce en el sentldo de _las relacnones

socnales y se ldentmca con los personajes que va creand Los 'mno' se’ conocen y

genuxno de los Juegos en el se plasma la forrha depensar.de.los ,"nvmos, sus
experiencias gratas y las desagradables de _su realldad L

Ahora pues, lo que nos interesa es la‘funmo dramatica ~'del Juego»tradlmonal
mexicano, que se conforma de {a oralidad lmca (en dohde el r:tmo" s‘ el codlgo que

ayuda a su realizacion), entrelazandose palabra y‘le'nguaje lmagen y musuca

Fdérmulas magicas y extrafas, palabras ritmicas. (...) El folklore nos aé;ompaﬁé al patio de
la escuela o al grupo de amigos con quienes jugdbamos repetidamente: Naranja.dulce, A la
vibora de la mar, Matarilerileré... Sin buscar el significado o la ldgica de las canciones,
jugabamos y ya (2).

1. Jorge Eines. Did4ctica de la dramatizacién. Barcelona: Gedisa, 1997, pag. 87.
2. Martha Sastrias. £/ uso del folklore para motivar a los n/ﬁos a Ieer y escnb/r Mex:co Pax, 1998,

pag. ix.
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: Cantamos esas canciones sin detenernos : , € ] CO,
».convencndos de que asi son y asi- deben ser. Puede'llegar'a conS|derarse que'v '
;‘ongmarlamente la letra era ramonal Y que‘los‘nlrios lv h‘an |do alterando pero S
jrealmente eso no imporia porque es una: reallda” vwa No hay que ondar qué’vj’ ;,::
,muchos de los juegos provienen desde Ios pnmeros tlempos de-la ‘Acwuhzamon e
suendo heredados de Espana a las t|erras Latlnoamencanas qwenes as han'.
adoptado como naturales de ellas mismas. - ‘ e
: El juego de la tradicion oral se transmlte de generacnon en"generacuon por B
‘medio de los adultos (abuelos, padres, maestros 2, y Ios m:srhos nino o
los que ya saben e inventan otros. Por medlo de la lmltamon se éprende;facnlmente

..el contagio gozoso de canciones yJuegos se halla faculllado po la'natural tendencia de Ios'~

nifos a la ya aludida imitacion (3).

Lo interesante de este proceso (que se da en las calles en Ia famlha y en la
“escuela) es que en todo momento los nifios estan creando o sea, estan adecuando
los juegos tradicionales de acuerdo al gusto, a las mqunetudes ya las necesidades
contemporaneas. Por ello, hay que rechazar la concepmon de lo "tradicional" como
cosa de un acontecer histérico lejano, como un: arcaxcusmo raro y de reliquia,
cuando en realidad se trata de el folklore méas "vivo". Los nifios transforman el texto
del material recibido y conservan la melodia, enrnquecnendo variantes de un mlsmo:'
juego, al tiempo que configuran su propio mundo. :

Claro esta, que hay que considerar los contextos de edad, sexo y clase
- Los pequefios son mas susceptibles a aceptar cualquier tema lirico que se les
transmita, mientras los preadolescentes (quienes reciben mayor influencia del radio

"y de la television) prefieren los géneros musicales de moda: pop, rock y dance.
- Las nifias han sido mas conservadoras que los nifios, prefieren las canciones
ligadas a ritmos gestuales de las manos (juegos de palmadas) o con temas
amorosos. Los nifios crean parodias en rebeldia a los convencionalismos de los
adultos.
- Las escuelas publicas y privadas comparten algunos temas, pero poseen un
repertorio especifico. Al igual que los nifios del medio rural y urbano. _
: En esta lirica tenemos otro factor muy importante: el de la gestualidad. Hay
" contacto fisico entre los participantes (en unos casos mayor y en otros: menor)
, surglendo el uso coordinado del propio cuerpo, en donde el ritmo se adapta a la'b»
e parttcupaCIon ' )

- 3 Vi'c:ev‘rﬁe ,.T.'Mendoza. Lirica infantil de Méxiboy. México: F.C. E., 1995, pag. 8.




La musnca es- lhseparable'" dél texto y Ia gestualldad (Junto .con la
orgamzacnon espacual de los pammpantes) es lo que Ie da la funcuon de Juego

una gestuahdad espontanea -y elaborada en cierla. medlda ‘por Ios proplos parﬂcnpantes‘
como elementos para caractenzar en. un prlmer momento el juego- y por asocuacnon de ldeas
(4) : : :

; Antomo Alatorre despues de una‘resena personal acerca de un Juego que le
ensefd su madre, escrlbe : ' :

..podria transcribir las palabra qt i am n ( ), pero el Juego mismo,- aI reducirse a
Ias palabras, quedaria’ en Ios huesos.’ con ‘muy poco chiste, con muy poca gracia. Era un
juego hecho de dialogo,: su y de un dualogo bastame leatral pero también estaba hecho de

ballet y de panlomlma (5)

El juego, en si, ‘es placentero espontaneo y voluntarvo admltlendo unas‘
cosas por otras: lo ficticio como verdadero ylo |mag|narlo como real .
‘ En el presente capitulo, presentaremos una seleccnon de Juegos que tengan ,

dinamicas de teatro infantil o posibilidades escénicas, tomados "dey blbllograﬂas =
(principalmente de publicaciones del Consejo Nacional de FomentoEducatlvo), ‘de’
una amplia compilacién que se ha realizado en trabajo de camp snendo oralldades
frescas que, por nuestro medio urbano, pueden parecer y'vejanas “sin- ‘embargo,
recordando y acercandose a los nifios pueden resultar : amlllares e, “incluso,
provocar nostalgias. Se agruparan en cantos, rondas ;dlalogos' de palmadas de
corretear y otras curiosidades. '

IMPORTANTE: Las caracteristicas que se ‘,men el
destacable, sin embargo, se puede hacer uso. de 1 odos los puntos menc;onados en
los capitulos 3, 4y 5. R -

sponden a lo mas

4, Luis Diaz G.‘ Viéna. Juegos de nifios. Vol. |. Madrid: Senda, 1997, pag. 55.
5. Anvtonioy Alétorre_."'Dél fdlklore infantil”, en Artes de México, No. 162. México; Nadrosa, 1973, pag.
39“ S o . . R
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6.2 CANTOS

*TRES PECESITOS (Smaloa)
Al noroeste del estado de Smaloa vuven Ios Sens quienes se alimentan de Ios :
productos del mar. Seguramente cantaban mlentras pescaban ‘

Tres pecesitos

se fueron a nadar,

el mas chiquitito

se fue con los demas.

Y un tiburén le dijo:

ven aca, ven aca...

ino, no, no, no, no,

porque me pega mi mamal

Caracterlstlcas Con gestualldad en Ias manos se refuerzan las palabras. Hay
personajes e historia para representar

* EL MATRIMONIO DEL HUITLACOCH.E Y LA ARARA (EI Mirador, Jalisco)

Tengan presente, seiiores, R ‘ El sapo se emborracho

lo que les voy a cantar: ) y echd un grito de coraje:

el huitlacoche y la araiia "iMentiras, no amarga |"agua,
se iban a matrimoniar. es por lo tierno del guajel”

El coyote fue el padrino, El sapo fue por la lefia

lo acompaiié una chicharra ) y trajo puras baraias

y una pobre chuparrosa y la rana de coraje

tocando una guitarra. ..~ ‘le quemo hasta las pestaiias.

Caracteristicas: Hay varios personajes para. caracterlzar con vestuarlo Cada
uno tiene su accion y Juntos eng!oban » jlict_'o. o

« ESTABA LA MUERTE ( Sur deJ‘a‘;s‘jc'cyiaHUasrteca)

Estaba la muerte un dibidibidi, e . La muerte murié de flaca

sentada en su escritobodobodo, . ) s - y el diablo de sarampion.
buscando papel y lapiz R La muerte toco la flauta
para escribirle al diablo, i . . y el diablo su guitarrén.

y el diablo le contestobodobodo

Caracteristicas: Ejercita la 'expresién verbal. Hay personajes e historia.
¢ Coémo personmcarlamos al dnablo y a: la muerte? Hay que buscar algo fuera de lo
convencional.
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* LA PAJARA PINTA

Estaba la pajara pinta
sentada en su verde limon;
con el pico picaba la rama,
con la cola meneaba la flor.

jAy, sil
& Cuanuo venura ini amor?
jAy, sil
¢ Cuando vendra mi amor?

Me arrodillo a los pies de mi amante, .
me levanto con pies de constante.

Dame la mano,
dame la otra, :
dame un besito que sea de tu boca

Caractenstlcas EI personaje principal es una péjara pinta, pero (,qwen le
canta a quién con. tanto amor'? En imagenes, es rica para elaborar una escenografia
que provecte la frgscura que tiene esta cancion. '

* TRES PASITOS PARA 'CA

Tres pasitos para ‘ca,
tres pasitos para ‘lla,

y a girar y a girar

y a girar y a girar.
iComo giran las abejas
alrededor de su panal!
Giran, giran, giran, giran,
alrededor de su panal!

Caracteristicas: Los personajes forman cdreOgrafias, szélo‘ha‘y que integrar la
expresion corporal de Ias abejas : : ' : R o

* CABALLITO BLAN"C(‘:) (M;ch}iécéﬁ) ¥

Caballito Blanco, o : ) - -Tengo tres borregas

sacame de aqui, . S . en una manada;
llévame a mi pueblo, g S : una me da leche,
donde yo naci. : B R otra me da lana,

: . y otra mantequilla
-Tengo, tengo, tengo... e S para la semana.

-Td no tienes nada.

Caracteristicas: Pe‘rs‘ornajes,"acciones y didlogos.




~.* NARANJA DULCE, LIMON PARTIDO (Puebla) -

" Naranja dulce, limoén pantido,
dame un abrazo que yo te pido.
Si fueran falsos mis juramentos,
en otro tiempo se olvidaran.
Toca la marcha, mi pecho llora,
adios, sefiora, yo ya me voy

a mi casita de sololoy,

a comer tacos y no le doy.

Caracteristicas: Acmones ‘sencillas que no llevan secuencna Iogica lo que
involucra a |magmar sntuacuones fantastlcas

* Ml MANO (Huasteca)

Tengo una manita S . Despues picarillo,

limpia y rebonita, : e que uso un lindo anillo (Parando el anular).
con cinco deditos :

que son hermanitos (Se hace un puno) ‘ Y luego nenin,

que soy picarin (Parando el meifiique).
Este gordinfion

es pillo y glotdén (Parando el pulgar).: - l Y como los cinco
RS son buenos hermanos,
Yo soy su hermanito, " i genti! ramillete

muestro un caminito (Parando el mdnce) : con ellos hagamos (Se juntan todos los
LR S dedos por las yemas).

e sigo mediano,

que ya toco el piano (Parando el cord

ocumlento corporal y sens:blhzamon al - tacto.
ta lon de tnteres con las manos .

Caracteristicas:
Interesante para repres

* AHI VIENEN LOS MyoN'os’(Puebla) :
Los nifios bailan imitando a los apaches.

Ahi vienen los monos Ya vienen los monos,
de Cualinchandé vienen de Tepic

y el mono mas grande y el mono mas grande
se parece a usted. se parece a ti.

Baila la costilla, Baila l1a costilla,

baila el costillar; baila el costillar;

con cuidado, chata, : : con cuidado, chata,
no se vaya a caer. B . no se vaya a caer.

Caracteristicas: Personajes, acciones y estribillos jocosos para’ inventar un
baile. ’ e E
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6.3 RONDAS ESTA TESIS NO S4LY
Sl DY LA BIBLICTEC

*'AY AY AHOA (Sur de Jalisco)

Ay ay ay ay ay ay ay ahoa.

Ay ay ay ay ay ay ay ahoa.

Una mano en la cabeza y otra en la cmtura

hago un juego de copa y doy lugar a la Qtra .

Caracteristicas: Canto y‘chrepgrafia; -

* SAN SERAFIN (Distrito Federal)

. San Serafin del monte,
.~ San Serafin cordero, :

2. yo; como soy cristiano, -

: 'Vme hmcare (Todos Ios mnos se hmcan)

' g{fSe pb_nen” de p'ie_,‘ ‘s‘e‘ a‘éu’e’f‘stan se s_iehtén’* se'inclinan, se voltean...

‘Caracteristicas: Calén'tami'entd corporal -

- EL JUEGO DEL PATO (Sonora) L
Forman una rueda y dan vueltas oammando como patos.y cantando

Vamos a jugar a la rueda del pato e
y el que se mueva se quita el zapato.

Todos se quedan como inmdviles y el primero que pierde se quita el zapato.

Caracteristiqa'S"‘ mitacion de pato trol corporal y creacion de estatuas.

* LAS CASCARAS DE HUEVO (Cullacan) E

Que rueden, que rueden, Ias cascaras de huevo
Que rueden, que rueden, las cascaras de. huevo
Asi, asi, asi, o

asi, las planchadoras. DU ORI

Asi, asi, asi, asi me'gustaami.

Los nifios imitan_ borrachitos; lavanderas, barrrenderas, viejecitos... -

Caracteristicas: lmita‘cién’gestdél de’f'divef"sAdé{'-“ofici’bs.: ;




* JUAN PIRULERO (Puebla)

el menique de la otra mano y muev
su instrumento con el de otro _est
equivocarse y cantando: :

Este es el juego de Juan Pirulero, .
que cada quién alenda su juego.

Caracteristicas: Imit

* EL ARCA DE NOE

Cada nifio se pone e n‘animal, todos cantan:

o} tambxeh:(Se detienen).

Gu:a (,Qmere oir cémo hace el perro?

Quuen tnene el nombre,del animal;. Io lmlta

Los demas Guau guau ':“5
CakacteriSticas: Imitacién corporal y verbal (onomatopeyas) de animales.

* AMO A Ml PRIMO (Sur de Jalisco)
Todas la niflas cantan en ronda:

Amo a mi primo, mi primo vecino.
Amo a mi primo, mi primo German.

Una nifia.- jAlto la musica!
Las demés.- ¢Qué pasa?

~La mna que detenlene la cancu ’n lnve ta 'rd ‘ne q e Ias demas deberan eJecutar

todos los nmos aplaudan

La nifa.- Que dlce m| pnmo : m| pnm

' Variair:-t(f)r‘h'iﬂar ‘brincar.en un'solo'pie _cant_ar.;i

Caracterlsttcas Util como juego de transicion para desestrezar a los nifos.

~Sin embargo vemos aspectos que so6lo a las nifias les atraeria.
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* LA VIUDlTA (Sonora) A SR
Se forma la ronda con una nina aI centro que es Ia v1ud|ta qunen ‘tortea las manos

mientras cantan:

Yo soy la viudita del barrio del rey,
me quiero casar y no hallé con quien,
contigo si, contigo no,

contigo mi vida me casaré yo.

Se tapa los ojos, y da vueltas apuntando con un dedo a los demas nlnos y canta

Viudita.- Me gusta la leche, me gusla eI cafe; ..
pero mas me gustan los o;os de usted

A quuen senale sera la nueva vnudlta Todo deben ser vnudltas alguna vez

: Car'aéieristicaS' Conflicto"' ,personaje Las mnas toman el rol aS|gnado
hacnendo los movimientos corporales como coreografla : S

~ EL PATIO DE MI CASA (‘Distritdy F"ede’ra‘l)'

El patio de mi casa es particular,

se barre y se moja como los demas.
Aganchense y vuélvanse a agachar,
las nifias bonitas se vuelven a agachar.

Los nifios de la rueda se acercan poco a poco al niio del centro:

Chocolate, molinillo (Hacer el movimiento de batir con las manos), .
chocolate molinilio, tienes cara de zorrillo.

Estiran las manos sin soltarse:

Estirar, estirar, que el demonio va a pasar.

Se estiran lo mas que pueden y el dlablo de copto brlnca y canta

El diablo.- Desde chlqumto yo qued'j
©_un poco cojito de este pie

Cuando fse'cansé,?para. Ese nifio s'e demp’nio ahora.‘

Caracterustlcas Coreografia.con expresnon gestual Toman el rol de diablito.
Otra muestra de que la narracion es rica en imagenes.
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6.4 DIALOGOS

* MAMA COTITA (sur de Jaliscd)

Nina 1 - Mama Coma ¢,me deja ir a Jugar’)

Nifia 2.- No, porque vas a barrer e

~La Nlna 1 debe obedecer Se repite el dlalogo camblando la orden por actlwdades S
como trapear tortear lavar estudiar, prender la lumbre,y hacer la cormda '

; Caracterlstlcas Mama Cot;ta asume una: personahda_ vfuerte y, en contraste
la Nma 1 se comporta sumisa (y puede |r e 'fa 'a ose. progreswamente) El Juego
corresponde a la imitacion de las accuones lndlcadas '

e

i DON JUAN, DON JUAN g )
Los nifos se toman de las manos formando un semuc:rculo Los dos que encabezan

: Ios extremos entablan el dialogo:
) Nuno 1.- iDon Juan, don Juan!
. Niﬁov2’.- Sefior, sefior.
= Nifio1.- ¢ Cuantos panecitos hay en el horno?

‘,Nmo 2 Veinte y un quemado.

~.-Nifio 1.- ¢Quién lo quemé?
~ Nifio 2.- La perrita traidora.

'Nmo 1.- jPues prenda, prenda por traldora a esa plcara Iadrona'

“-vDespues del dlalogo el Nmo A avanza iyipasa por debajo del arco que formara el
{"Nmo 2 al Ievantar los brazos: Pasa toda’;la;hllera ' :

Caracteristicas: Vamos a darle personalidad a Don Juan y al Nifio 2. Hay un

sencillo conflicto que se puede enriquecer con la llegada de los Moros.
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> VENIMOS DE VERACRUZ (Huasteca) :
Los ninos forman dos grupos que se colocan en hlleras colocéndose una frente a la

‘otra. Cantan prlmero Ios de una hllera y Iuego conleslar\ los de Ia otra

Grupo 1 - Vemmos vemmos de Veracruz de Veracruz

”Grupo 1 - Es una cosnta asi, (hacen la sena) ro;a y muy bnllante

:.Gmpo 2 Manzana

‘Grupo 1 - Sl

Los que contestan deben tratar de adlvmar que fruta es Ia que estan describiendo.

~ Caracteristicas: Gestualmente (con rostro‘ manos y todo el cuerpo), se
'~ delimita en el espacio la forma del- objetoa adrvunar Ademas se enriquece la
expresion verbal al buscar Ias pa!abras adecuadas para describir al objeto en

~cuestion.

*EL REY MUDO e e e ‘ o
Un mno es el Rey, los demas seleccnonan un trabajo Le d:cen al Rey

. ;Todos‘-, Oh, rey mudo, yo le saludo

vendiendo menudo.
El rey.- ¢ De dénde vienen?
‘ : 'T.odbos.- Uh, de alla.
Elrey.- ¢A dénde van?
Todos.- Uh, para alla

Elrey.- (,En que trabajan?

i Los niﬁo;s_ha_’c:‘en,,la mimica del trabajo que habian seleccionado. Si adivina, los
~_corretea: Al-que alcance sera el nuevo Rey. -

Caracteristicas: Un niflo asume el rol del Rey, quien debe adivinar los oficios
que. corporalmente representan - los demas nifos, complementandose con una

corretiza que emocionara a todos.
83



* LA HORTALIZA
Cada nifio adopta el nombre de una planta de hortaliza. Un nifio es el Juez:

Juez.- Yo iba a comprar una hortaliza y no tenia cilantro.

El nifo-cilantro contesta:

Cilantro.- Si tenia cilantro, lo que no tenia era cebolla.

. El nifio-cebolla responde:

Cebolla.- Si tenia cebolla, lo que no tenia era zanahoria.

En el caso de que un nifio se tarde en contestar, se le saca del juego diciéndole,
segun la verdura que sea: ’

Todos.-La cebolla que se vaya a llorar, -0
-el jitomate que se vaya a hacer su salsa.

Y los nifios haran la mimica que les corresponde.

Caracteristicas: Un nifio asume el rol de Juez y, los demas, los roles de
Verduras. Es importante utilizar la creatividad para representar corporalmente a una
verdura determinada y, ademas, ingeniar una manera particular al hablar. El juego
concluye con la representacion de la orden que se ha impuesto.

* LAS CEBOLLITAS (Sonora)
E! nifio mas grande se coloca en el suelo agarrado de un poste, enseguida se
coloca el resto tomandose por la cintura unos a otros. Elegir al Vendedor y al

Comprador:
Vendedor.- i Qué desea usted seior?
- Comprador.- Quiero comprar unas cebollitas.
Vendedor.- ¢ Cdmo las quiere usted: grandes, gordas o chicas?
Comprador.- Las quiero gordas.
Vendedor.- Aqui estan, puede cortar la que usted guste.

El Vendedor intenta cortar la Cebollita y jala al primer nifio de la fila hasta
despegarlo, continuando hasta que logra cortar a todas las Cebollitas.

Caracteristicas: Tenemos los roles de Vendedor y Comprador. Los demas

niflos deben crear a las Cebollitas animadas.
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* LA GALLINA CIEGA
jUn niRo es la Gallina. y:se.le endan los o;os Los demas le preguntan

- ‘Todos (,queres cam:tas o: chlcharrones?b

los nifios no harén'ruido';‘ si contesta “chicharrones"; si.

.recoges?. ..

Mlsmo nino Date la vuelta y a que no me coges

b"f.’Lo lntentara El atrapado es Ia nuevaGthna

Caracterlstlcas Una vanante Lmuy ngemosa del tradncnonal juego de la
: Galhmta ciega pero, en. este caso,‘ conAdsalogo La Galllna ademas de cumplir las
reglas del juego, debe recrear su personaje con expresmn corporal y verbal.

* LAS MACETITAS -

;Unya nina es la Duefa de las macetas y otra su Comadre, los demas son las
‘Macetas. La Comadre se las roba y las pone en su casa como muebles y les pone
nombre como: mesa, tocador. etc. Las nifias deben adoptar la postura

- Duena ¢,QU|en se esta robando mis macetas?

Va con Ia Comadre y le dice:

_V'V'Duena Comadre vengo a preguntar por mis macetas. Ya pregunte por todo el rancho y no estan.

,',Comadre ere mi esposo me acaba de comprar muebles.’ Pase para que Ios vea.

'; La Duefia pasa, ella sabe que si los muebles se rlen son 'sus Macetas Por ejemplo
se sienta en la nifia que hace de SI”a y-si esta se ri que es de eIIa Es la

'iétrapar.

1 'un personaje.
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- EL DIABLO Y LA MONJA (Sonora) 7 : :
Formando una ronda un nifo’ queda afuera quuen sera el Dlablo y otro adentro
_quien sera la Monja Los demas cantan:. :

. Todos - .Puedas Ilbres para el Dlablo y Ia Monjal k

El Dlablo quiere soltar las manos a los Jugadores y pregunta

Dlablo <,De qué estan hechas estas cadenas Todos”- .A que no"m S

’Dlablo

Todos.- De oro, plata 'y ‘?9b,r¢~ - .A que su' ( '

Diablo.- tA que las rompo?

Cuando esta a punto de romper las cad ‘n
Diablo la corretea, alrededor de Ia rueda

Todos.- jPuerlias libres pa_ra;la Monja!'

La Monja entra y se sal\’/a., Sri.v'e's"a‘trap’ada_ saescogen ‘aiotro's;”dos‘niﬁos.-

Caracternstncas Varlante.de Dona Blanca <,Como hablarla y.-se moveria el
Diablo?, ¢y la Monja'? Los demas, qué son?, y iqué actitud tomarian ante los
personajes? Hay.on oonflncto: presente en varios juegos: el de la persecucion.

* PAJARO-VUELVE A TU JAULA (Altos de Jalisco)
~Un niflo es el Vendedor, otro el Comprador. Los deméas son los Péjaros y adoptan
‘un nombre como: gorrién, cenzontle, golondrina, pistamalero, perico, guacamaya..

Comprador.- jTan tan! Vendedor.- Pase con sus gustos.
‘Vendedor.- ;Quién es? Comprador.-Oiga, ¢no vio pasar unrpajaritvo por aca?
Comprador.- La vieja Inés. . Vendedor De que estllo

Vendedor.- ¢ Quién toca? ‘ ,Comprador Guacamaya ¢,Cuanto‘7

Comprador.- La vieja loca.

_ > la palma de Ia mano del Vendedor.
> echa a correr y el Comprador a perseguirto, antes de que

El Pajaro elveyg’id‘o"
regrese a rs:u jaula

Caracterlstlcas Lo interesante de este Juego es que cada nifio tiene que
imitar a un’ pajaro" en partlcular Hay que hacer notar la d:ferencna entre el

mov:maento corporal yla entonamon fonlca de por ejemplo un penco a un gorrion.




* ZUM-ZUM DE LA CALAVERA (Yucatan) o
Todos, menos un nifio, forman una rueda se'pone‘n,_las_,m'anos en la espalda. Ese
nifio corre alrededor de la rueda con una varita en‘la mano diciendo:

joy una pera.

t"vbl'aré el siguiente dialogo:
:(_EI pan que te di?

erlo comi.

: Nmo 1:-¢Si ‘mas te dlera?

-nle—nle an guanté matarlle nle-ro

q jere: usted’? matanle-nle-nle, & qué quiere usted? matanle lle-ro

quero,un panque matanle-nle rile, quiero un panqué matanle-n‘

: Grupo 2 Escoja usted matanle rile-rile, escoja usted matanle-nle-ro'h V

:Grupo 1.- Escogemos a (nombre del nifio/a) matarile-rile-rile, escogemos a (nombre) matarile-rile-ré.

i "Grupo 2 ¢Que ofcno le pondremos" matarile-rile-rile, (,que of'cuo Ie ondremos7 matanle rile-ro.
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El nifio elegido pasa al otro bando. Todos cantan:

Celebremos todos juntos
la llegada de esta nina,
mataremos un puerquito
y comeremos chicharrén,
y a las doce de {a noche
nos daremos un sentédn.

Caracteristicas: ¢De qué personajes se compone cada grupo? ;,Qué es o
que quieren? Los apodos- pueden asomarse con aspectos gracnosos de cada nifo, .
sin llegar a la burla.

* HILITOS DE ORO SR
- El Emisario del rey llega brincando de copto

Emisario.- Hilitos, hilitos de oro, que se me vnenen quebrando que. me manda decir el rey que
icuantas hijas teneis? . .

Padre - jQué tenga las que tuviera, que nada le |mpoﬂa al rey!

Emisario.- Ya me voy desconsolado, a darle Ia queja al rey

Padre.- Vuelva, vuelva caballero no sea tan descorles de las huas L€ yo'tengo, ‘escoja la mas
mujer. : (N U

;Emlsano No la escojo por bonuta n tampoco po mu;e
' l.nacer. .

'Qulen responde es el papa de Ia nina. .AI entregarla dos Pajes tomandose de las
manos, le hacen sillita para que ella no camme Y Ios demas cantan ' '

No me la siente en el suelo, : S No me la siente en el suelo

‘- siéntemela en una mesa, ' : : siéntemela en un silién,
que, aunque la vea pobrecita, R - que, aunque la vea muy rotita,
es hija de una princesa. . tiene de oro el corazon.

No me la siente en el suelo,
siéntemela en una silla,

que, aunque la vea usted humilde,
es la reina de la villa.

Cuando se la llevan, se corea njientra_’s la pasean:

Sillita de oro para el mozo, . .
sillita de oropel para su mujer. =

La sueltan hasta que se cansan

Craractaé:'r,l",s,tvicaj . Personajes y airgum,enyyto, perfecto para escenificar.




6.5 DE PAL’MADAS‘_‘

Estos Juegos atraen solo a las nifas. Sin embargo, no esta de mas incluirlos
pues casi suempre se componen de movimientos gestuales

* CUANDO ERA NINA (Yucatan)
Las nifas representan con gestos en las manos lo que cantan en los versos finales.

Cuando era niiia, nifa, niia,

me arrultaban, me arrullaban, me arrullaban.
Cuando era muchacha, muchacha, muchacha,
coqueteaba, coqueteaba, coqueteaba.
Cuando era sefora, senora, sefora,

arrullaba, arrullaba, arrrullaba.

Cuando era vieja, vieja, vieja,

bastoneaba, bastoneaba, bastoneaba.
Cuando era muerta, muerta, muerta,

me enterraban, me enterraban, me enterraban
Cuando era polvo, polvo, polvo,

me barrian, me barrian, me barrian.

Caracteristicas: Buena representacnon progresnva de cada cnclo de Ia vida.
Completar con entonacién verbal. : : :

* CUANDO ERA BEBITA (Jalisco)

Cuando yo era, era bebita de verdad,
solamente sabia decir: |Agugutata!
Cuando yo era, era nifa de verdad,
solamente sabia decir: jAy mis trenzas!
Cuando yo era, era seforita de verdad,
solamente sabia decir: jAy los hornbres!
Cuando yo era, era sefiora de verdad,
solamente sabia decir: jA comer!
Cuando yo era, era viejita de verdad,
solamente sabia decir: Ay mis arrugas!
Cuando yo era, era calavera de verdad,
solamente sabia decir: jAy mis huesos!

Caracteristicas: Variante del juego anterior, con las mismas posibilidades.

* UNA PALOMA (Sonora)

Una paloma, ) : o que se fue pa' Mane

punto y coma, : ’ : " ‘puntoy. aparte
que dejé su nido, o S .~ pobre animal, .-
punto y seguido, ) 3 ‘ S 0. punto ﬁnavl,:/ B

Caracteristicas: Podemos crear un argumento, inventando mas personajes.




* ANOCHE FUI AL BAILE (Sonora)

Anoche fui al baile S " Mi hermana tuvo un bebé,
mi novio me besd, B P S ' la bruja lo mato,
le dije jgiero chulo! L R S lo hizo picadillo,

con sal y limén,
el que abra la boca se lo comié.

ca. sale del 'uego y entra otro nifo

mi hermana se enojé..- -

E! primero que arbra la b

Caractenstlca T ios personajes: la muchacha traviesa, el novio

chulo, la herma n

* ESTABAKLA‘MUERTE (Sur de Jalisco)

Estaba la muerte Calavera, vete al monte.

sentada en un taburete; ' lgolh TR0 No, sefiora, porque espanto.

los muchachos, de traviesos, S ES -

le tumbaron el bonete. coL ‘ Por aqui pasa la muerte £
: . con su agujita y su dedal,

Estaba la media muerte : ‘ remendando sus nagiiitas

sentada en un carrizal, : : para el dia del carnaval.

comiendo tortillas duras
para poder engordar.

Caracteristicas: jQué tal una escenificacién con esta cancion!

* MARINERO (Huasteca)

Marinero que se fue a la mary mary mar
a ver qué podia very very ver,

y lo dnico que pudo ver y ver y ver,

fue el fondo de 1a mar y mar y mar.

Caracteristicas: Juego muy conocido por las nifias, asi como los movimientos
gestuales que se realizan en el. Buen medio para ejercitar movimientos corporales
en secuencia.

* AVISO AL PUBLICO

Aviso al publico Para que el ptblico
de la republica de la republica
que el agua publica e lleve agua publica

se va a acabar. : B del manantial.

Caracterlstlcas Inventando gestos y cantando los versos con ritmo, podemos

ejercitar la mtegracnon del cuerpo con la pronunciacion verbal.
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- * ME SUBO A LA TORRE (Sur de Jalisco)

Me subo a la torre,

toco la campana,

quiero una botella,

el padre me regaiia

y yo le contesto asi: L
chiviriviri porompompén. -

Al decir "porompompdn', uno a otro trévtan‘fdé picarse el meli‘go.

Pero, ¢qué personaje sera
le contesta asi al padre?

Caractenstlcas Es un conﬂlcto muy sencnl
quien quiere la botelia?, Jqué tlene Ia botell

* ¢ QUIERES QUE TE CUENTE UN'_CULENTO? (Sur de Jalisco)

éQuiéres que {e cuente un cuento?
Virendo, virendo, de pico, pico, rendo,

de pompa viron.

Era una sefor= virola, virola,

tenia a sus dos hijas virolas, virolas,

una va al trabajo, trabajo, trabajo,

otra va al estudio, estudio, estudio,

y aqui se acaba el cuento virendo, virendo.

Caracteristicas: Ejercita la articulacidn. Una historia sencilla, con personajes '
que pueden resultar muy graciosos y realmente interesantes.

* Ml MADRINA

Mi madrina Maria Bailaba y bailaba
se puso amarilla y no se cansaba,
cuando mi padrino mientras el disco
la encontré bailando, giraba y giraba.

regando polilla,
con un viejo fango,
fiango, fiango,

un alegre tango.

En "bailaba y bailaba seitoman de las manos y mueven los pies. En "giraba y
giraba" dan una vuelta y termlnan aplaudlendo

Carac':‘t‘e:ri_s'tlcaas: 'Reacciones en los personajes: la sorpresa y la verglienza de
la Madrina, el enojo del Padrino y la probable borrachera del Viejo fiango.
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6.6 DE CORRETEAR

*MILANO (Yucatan)
f”Un nmo es Milano y se esconde. Los demas nmos forman una ronda cantando

Milano no esta aqui, esta en su vergel,
abriendo la rosa y cerrando el clavel.
Vamos a dar la vuelta a! toro, toronjil,
a ver a Milano comiendo perejil.

¢ Qué esta haciendo Milano?

Milano contesta con una accion. Después se vuelve a cantar, y Milano va
respondiendo segun la siguiente secuencia: ‘ :

. Sc esta bafiando.

. Se esta secando.

. Se esta vistiendo.

. Se esta peinando.

. Esta buscando las llaves.

. Esta abriendo la puerta. Ay viene!

AdOhON-

Caracteristicas: ¢Milano sera como el Lobo en el bosque’> Mejor mventemos
otro personaje con él. Las acciones con las que responde deben mlmarse n

* LA RONDA DEL SAPO i s
Formar una ronda, un nifio al centro es el Sapo. Cantan glrando en una estrofa a la

derecha y en otra estrofa a la izquierda:

Salio el sapo a cantar, Mientras mas vuellas le daban, ‘

a cantar a la orilla del agua, —. el sapo mas se mareaba "

y unos mosquitos salieron -y los moscos platicaban:

a rondar, a rondar. "a cantar, a cantar, a cantar”.
El sapo se molestaba, ; Y entonces el baile

los mosquitos se alegraban : lo hizo enojar,

porque seguian cantando: ) : y a todos los moscos

"a bailar, a bailar, a bailar", se puso a tragar.

y los mosquitos cantaban:
"a bailar, a bailar"

El Sapo atrapa a los demas EI atrapado es el nuevo Sapo. También se puede
cambiar de velocudad rapl o o Iento

naje .ce ral‘es el Sapo (que de cantarin pasa a
yenOJon), pero ahora S ue:todos los demas son mosquitos y tienen
mucha actlwdad :‘pues rueda altan.y cantan hasta que el Sapo se los traga.
(,Como representarnamos v1sualmente.esta ultuma accion?

Carabtéfis cas
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" LOS RATONES Y EL GATO :
Un nifio es el Gato, qunen pone un’ pedazo de. queso (un panuelo 0 pedazo de tela)
en el suelo y lo vigila. Los" Ratonesjtrata de quntarselo 'y, cuando lo logran, se
echan a correr. Huyendo del Gato se pasan: el ,objeto de m'aho en mano, cantando:

Seis, seis, seiscientos ochenta y seis,
arriba ios ratones con su queso,

con su tinguili, tinguili,

con su toéngolo, téngolo, téngolo,

{u ma, tu ma, tu maquina de cocer,

se me, se me, se me descompuso ayer,
la tu, la tu, la tuve que componer,
gracias, hijita, por ese quehacer.

El Ratdn que pierda el queso seré el nuevo Gato. E

Caracterlstncas Los ninos lmltaran a Ios Ratones Yy al Gato procurando
g correr como lo hacen estos animales. Los versos no tlenen mucha relacnon los unos o
con los otros pero podemos ennquecer una dramatizaci con nuestra” 'reatlvndad

e EL TRABALADERAS (Sinaloa): = =
Formar ronda, con un nnno al centro que es eIATrabaIaderas Cantar

El Trabaladeras llegd s ’eI mapache le gruiidé

tas, tas, tas, tas, CEL S tas, tas, tas, tas,

dicen que en el monte se perdlo ) et y corriendo del monte se alejo
tas, tas, tas, las, : } tas, tas, tas, tas,

y con nadie se topd . i ) y del miedo se murié

tas, tas, tas, tas, T ) tas, tas, tas, tas.

que un perico verde le chiflé
tas, tas, tas, tas, -

Después de cada verso todos dan cuatro palmadas o zapateados, pueden ser
combinados. Cuando se mencnona ‘n‘anlmal se imita el sonido que hace. Cuando
terminan la cancién todos corren;y el.Tra ‘alad > 'as mtenta atrapar a uno, quien sera
el nuevo Trabaladeras SR

Caractenstlcas AI lmlta el.soni ’ nl‘nj)al_é's, activamos la expresiéon
verbal AI escenlfcarlo tenemo ue.crear:a persoh'aje del Trabaladeras, que a
';prlmera lectura no tenemo ni ué o corh\o es él. Ademas, hay que
ambnentar el Iugar pues ¢ctjmo es.e| monte que ‘caus'a tanto miedo?

93




* LA BRUJA CUCUPILLA (Rumorosa, en Baja California Norte)
“ Formar ronda con un nifio al centro que sera la Bruja y cantar.

A la Bruja Cucupilla Tiene patas de perico,
yo la quiero conocer, ojo y trompa de tejon,
porque dicen que es muy pilla . es su voz de merolico
y eso yo lo quiero ver. y su melena de leon.
iTralarala, tralaral jTralarala, tralara!
jTralarala, tralara! jTralarala, tratara!

Que a los nifos los transforma
en conejos y en raton,

que se come hasta los huesos
y las tripas de pilon.
iTralarala, tralara!

jTralarala, tralara!

Se sueltan y corren, ia}hdé‘va’:ﬁBrUja‘:S_ekré} el niﬁo atrapado.

Caracterlsucas Serna te estlr y maquillar a Ia Bru;a por eI aspecto}
fisico que se mencuona Y al escuchar ue"a los nlnos los transforma en ammales y
se lo come; (,que lmagen nos suscnt 2 o JaaNE : B a

* CINCO RATONCITOS o
Un nifio es el Gatlo y se coloca en un extremo del espacio de juego. Los mnOS' ‘
forman una ronda y cantan, representando gestualmente lo que dice la cancién:

Cinco ratoncitos Uno, dos, tres, cuatro,
de colita gris coérrele al rincén
mueven las orejas, porque viene el gato
mueven la nariz. a comer raton.

Caracteristicas: Es un juego que tiene mucha efectlwdad con los. mnos de
preescolar, pues realmente se emocionan al creerse tiernos Ratones y ser
perseguidos por un malvado Gato.
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6.7 OTROS

" LA BATALLA DEL CALENTAMIENTO. .
Los nifios se colocan en hilera y cantan:

Esta es la batalla del calentamiento,
habria que verla fuerza del )mete
. jJinete, a la carga! G

Con una mano (Todos mueven la mano)

Se. replte la cancion anad|endo cada vez ‘una parte del cuerpo a. mover en Ia '
,S|gu1ente secuencia: Con, una: mano (:on' la otra con u' p|e \con eI otro con la
cabeza .con la lengua, con los o;os :

Caracterlstlcas Ademas eique:se ejerCIta al: cuerpo se ejercna a la
memoria, ya que los movnmle ‘ ' :

- EL NAHUAL (Aguascalie'htes)

" A la vibora, vibora,
de la mar, de la mar,
por aqui pasa el nahual
con sus alas de petate
Yy sus ojos de comal.

Caracteristicas: ;Como vestiriamos y maquillariamos al nagual? Otra
muestra de palabras ingeniosas para trabajar creativamente.

* RIQUI RAN (Puebla)

~Para subir y bajar a los bebes sentados en las piernas y tomados de las manos de
su madre, cantan:

Riqui rin, riqui ran,

los maderos de San Juan,

piden pan, no les dan,

piden queso, les dan un hueso.
se les atora en el pezcuezo. =~ - - -

Al decir se les atofa,fse S hace cosquillas en el gafiotito.

=l Una cancnon conocida por todos, la cual se canta a los mas
pequenos P lmagmar variadisimas versiones de lo que ocurriria con esta
canmon s‘ le n ey amos un argumento
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*LAFLOR (Sur de Jahsco) i : ~ :

Varias nifias, una hmcadas y otras paradas son Ios Pétalos que: rodean a una nifa

'j;que sera el centro de la- Flor Le agarran la- punta del vestido para que formen los
petalos. Otra nifa da vueltas alrededor de la rueda y canta:

Angel de oro,- Esta no la quiero por fea y piojosa.
florecita de vergel, Esta me la llevo por linda y hermosa,
- que de Francia ha venido parece una rosa acabada de nacer.

una niiia por tu bien.

Saca al Pétalo que le quede mas cerca y se la lleva. La Flor y sus hijas responden:

Vieja botijona,
épor qué se lleva a mi hija,
cdémo no se lleva una lagartija?

Asi se lleva a todas, al final llora la Flor:

Flor.-']Ay, mis hijos! jAy, mis hijos!

~ Caracteristicas: (;Acasd'no‘tieh'e los elementos necesarios para asignarle el
caracter de dramatuzamon? Hay una coreografia definida, en donde se mezcla
: canto y didlogo.

- * CUCURUCHA (Huasteca)
Este es uno de esos juegos en los que la memoria esta como eje principal:

Este es Cucurucha.

Este es el castillo de Cucurucha.

Esta es la puerta del castillo de Cucurucha.

Esta es la liave de la puerta del castillo de Cucurucha.

Este es el corddn de la llave de la puerta de Cucucrucha.

Este es el ratén que royd el corddn de la llave de la puerta de Cucucrucha.

Este es el gato que se comié al ratén que roy6 el corddn de la llave de la puerta de Cucucrucha.

Este es5 el perro que correted al gato que se comid al ratén que roy6 el cordon de la llave de la puerta
de Cucucrucha.

A medida que se juegue, representar con las manos lo que se va diciendo.
Caracteristicas: Tenemos presentes casi todos los elementos dramaticos:

personajes, conflicto, espacio y tiempo (pasado);, ahora, hay que caracterizar a
Cucurucha y construir el argumento.

96



s vIBORA DE LA MAR (Altos de Jalisco) o g

~Dos nifios, Meldn y Sandia, se colocan frente a frente hacnendo casnta tomandose
_,'de_las manos y alzando los brazos. Los demés, hacen una fila y van pasando por
. entre la casita:

' Vibora, vibora, Manzanita de oro

‘de la mar, de la mar, déjame pasar
"'por aqui pueden pasar. con todos mis hijos
Una niRa de quince arios, menos el de atras, tras, tras.
jcual sera?, ¢cual sera?, Sera melon, sera sandia,
la de adelante o la de atras. : sera la vieja del otro dia.
La de adelante corre mucho, Sera mel6n, sera papaya,
la de atras se quedara. sera la vieja de la metralla.

Linda mexicana

que frutas vendias,
Ciruela, chabacano,
meldén o sandia.

Las casas caidas
mandadlas componer,
con cascaras de huevo
y pedazos de oropel.

Melén y Sandia baja'n lps;‘utiraylz”‘dé,:,a'tré'pafrjd"qv_é;_’aliguieh;v Le preguntan:

o con sandia? .

T iﬁa ;a fila.

Caractenstlca ¥ a hemos mencuonado acerca ‘nqueza llrlca que tienen
' Ios versos que*no llevan mucha relacnon loglca unos convotros como rlco material

, para lmagmar y crear sxtuacnones dramatlcas
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CAPITULO 7

DRAMATICEMOS CON NARRATIVA
Y VERSIFICACION DE
LA TRADICION ORAL MEXICANA

7.1 ¢ME CUENTAS UN CUENTO...?

Los cuentos y los versos siempre han estado en boca de quienes habitan en las
comunidades rurales de Meéxico; teniendo. un. |mpacto semejante al actual .
entretenimiento que ejerce la televisién en las cuudades Ll : L

Como seres sociales, siempre tenemos la’ mqu:etud de conocer hlStOl‘laS
experiencias e, inclusive, uno que otro chisme; vwamos en poblacnones rurales o‘;:“
urbanas, en una residencia o en una vecindad. : i

Aricular palabras que se deslizan sobre el espacio hasta caer enel oudo de’ otros es una
comunién cotidiana que la gente de nuestro México disfruta a diario, desde los. “Buenos dias" :
hasta la platica vespenrtina o el hablar de los amantes en las horas de'la noche porque los .
hombres no somos sino palabras que se transforman en tabiques, muebles gunsos -bailes, a

poemas, miedo, conocimientos, hijos, silencios...(1). B X e .

Con ello mantienen practicas socioculturales que fortalecen la identidad
propia. Ademas, ayuda a conocer y a valorar aspectos cotidianos de cada regién,
constituyendo un particular valor histérico. El cuento tradicional es anénimo, porque
nadie sabe quién lo contd primero: "Es de la tierra donde se dio, de toda la gente
que lo fue inventando, contando (2)."

Los relatos orales, adivinanzas, refranes, coplas, trabalenglias y demas,
(contados por la abuelita, el vecino o el sefior de la tienda), se transmiten de
generacion en generacion, de manera espontanea, sin la formalidad de un texto y

1.Jesls Paredes "Presentacuon en, Palabras contra el olwdo Mexmo CONAFE. 1997, pags. 5-6.

2. cTe Io cuento olra vez 9 Mexwo CONAFE 2000 pag 9
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sin el marco de un estilo rigidamente determlnado Ya sea para ensefarnos,
aconsejarnos, reprendernos o simplemente para pasar el rato

El chxste es contar las cosas con color sabor movimiento textura y
musu:ahdad como si credramos una pellcula con las’ palabras que han sido
aprendidas de "oidas".

Nuestros abuelos y demas antepasados sabian mas que nosotros sobre o que realmente
debian saber -aunque apenas pudieran garabatear su nombre- porque habian llegado a
adquirir una cabal vision del mundo, del hombre y de las cosas (3).

Cosas tan ‘simples pero tan vitales como los olores de la naturaleza, el
sonido de la lluvia, la. sensaciéon de un dia soleado, el sabor del pozole
e color de una manzana madura los misteriosos sonidos en

onsejos para que la narrativa e,
,como claros motlvos para lograr una

' escemfscacnon con los nifios.

Ei/la profesor/a debe:
- Ensefarles el material a los niflos cuando esten dlspuestos a escuchar
- Imaginarse a los personajes, hablar y moverse como lo harian ellos.
- Mantener la relacidon con los nifios: platicar, exphcar motivar, preguntar...
- Hacer como si se encontraran en el mismo lugar de la historia (4).

Ahora, los nifios deben:

- Contar el relato, lo que entendieron y sintieron.
- Quitar o agregar: personajes, pasajes, detalles, frases, palabras ; ,
- Escoger a su personaje. En caso de que varios quieren hacerla de rey, y solo hay
uno, podemos hacer en lugar de un rey, dos reyes; en Iugar de ‘na prlncesa cmco .
princesas... R
- Podemos inventar un cuento nuevo con los mismos personajes
- Resultaria divertido cambiar el caracter de los personajes Io : malos son buenos y
los buenos son malos. , : s : :
- Si los nifios se atoran, el profesor ap_oyar'a' cOrn‘cS_"harraabf.

- 3. Luis DlazG \ﬁana’Juego de n/ﬁos Vol L Madnd Senda 1997, pag. 18.

4. 6Te Io cuento otra vez.. 2 Op :CII pag 16
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Pensando, esforzandose y ccfhpé'rtiéhdvo:

Asi sera mas facil que, a la hora de leerlos o contarlos de memoria, esos cuentos y leyendas
sean verdaderas ideas que motivén a los nifios'y los muevan a dibujar, cantar, hablar, hacer
musica o disfraces, dar brincos y maromas En una palabra... ja hacer teatro! (5).

7.2 CUENTO

* CUANDO EL ZORRO PROBO LAS TUNAS

El zorro encontrd al conejo sobre un nopal, comiendo tunas.

-jVaya, no me lo esperabal! -exclamoé el zorro sin disimular su alegria. -Ya tengo asegurado
mi almuerzo.

-¢Qué te hice, hermano, para que vengas con esa amenaza? -contesté _el conejo.

-No es amenaza. Apenas bajes de ahi te voy a comer, por las veces que me has enganado.

-Entonces tendras que esperar un poco, hermano. Estas tunas estan muy sabrosas vy, por
ahora, no pienso bajarme -dijo el conejo y peld otra tuna. S ' :

Al zorro se le hacia agua la boca. o

-Nunca habia comido esa fruta, pero parece ser cosa buena ¢,Son en verdad muy sabrosas?
-quiso asegurarse el zorro.

~Claro, hermano. No sabes de lo que te pierdes.

-éMe podrias dar una para probar? : :

~Por supuesto, hermano zorro -dijo el conejo, deseoso de obtener su perdon.

Pei6 otra tuna y le dijo: . .

-Aqui esta, hermano. Abre la boca.

El zorro se sento sobre sus patas y abrié grande la boca. El conejo estiré la mano y solté en
ella la tuna. Al zorro le parecié un manjar. Mientras la saboreaba, se distrajo del conejo.

-Aqui te tengo otra, hermano zorro.

-Bueno, démela -mando el zorro, dispuesto a darse una buena panzada con esas frutas y
después comerse al conejo.

Abri6 grande la boca y el conejo arrojé con fuerza esa tuna con espinas, que fue a encajarse
en la garganta del zorro. Este se puso a gritar y luego a revolcarse.

El conejo aproveché para brincar del nopal y salir corriendo. Hasta la noche estuvo el zorro
quitdndose ias espinas de la garganta y se prometié, una vez mas, vengarse del conejo. Al dia
siguiente fue a buscarlo por los campos pero anduvo mucho sin encontrario.

Caracteristicas:
Personajes: El conejo astuto y el zorro hambriento. Para que todos participen,
pueden ser varios conejos y varios zorros, y/o los demas se caracterizaran de
animalillos del desierto, como: serpiente, zopilote, arafa...
Conflicto: El astuto conejo se libera de ser devorado por el. hambnento ZOrTo.
Espacio: El desierto. Varios nifios pueden disfrazarse de plantas del desierto.
Tiempo: Cuento lineal que, por fantasioso, puede,referlrs/e’-a cualquuer época.

5. Circo, maroma y brinco. México: C,ONAFYE.‘~1 997, pa’g 22




* LA HORMIGUITA

Era una vez una hormiguita muy trabajadora. Barriendo el portal un d:a se encontro una
reluciente moneda de dos centavos y dio un brinco de contento.

-¢Qué me compraré? -pensoé. -Si compro pan y queso, 0 dulces (o} fruta me Io comere lodo y

me quedaré sin nada. ¢ Qué haré?

Penso largo rato y luego salto feliz: :

-Ya sé. Me compraré un ajuar completo, me arreglaré, buscaré novno y me casare

En pocas horas se asomo chula al balcon, esperando el paso del mejor novuo para ella Y no
tardaron en aparecer. Primero se detuvo un enorme toro: : :

-Linda Hormiguita, ite casarias conmigo? -le dijo. Lk

-¢Coémo roncas de noche?-, pregunté Hormiguita, a lo que Toro repllco

-Muuuuu, muuuuu, muuuuuy.

-No, Toro, no puedo aceplarie -hablé la hormiga. -No me dejarlas dormir.

Don Perro pasé luego, meneando alegremente la cola. Al ver a Hormiguita, le brillaron los .
ojos y dijo:

-Hermosa Hormiguita. ¢te casarias conmigo?

-¢Roncas tu de noche? -pregunto, curiosa, Hormiguita.

-Pues si -habld don Perro. -Sélo ladro y digo: gua, gua, gua.

-iUy!, haces mucho ruido. Me espantarias el suefio y yo tengo que madrugar. No puedo
casarme contigo -fue la respuesta.

Siguid Bigotes, el gato, con su miau, miau, miau, y don Pato, con su cuac, cuac. A ninguno
acepté ia hormiguila hasta que aparecié Raton Perez, desde el chiﬂido con que le hizo piropo, le

Fueron fehces muchos dlas aunque Raton Perez no trabajara y solamenle comiera con
muchas ganas después del casorio, hasta el dia en que Hormiguita dejé at ratén cuidando una olla de

frijoles.
-Mueves la olla con una cuchara de palo, para que no se quemen los frijoles. Volveré pronio

-le dijo.

Al entrar en buen hervor los frijoles, le olieron jrico! a Ratdén Pérez y, olvidando la cuchara,
por pescar una cebolla, se cayd dentro de la olla y alli terminaron sus dias felices. Hormiguita
regres6é y su desconsuelo fue grande al encontrar muerto al ratdon. Llord triste su pena y, ante la
pregunta de cada vecino:

-¢Por qué lloras, Horimiguita?, -contesté ella:

-Porque Raton Perez se cayé a |a olla por comerse la cebolla... Por eso Hormiguita [o siente

y lo llora.

Caracteristicas: :
Personajes: Hormiguita, el sefor Toro, don-Perro Gatb Bigotes, don Pato, Ratén'
Pérez y varios vecinos (animales elegldos por los nlnos segun al que quueran
representar). o A ‘
Conflicto: Hormiguita, quien luce hermosa, .t
cortejan. El Raton Pérez logra ser su espos_o""n
ello, sufre un accidente y muere. |
Espacio: El portal, el balcéon y la cocina. de
escenografia, pues la olla debe dar la s
Pérez. :
Tiempo: EIl cuento lleva una, contmusdad
da la libertad de esmerarnos en el
pretendientes.

marldo' y‘varlos ammales la ,
_lca”a glotonear y, por

slngenlarselas en la
ré nde que Raton'

poca. defmda Io cual nos
en Ia galanterla de los
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* EL TRAJE DEL ARMADILLO (Santiago Textltlan Oaxaca)

. Hace muchisimos aiios, el armadillo tenia una plel tan delgadita que apenas lo prolegla del
- frio de la noche. Al primer manto de sereno que le caia en la espalda, se sentia entumecido. Para“él
era un sufrimiento no tener un buen traje encima, y se puso a pensar en como elaborar uno que le
sirviera en todo el tiempo, porque, como dice el refran, "el golpe ensefa al jinete". :
Entonces el industrioso animal se puso a tejer su lraje con mucho esmero para que le sa iera
muy fino. Llevaba quince dias tejiéndolo, cuando recibi6 la invitacion de su compadre el llacuacheA
para que fuera a la boda de su ahijada. o
Como el traje estaba todavia muy atrasado, empezé a hacerle puntadas grandes para aS| :
acabar mas pronto. Ya casi para llegar a la colita, volvid a tejer fino.
Se habia tardado tanto en tejerlo. que su traje acabd todo sucio y penso: .
-¢Como puedo presentarme a la boda con este traje tan sucio? Pero ya no me da tiempo de - -
lavarlo. No tendré mas remedio que ponérmelo asi. :
Se vistio y se fue a la boda. A medio camino empezd a llover a cantaros. El aguacero lavo el
traje, el sol lo secé y el armadillo llegd muy alegre a la boda en lo mero bueno, cuando estaban
tocando los musicos. Se puso a bailar a medio patio, mostrando a todos su lindo traje, hecho con
tanto trabajo.
Ya cuando andaba borrachito, se encogié en su casco, se hizo bolila y se echo a rodar la
cuesta para llegar mas pronto a su casa.

Caracteristicas:
Personajes: El esmerado armadillo, el tlacuache, la ahijada y los invitados.
Conflicto: El armadillo, con gran esfuerzo, teje un traje para una boda en donde
alegremente lo luce. :
Espacio: Casa del armadillo, la cuesta del camino y el lugar de Ia fiesta.
Tiempo: Lineal, aunque el tiempo real en el que irabaja el armadlllo es muy dllatado

*EL COYOTE Y EL TLACUACHE

Habia una cueva y el tlacuache tenia las patas apoyadas sobre la pared. Lleg el coyote

-¢Qué haces tlacuache? .

-Nada, estoy atrancando el campo del cielo que va a hundirse y si.s ‘cae, nos tapa Ves
amenazan hundirse todas las cosas que hay en el mundo. Ayudame para que no nos tape

El coyote se tendid, teniendo las piernas hacia arriba. O

-Haz fuerza, voy a traer un puntal. Haz fuerza y aprieta, voy a traer un puntal

Entones el tlacuache se puso de pie y se fue. No regresé.

El coyote se desesperaba

-¢.Cuando volvera ése que fue a buscar un puntal?

Después de esperar mucho tiempo, se dio valor y salté con violencia a un Iado escapando
luego a todo correr. Cuando volvio la cara, vi6 que no habia sucedido nada. .

Caracteristicas:
Personajes: El tlacuache bromista y el coyote ingenuo.
Conflicte: El coyote recibe una broma de parte del tlacuache, quien lo engafa
haciéndole creer que si no detiene la pared de una cueva se va hundir el mundo.
Espacio: Exterior de la cueva, que puede ser representada corporalmente por nifios.
Tiempo: Lineal. No hay época.
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7.3 LEYENDA

* EL CONEJO QUE QUERIA VISITAR LA LUNA (Funcas Vxe;as mummplo de'
Tecpan de Galeana, Guerrero)

Habia una vez un conejo enamorado de la luna. Cada vez que Ia Iuna aparecua el Ia
esperz=ba ‘rente a su cueva y le decia: Sl
-Amiga luna, ¢ por qué no bajas para llevarme contigo alla amba?
-No puedo -conlestaba la luna. -Aunque tus intensiones son buenas. :
El conejo se lo pedia tanto que un dia la luna bajé donde el conejo iba todos los dias a tomar
agua. Cuando el conejo lleg6 a la orilia la miré y le dijo. =
-Amiga luna, ¢ ahora si me puedes llevar al cielo para estar contigo?
-iTe llevaré! -contesto la luna. -Pero si en el cielo te da miedo te dejo caer.

-Esta bien. Acepto.
Entonces el animal se subid a la luna. Es por eso que miramos al conejo que esta con la luna

en el cielo.

Caracteristicas:
Personajes: El conejo enamorado y la luna bondadosa.
Conflicto: E! conejo le pide a su amada luna que se lo lleve con ella al cielo. Ella
después de tanta suplica, acepta ’
Espacio: La cueva, la orilla de un lago y el cielo. En este caso, la llumlnamon es un
factor muy importante para lograr la magnificencia que representa la luna. Ademas :
habria que resolver escénicamente la imagen del conejo en la luna. fr L
Tiempo: Siendo una narracion lineal, es completamente atemporal y, con elld, ‘se
enriquece toda la fantasia posible. R

* LOS K'ATES (Yucatan)

Existen unos hombrecitos muy parecido a los aluxes, tanto que liegan a confundirse, aunque
‘son menos conocidos: son los k'atés.

Dicen los viejos sabios que los k’atés son descendientes de la primera raza de habilantes del
Mayab. Ellos construyeron los palacios y los monumentos impresionantes, que hoy sélo son ruinas
en las tierras de los mayas.

Se cuenta que esos enormes edificios que salpican aqui y alld en la peninsula de Yucatan
fueron hechos en un abrir y cerrar de ojos por los k’atés, que con s6lo soplar ordenaban las piedras
en forma de piramide, cuadrangulo, observatorio o juego de pelota.

Caracteristicas:
Personajes: Caracterizar varios hombrecitos (duendes) k-’ ates‘ Todos deben
ponerse de acuerdo para disenar el vestuario y el maqunllaj'e""y" cada nifo debe
construir la personalidad de su propio k ate.
Conflicto: En este caso, sdlo tenemos ia referencna de’lo que aportaron los k'ates a
la cultura maya. Ahora, debemos: ldear un confllcto par i argumento
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Esgacio Dehmlta a

* LOS DUENDES DE LAS' PAL’OMAS‘(Ru'morosa,‘ en ‘BlajaC'éllifc‘)rnlallv\,l\‘dr‘t’e“)’" Kk

En el rancho las Palomas, vivian isabel y Rosa, dos niflas que-se pasaban el dia jugando,
mientras don Honorio, su papd, cortaba troncos de madera; dentro, la mama, que se llamaba Chona,
preparaba el chocolatle para la merienda.

De repente, como a las seis de |la tarde, una lluvia de piedras empezo6 a caer por lodos lados,
las nifas entraron corriendo en la casa mientras el sefior se quedo6 en el patio, se cubrid la cabeza,
buscéd por todos lados al que les hacia la maldad y alcanzé a ver que, cerca de un arbol viejo,
muchas manitas se movian rapidamente. Se acerco a éste y en ese momento una piedra le pego en
un ojo, por lo que se metid gritando.

-Mira nomas, ya te dieron, ;quién sera el malora? -pregunté doflia Chona.

-No mujer, nadie que ti te imagines, yo sélo vi unas manos chiquillas, eran como de
duende... -respondiod el seiior.

-jAve Maria Purisima! Y ahora, squé vamos a hacer? -dijo la sefiora espantada.

-Nada mujer, no podemos hacer nada- contesto resignado don Honorio. -Contra los duendes
no se puede.

Las niftas escucharon con atencion la platica de sus papas, con curiosidad miraron hacia
afuera, pero no lograron ver a ningin duende. En eso, las piedras dejaron de caer, toda la familia
salié al patio que se encontraba lolalmente cubierto de piedras y los vecinos se acercaron para
comentar el suceso.

-¢ A qué se debera tanta piedra? -preguntdé una sefora.

-Son duendes vecina, son duendes, mi marido los vio, ¢verdad Honorio? -conlesté Chona.

Mientras los mayores hablaban, las niftas se pusieron a recoger piedras, pero al llegar al
viejo arbol, descubrieron un camino de huellas pequeﬁitas que se perdian en un hoyo al pie del
tronco. Isabel y Rosa se asomaron pues querian ver qué habia, al hacerlo, sintieron como si Ias
jalaran hacia adentro y al mismo tiempo se.oyeron tantas risas, que corrieron espantadas.

Desde enlonces, todos los dias a las seis de la tarde, los habitantes del rancho Las Palomas:
no salen de sus casas, pues dicen que es la hora en que los duendes hacen sus travesuras, como.
lanzar lluvia de piedras.

Caracteristicas:
Personajes: Las nifas Isabel y Rosa, don Honorio es el padre y dofia Chona la
madre. Hay que caracterizar también a los vecinos y a los duendes, estos ultimos
4COmo seran?, ¢ graciosos o tenebrosos?
Conflicto: Una familia es sorprendida por la caida de pledras afuera de su casa, lo
cual es travesura de los duendes. Los vecinos también se enteran y todos deciden
resguardarse en casa después de las seis de la tarde.
Espacio: Varias casitas en el rancho Las Palomas; y el camino al viejo arbol
Tiempo: Parece ser un relato actual. La accmn se desarrolla a partlr de las seis de
la tarde.
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*LEYENDA DE LOS Tf’MBLORES (Leyenda tradmnonal versuon,de Antonlo Ramlrez ‘
Granados) ‘ '

Por estas tierras se cuenta que, hace mucho tiempo, hubo una serpiente de colores, brillante
y larga. '

Era de cascabel y para avanzar arrastraba su cuerpo como una vibora cualquiera. Pero tenia
algo que la hacia distinta a las demas: una cola de manantial, una cola de agua transparente.

Sssh sssh... la serpiente avanzaba Ssssh sssh... la serpiente parecia un arcoiris jugueton,
cuando sonaba su cola de maraca. Ssssh sssh...

Dicen los abuelos que donde quiera que pasaba dejaba algun bien, alguna alegria sobre Ia
tierra.

Ssssh sssh... ahi iba por los montes y llanos, mojando todo lo que hallaba a su paso. Ssssh
ssssh... ahi iba por montes y llanos, dandole de beber a los plantios, a los arboles y a las flores
silvestres, Sssh sssh... ahi iba por el mundo, mojando todo, regando todo, dandole de beber a todo 1o
que encontraba a su paso.

Hubo un dia en el que los hombres pelearon por primera vez. Y la serpiente desaparecio.
Entonces hubo sequia en la tierra.

Hubo otro dia en el que los hombres dejaron de pelear. Y la serpiente volvié a aparecer. Se
acabd la sequia, volvid a fiorecer todo. Del corazén de la tierra salieron frulos y del corazén de los
hombres brotaron cantos.

Pero todavia hubo otro dia en el que los hombres armaron una discusiéon grande, que
terminod en pelea. Esa pelea durd afos y afios. Fue entonces cuando la serpiente desaparecié para
siempre.
Cuenia la leyenda que no desapareti*, sin2 que se fue a vivir al fondo de 1a tierra y que ahi
sigue. Pero, de vez en cuando, sale y se asoma. Al mover su cuerpo sacude Ia tierra, abre grietas y
asoma la cabeza. Como ve que los hombres siguen su pelea, sssh... ella se va. Ssssh sssh... ella
regresa al fondo de la tierra. Ssssh sssh.... ella hace temblar... ella desaparece.

Caracteristicas:
Personajes: La serpiente, bien puede ser formada por varios nifios en flla tomados‘

de la cintura, cubriendo esta fila por una tela grande de colores $ bnllantes

recordemos que la cola tiene que sonar como cascabel. Los demas sera
mujeres y los hombres antiglios.

Espacio: Montes llanos y poblados mexicanos. Habria que dar Ia sensacion de Ia
grandeza y la belleza de la naturaleza. & G

Tiempo: Es una leyenda, que segun lo imaginario, sucedno en os: tlempos de
nuestros antepasados. Seria interesante adaptarla a los 'hechb’s “histéricos
anteriores a la conquista, cuando habia Iucha de poder entre nuestras antlguas

culturas.
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7.4 ANECDOTA
~ *TIEMPO DURO (Fincas Viejas, municipio de Tecpan de Galeana, Guerrero)

. Eslos eran un vigjito y una viejita muy pobres, diatiro pobres. No tenian dinerc ni para
comprar comida. Un dia el viejito se fue a buscar trabajo y cuando regresé traia bastante dinero.
Entonces le dijo a la vigjita:
-Este dinero lo queremos pa’l tiempo duro. Y lo guardaron en el fondo de un petaquilla. L
En eso estaba oyéndolos un chamaco ratero muy listo, y en cuanto el viejecito salié de la
casa, el muchacho entro y le dijo a la viejecita:
-Yo soy Tiempo Duro, y vengo por el dinero.
Cuando el esposo regresoé, ya muy tranquilo pensando en su dinerito, e salen con que:
-Fijate, viejo, que vino el Tiempo Duro ése, y se llevo todo el dinero, pos dijo que era de él.

Caracteristicas:
Personajes: El viejito, la viejita ingenua y el chamaco ratero.
Conflicto: Un muchacho ratero se aprovecha habilmentede la ocasién para robarles
el dinero a unos viejecitos, ya que engafa de manera muy facil a la vieja.
Espacio: Una casita muy humilde con ventana y puerta. El exterior.
Tiempo: Bien es un problema de nuestra época actual.

* EL HOMBRE QUE NO QUERIA TRABAJAR (Mier y Noriega, Nuevo Leén)

Habia una vez, en un rancho, un hombre llamado Chanito. Era un hombre flojo, flojisimo, y
no queria trabajar. Los sefiores lo mantenian de gorra porque no hacia absolutamenie nada. Un dia
de lanlos, de plano se fastidiaron de manterlo y le dijeron:

-Chanito, ya no podemos seguir dandote tontilla. jPonie a trabajar!

-No, trabajar no -contesté Chanito. -Mejor entiérrenme vivo.

Le tomaron la palabra. Lo metieron en un cajén y se lo llevaron pa’l panteén. En el camino
se encontraron a un seior que venia de la labor y traia un burro con dos colotes de mazorcas.

-¢Pa’énde van? -les preguntd.

-Pos vi.mos pa’l pantidn, a enterrar a Chanito.

-¢Qué, ya se murio? -dijo el hombre sorprendido.

-No, hombre. Lo vaimos a enlerrar vivo porque no quiere trabajar y es muy flojo.

-iChanito! -grit6 el hombre que venia de la labor.

-iQué, hombre! .Aqux voy! -contestd Chanito.

-Pero, Chanito, como te van a enterrar vivo? Mira, hombre, aqui llevo un malz Tu diras, le
lo regalo pa que te alivianes unos cuantos dias y puedas comer, pero que no te entlerren vivo,

-¢Y ta desgranao? -pregunid Chanito. P e

-ilNo! Pos “ta en la mazorca.

-iAh, no! Entonces que siga mi entierro.

Caracteristicas:
Personajes: El flojo Chanito, el hombre trabajador, el burro y habitantes del pueblo.
Conflicto: Chanito no quiere trabajar y prefiere que los del pueblo lo entierren vivo.
Espacio: Un rancho en Nuevo Leodn, con sus casas y con el camino al cementerio.
Los nifos hablaran como norterios. '

Tiempo: Un relato muy actual.
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‘ *EL NINO EDUCADO Y EL SENOR MALCRIADO (Yucatan)

Un dia salieron un niilo y su madre a comprar provisones al pueblo de Samahil. Al llegar al
“mercado, madre e hijo se separaron y cada uno fue a hacer lo suyo.

Ya tarde, casi todos los vendedores de telas, ollas, frutas y gallinas se reliraban después del
lrabajo el pequeiio fue al lugar donde habia quedado de ver a su madre.

En el trayecto el muchachilo vio como a un sefior se le cayd una bolsita de dinero mientras
se subia a su carrela. Como el nifo era muy honrado, corrié a recoger la bolsa y fue tras la carreta
para devolverla. Mientras perseguia al vehiculo, daba gritos para que el hombre aquel se detuviera.

-iSeiior, seflor su bolsa! {Se le olvida su bolsa, se le ha caido!

El hombre, que era mal educado, al escuchar los gritos entre el ruido que producia la carreta,
pensoé que el nifo le insultaba, y le respondié: -

-iA tu madre se le ha caido! -y siguié su camino.

El nifo cansado de correr, al escuchar la respuesta del hombre fue a enconirarse con su
mama y le entreg0 la bolsa con el dinero. Regresaron muy contentos a su casa.

Caracteristicas:

Personajes: La madre, el honrado hijo, el seflor malcriado y los vendedores de
mercancia. Entre todos deben elaborar plasticamente las distintas mercancias. -,
Conflicto: Un nifio va con su madre al mercado, se separan y la madre es asaitada.
Al malcriado se le cae la bolsa, la cual es recuperada inocentemente por el nifio.
Izspacio: El mercado del pueblo de Samahil, en Yucatan.

Tiempo: Habria que averiguar si todavia se usan en ese pueblo las carretas; sin
embargo, siempre sera muy actual el tema de los asaltos.

* UAYKOT (Yucatan)

-Yo vi una vez un Uaykot.

Doiia Luci nos contdé que cuando Karlita era chiquita le tema miedo a la oscuridad.

-Sentia que alguien me seguia y cuando viraba a ver quién estaba atras de mi, nada. Y en
una se esas que Vviro rapido y que lo veo desaparecer en la pared: era un pajaro de color negro y
rojo. Desde eso ya no me da miedo lo oscuro.

jHombre!, quien lo llega a ver y lo descubre deja de tener miedo a la oscuridad.

Caracteristicas:

Personajes: Dofia Luci, y los nifios que estan escuchando su anécdota.
Conflicto: Dona Luci explica como es que: Ie dejo de dar. mnedo Ia oscundad al o
haber visto un péjaro que se llama Uaykot. L B R EAL
Espacio: No se especifica el espacio, bien. podna ser el interior.de Ia casa de dona '
Lucu un patlo la plaza la escuela, el campo ‘




*EL RESP‘LANDOR (Tierra de los Susurros, estado de Veracru_z)

T Una noche pescdbamos a media laguna, muy cerca de Alvarado serian como las siete de la
noche cuando vimos pasar una luz grandisima, larga como un rayo, pero no.en: eI CIelo sino sobre la
therra era como una flecha de fuego sobre las palmeras -
.~ A los pocos dias volvié a salir, parecia como si se levantara de. la orllla de Ia Iaguna y se
fuera hacia el cielo. Era una luz juguetona, se hacia pequeiiita y Iuego crec:a!hasla dejarlo a uno
ciego de tanto brillo. :
En la barca estabamos mi primo Israel y yo: $ e :
-iVéamonos, si no, nos va a perder! -me dijo mi primo, pero yo me la quede mlrando y, iay!
esa luz lo fascina a uno, te dan ganas de seguirla.
-iTe hablo, hombre! -me teslered Israel para que volviera en mi. Lo bueno es que él no la
miraba, si no, los dos hubiéramos perdido el sentido, fascinados por la luz.

Caracteristicas: .
Personajes: El muchacho que relata y su primo Israel.
Conflicto: Dos muchachos estan pescando en la laguna, cuando surge una luz
fascinante. Otro dia, se repite la expernencna y si no fuera por que uno de ellos no Ia
mird, se hubieran perdido. i ‘
Espacio: En medio de una laguna, cerca ‘de Alvarado Palmeras y el cielo. Hay que
disefiar una buena iluminacién para qu_e«el publico también reciba con fascinacion al
rayo de luz. Sino hay equipo, varios nifios de amarillo pueden formarf‘dicha luz.
Tiempo: Son dias diferentes: a las:, siete de la noche, el primer dl'a;,y,el 'otr'o, que se
sefala que a los pocos dias después, no se especifica, pero supqnemos’ que es
igualmente en la noche. ‘ FR T

* LA LLORONA (Sur de Jalisco)

Antes, cuando la gente creia en espantos, habia una muchacha en el pueblo, hermana del
que tiene la tienda en la esquina de 1a plaza, a la que se le ocurrié una maldad. :

Una noche, por ahi de Ias doce, salié a la calle arrastrando una cadena. Como tenia un' o
pecho bueno para grilar, echaba cada alarido que todos creyeron que era La Llorona. Pero- era puro L

cuento... una travesura. .
La gente se asusté tanto, que durante un mes nadie queria salir de noche, no fuera a ser que_

se encontraran con La Llorona.

Caracteristicas:
Personajes: La muchacha que imita a La Llorona, y la gente del pueblo. Hay que
trabajar su expresion verbal para lograr buenos alaridos.
Conflicto: Una bromista muchacha, decide una noche espantar a la gente del pueblo
haciéndose pasar por La Llorona, ocasionando que nadie quisiera salir a la media
noche durante mucho tiempo.
Espacio: Un pueblo de Jalisco.

Tiempo: Sucede a la media noche.
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7.5 MENTIRAS

*DOS MENTIRAS SONORENSES

1. En el municipio de Altar todo es desierlo, siempre hay sol y el paisaje esta lleno de choyas y
sahuaros. Las lluvias son escasas y el calor jufff!, brincas o te desmayas de io sofocante que es;
cuando llueve, el agua cae lan fuerte que se forman charcos enormes y la gente esta en las puertias
‘de sus casas con sus caiias de pescar, porque apenas para de llover, corren a los charcos, de los
cuales sacan unos peces enormes, que las sefioras preparan en grandes charolas que tienen
especialmente para la ocasion.

Caracteristicas: Lo més interesante a trabajar son los efectos ambientales,
que debemos resolver con los recursos que se encuentren a _nuestro alcance;
procurando mantener ese aspecto fantastico de los charcos enormes de la lluvia, en
los cuales la gente pesca desde la’ puerta de’ sus casas 'i_Hay ‘que argumentar
escenas y caracterizar personajes bien podrvan ser los mlsmos nifios esos peces
enormes. SN

2. jUy! asi como hace calor durante el dia, por la noche el frio es terrible, tienes que echarte muchas
cobijas para dormir a gusto. Pero bueno, a todo hay que buscarle sus cosas buenas, asi que 1a gente
de la comunidad llena muchas bolsas con agua durante el dia y cuando cae la noche las deja afuera
de sus casas. Ya en la maifiana recoge las bolsas con el agua hecha hielo, mismo que les sirve para
refrescarse {odo el dia.

Caracteristicas: Otra escenificacion une requiere resoluciones de
ambientacion. Tenemos dos tiempo: el dia caluroso y la noche terriblemente fria. Lo
demas, lo del agua hecha hielo, es cuestidon de utileria se‘nt;illa.f Témbién, seria
recomendable crear escenas y definir personajes. o '

* LA GALLINA DE LAS MENTIRAS (Altos de Jalisco)

Que si me compra una gallina, que ayer tarde se me sali6é del huacal y agarré el camino real.
Corriendo me fui tras ella, ya no la pude alcanzar. Corrié pa’ entre los magueyes y en un bosque de
magueyes se peled con unos bueyes, a todilos los picoted.

Hoy me la reclama el duefio, yo la busco con empefio por todito alrededor, no es de
ponderacion. Pone doscientos huevos cada ocho dias, aparie de nidales que pone entre los nopales.

Se fue para Los Robles, se comié ocho puercos gordos, la purita manteca. Ahora todos los
de Lagos lo anduvieron platicando: "que la vieron ir pasando con un coyole en el pico, que de Ia
panza lo llevaba, que nomas abria el hocico".

Caracteristicas: Obviamente los personajes son: el cuidador (narrador),
gallina, el duefio, los bueyes, los ocho puercos gordos, el c'oyote y los habitantes de
Lagos; pero, que tal si los magueyes y los nopales también son seres animados por
los nifios. Tenemos varios escenarios que pueden ser solamente sugeridos con

sencillos elementos, para no complicar la escenificacion.
e s 109




* CANCION DE LOS ANIMALES (Sinaloa)

Estos son los animales,
yo los vi tejer huacales
bien retejiditos de hilacha,
dos palomitas tencuachas
pelandome tantos dientes,
se los vi tan relucientes
que parecian de marfil

les conté mas de tres mil,
aparte de los colmilios.

Vi tres pericos amarillos
apedreando dos coyotes,
también vi cocer camoles
a una triste cucaracha.

También vi coger el hacha
a un gliico sin distincion,
también vi a una abején
por las calles corretendo.

Vi un chapulin arando
unciendo dos jabalines,
vi un sapo con botines
para montar a caballo.

También vi pelear un gallo

~.,con.un'torilo barcino,
.~ también vi tomar vino
“a'un grillito en la taberna.

Vi una linda mancuerna

con un changuito y un faisan,
también vi un alacran
disparando una escopeta.

También vi una borrega prieta
en su silla bien sentada,

vi una urraca peinada

con su pelo bien partido.

Vi un cangrejo dormido
estirado largo a largo,

vi un aura con faldillas

que al andar se desespera,
vi una liebre matrera
corriendo ladera arriba.

Caracteristicas: Tenemos muchisimos personajes de animales para trabajar.
En este caso, es mas atractiva la caracterizacion de cada animal con el vestua(io,'
maquillaje o mascara, expresion corporal y verbal. Para resaltar esto,bfc':onvun
espacio escénico vacio sera suficiente, ya que con la actuacion podemos‘covhstruir

una escenificacion muy completa.
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7.6 TRABALENGUAS

* La parray la perra

Guerra tenia una parra, Parra tenia una perra.

La perra de Parra mordi6 a la parra de Guerra.
Guerra le pegd con la porra a la perra de Parra.
Diga usted, sefior Guerra,

épor qué pegd con la porra a la perra?

Porque si la perra de Parra

no hubiera mordido a la parra de Guerra,

Guerra no hubiera pegado con la porra a la perra.

Caracteristicas:
Personajes: Guerra, Parra y la perra. Un nifio puede anlmar a la parra
Conflicto: La perra de Parra muerde a la parra de Guerra yveste le da un porrazo
con la parra a la perra. : T i
Espacio y tiempo: Tenemos la libertad de adaptar cualquner Iugar y tlempo

* TENGO UN TiO

Tengo un tio en Berlin y en Berlad, en Jarapilo y en Jarapitad,

y ese tio que tengo en Berlin y en Berlad, en Jarapito y en Jarapitao,
me ha dicho que no me envilde ni me envolde

ni me enjarapite ni me enjarapitolde.

Caracteristicas:
Personajes: El sobrino y el tio consejero.
Conflicto: El tio le da consejos a su sobrino. Hay que entender el sentldo de las

palabras para construir un argumento con escenas.
Espacio y tiempo: El tio esta en varios lugares. Hay Ilbertad de tlempos

* DON PEDRO PiO PITA PIZARRO

Don Pedro Pio Pita Pizarro, procurador de pintas pobres

parientes y periodistas por la provincia de Pontevedra

pinta paisajes por poco precio, : :
con pinceles de pelo de punta de pinta de perro pachon o perdlguera

Caracteristicas:
Personajes: El baratero pintor don Pedro P|o Pita Plzarro ,
Conflicto: Un pintor pinta paisajes y los vende baratos a gente de Pontevedra
Espacio: Provincia de Pontevedra y sus paisajes. :
Tiempo: Tenemos libertad de adaptamon a cualqu:er epoca
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* TU PUEDES PEPE

Puedcs, Pepe, pedir perfectamente
por pura precision pelo prestado,
pudiendo presumido por peinado
ponerte perifolios propiamente.
Para pedir pardiez precisamente
perécesme, Pepin, predestinado.
Pero para pagar, pobre helado
precisa perdonar pacientemente.

Caracteristicas:
Personajes: Pepe, de quien nos preguntamos Jes calvo?, o (,solo necesnta dmero
prestado? St
Conflicto: Necesitamos comprender blen cada palabra y cada frase 'para orgamzar
nuestra propia interpretacion y establecer un conflicto. : :
Espacio y tiempo: Libres, porque no se especifican.

*LAVACAY SUS HUITOS

Una vaca peda, meda, chupeteada, sorda y ciega:
si la vaca no fuera peda, meda, chupeteada, sorda y ciega,
no tuviera hijitos pedos, medos, chupeieados, sordos y ciegos.

Caracteristicas: :
Personajes: Una vaca rara y sus hijos iguales a ella. Debemos esmerarnos en" su
caracterizacion. ‘ : . Ee
Conflicto: Una vaca defectuosa tiene huos |guales a ella Hay que crear es' enas.
Espacio y tiempo: No se senalan aS| que'tenemos llbertad de adapatacnon :

*LOS MOROS

Habia una vez un mero moro
enamorado de una mera mora,
pero la mera mora

le dijo al mero moro:

-Yo de ti no me enamoro

por ser tan maromero.

Caracteristicas:
Personajes: Un moro enamorado y una mora indiferente.
Conflicto: El moro le declara su amor.a Ia mora quien lo rechaza.
Espacio y tiempo: Tenemos la libertad de adaptar cualquier lugar y tiempo.
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* MAS... PARA TRABAR...

Paco, Peco, chico vico
insuitaba como un loco
a su tio Federico,

"y éste dijo -Poco a poco,
Paco Peco, poco pico.

Desavecindado vengo
de la villa de Alcorodn,

y en la faltriquera traigo
la desavecindacion.

Chango chino chiflado,
que chiflas a tu china changa,

ya no chifles a tu china changa,

chango chino chiflado.

Dofia Pura que era impura
es ahora purita pureza,
esta puramente purificada

y ya poco le importa la impureza.

La institutriz Miss Trestos
salié dando tres traspiés
del tranvia treinta y dos,
por subir al treinta y tres.

Porla calle de carretas
pasaba un perrito;

pasé una carreta, le pilté el rabito.

Pobre perrito,
coémo lloraba por su rabito.

Manuel Micho por capricho
mecha la carne de macho

y ayer decia un muchacho:
mucho macho mecha Micho.

De Guadalajara vengo,
jaras traigo, jaras vendo,

a medio doy cada jara.
Qué jaras tan caras vendo.

El perro de san Roque
no tiene rabo,

porque Ramén Ramirez
se lo ha robado.

E! cura de Alcaiiz,

a las narices llama nariz,
y el cura de Alcaiiices,

a la nariz lama narices.

Caracteristicas: Ademas, de que nos sirven para practicar la
verbal, con ellos podemos escenificar dramatizaciones. En las primeras selecciones
de trabalenglias estudiamos sus caracteristicas, uno por uno. Ahora, con cada
trabalengta de esta pagina, podemos definir los elementos (personajes, conflicto,
espacio y tiempo) con los que hemos venido trabajando. Los seleccionamos por que

hablan de personas o animales que realizan algo, o que les sucede algo.

articulacion

Seria interesante que los nifios comenzaran por hacer un dibujo o una
escultura en plastilina sobre lo que entienden de cada trabalengla, para que a base
- de imagenes definan los elementos dramaticos mencionados. '
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7.7 VERSOS Y COPLAS

A continuacién, presentamos la seleccidn de versos y coplas de diversos
rincones de la Republica Mexicana. Hasta el final de ellas se encontraran las
caracteristicas generales dentro del teatro infantil; resultaria complicado definir

caracteristicas una por una, por que son muchas y, basicamente, ya comprendimos -

el proceso con las anteriores selecciones de juegos liricos y narraciones.

* COPLAS DE ANIMALES

Se hacen chiquitos,
se hacen grandotes;
hacen la rueda
los guajolotes.

Volaron las amarillas
calandrias de los nopales;
Ahora cantaran alegres
los péjaros cardenales.

Andaba la chacala

por las orillas del monie,
andaba de enamorada
con el pajaro zinzontle.

* COPLAS DE TRABAJOS

Capulinero, sefora,

que cada afio vengo aqui;
vengo de tierras lejanas,
desde San Luis Potosi.

Solito vengo, sefiora,
con mi carga de pilayas;
traigo de todos colores,

comprenme antes de que me vaya.

Cuando las palomitas
bajan al agua,

‘todas juntan sus piquitos

y tienden el ala.

Si buscaras al tejon, . : :
buscalo por los arroyos:

no lo busques en las casas,

que no es gallina con pnllns,

Estaba la guacamaya
parada en un carrizuelo,
sacudiéndose las alas
para levantar el vuelo.

Vengo del Alto, senores,
de la tierra michoacana,
les vengo entonando sones
al compas de mi jarana.

* DE TODO UN POCO (Incluidas las de ayfhoyr)

Qué bonitos ojos tienes,
redonditos como el sol,
se parecen a los ceros
que me puso el profesor.

‘Meciéndome en un columpio

se me soltd la reata, -
tan‘agustoquecai ..
en Ios brazos de mi chata
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Del cielo cayd un perico
con una flor en el pico:.
y s6lo sé que te quiero
y a nadie se {o platico.

Bajo la cama del tio Simdn
hay un perrito

que toca el tambor;

dale que dale, con el baston,
hasta que salga

la procesion.

Las muchachas de hoy en dia
son como el café maolido,

no saben guisar un huevo

y quieren tener marido.

Soy cojo de un piey
manco de una mano,
tengo un ojo tuerto
y el otro apagado.

Carita de requesoén,
narices de mantequilla,
ahi te mando mi corazoén
envuelto en una torlilla.

Al pasar por tu casa

me diste con un limoén,

el sumo me dio en la cara
y el golpe en el corazdn.

En las ramas de un café
estaba sentado un pato.

Si porque me encuentro flaco
ya no me conocc ustca,

yo soy aquel mismo gato,
nomas que me revolqué.

Las muchachas de hoy en dia
son como el pan y el queso,
pintaditas de la cara

y chorreadas del pezcuezo.

Al subir una montana

me enconiré con una arana;
la agarré de la pestaina

y se me escapo.

El que duerme en casa ajena
muy temprano se levania,
agarrando su sombrero

y viendo por dénde arranca.

Caracteristicas: Versos y coplas nos ayudaran, dentro de la dramatnzacnon
infantil, a desarrollar varios aspectos como: :
- La correcta articulacion al pronunciar las palabras. :
- La buena entonacion al expresar las versos, comprendldos de antemano
- La practica de la memorizacion. : S T
- lLa expresion corporal, aunada a la expresién verbal, al “interprétarlos
dramaticamente a modo de ejercicios.
- La creacion de una puesta en escena; ya sea sirviéndonos de los versos como
estan escritos, o de la creacion de argumentos y dialogos para su representacnon.
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7.8 REFRANES

Al igual, que. en el subcapitulo 7.7, prlmero presentare la seleccidn de los
refranes mas aprop:ados

* UNOS DE ANIMALES (Sur de Jallsco)

: Mas vale pajaro en mano : ' ‘ A caballo dado
+ . que.un ciento volando. . no se le ve el colmillo.
Camarén que se duerme R : Tanto peca el que mala la vaca
se lo lleva la corriente. como el que le detiene la pata.
Al ojo del amo Al mejor cazador
engorda el caballo. se le va la liebre.
El que con lobos anda : La zorra nunca se ve la cola .
a_ aullar se ensena. . y, cuando se la ve, se echa a correr.

* OTROS TANTOS, DE TANTOS LADOS

El que come y no convida ‘ El que mucho se despide
tiene un sapo en la barriga pocas ganas tiene de irse.
El burrito de San Vicente B Te conozco mosco
siempre se nombra por enfrente. aunque te vistas colorado.
El que quita lo que presta Aunque la mona se vista de seda, .
le llega el diablo cuando se acuesta. mona se queda.

El que siembra su maiz Se pone el huarache

que se coma su pinole. ) antes de espinarse.

La subida mas alta, . Del arbol caido,

es la caida mas lastimosa. todos hacen leiia.

De musico, poeta y loco, -~ El sordo no oye, -

todos tenemos un poco. pero co‘mpone, L

; Acasa vueja O R ' Que mas qunere el sapo,
P nunca le fallan goteras : que Io echen al agua

A la mejor cocinera e ) . Uno cbrre tras la liebre
o se le va el tomate entero .-y otro sin correr la alcanza.
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i El que es bue, galio:

del cielo le ca ‘hbjésf %
en cualquner gallinero, cama,

Eres como los fruoles

que al primer. heNor se arrugan.

Lo que corre y vuela
- a la-cazuela:

A cada capillita,
le llega su fiestecita.

Vale mas una vez colorada
que cien descoloridas.

Dios manda el frio
segun la cobija.

En el modo de partir el pan,

se conoce a quien tiene hambre.

Al nopal lo van a ver
s6lo cuando tiene tunas.

Ropa limpia no necesila jabon.

iEl burro hablando de orejas!

Caracteristicas: Los refranes nos ayudaran dentr
infantil, a desarrollar varios aspectos como:

°'no demba:el roble

' Cada loco con sutema. *

,La zorra adormecida
..no coge gallina.

Perro que no anda

no topa hueso.

No todos los que chlﬂan
son arrieros. :

Un solo golpe

‘Con Ia vara'‘que mldes

seras med|d0'

‘Tras la tempestad
. vnene Ia calrna

El que temprano se moja,

tiene' tlempo se secarse.

Entre casados y parientes,

no hay que meter los dientes.

El valiente dura
mientras el cobarde quiere,

En lo poco se ve lo mucho..

la: d[arijatizacién

- La imitacion en el juego de las adlvmanzas (que .como:ya vimos, se realizan

imitando corporalmente las acciones).
- La correcta articulacion al pronunciar las palabras

- La buena entonacién al expresar las frases comprendldas de antemano.

- La practica de a memorizacién.
- La expresidn corporal,
dramaticamente a modo de ejercicios.

aunada a-

,Ia’f'_‘\e_xp,resién verbal, al interpretarios

- La creacion de una puesta en escena; ya sea sirviéndonos de los refranes como
estan escritos, o de la creacion de argumentos y didlogos para su representacion.
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7.9 ADIVINANZAS

La seleccidn de adlvmanzas para establecer las caracterlshcas dramaticas, -

es la siguiente:

Tito, Tito, capotito,
sube al cuelo y pega un grite.
(el cohete)

* Sin cabeza'y con cabellos,
-sin‘boca pero con dientes.
: (el elote)

Primero me adornas mucho,

después me matas a palos.
(la piiata)

Lana sube,
lana baja.
(la navaja)

Cal, pero no de blanquear,
son, pero no de bailar.
(el calzén)

Se sube sin escalera
y espanta a la cocinera.
(la leche)

Botén sobre botén,
botén de fina grana,
a que no me lo adivinas
ni hoy ni manana.

(Ia piia)

Blanca como la nieve,
negra como la ves,
habla y no tiene boca,
anda y no tiene pies.

(la carta)

Por la casa me paseo
de la sala a la cocina
meneando |a cola,
comg una gallina.
(la escoba)

‘Adivina, adivinanza,
.g,Que tiene. el rey en la panza?

(el ombligo)

" Tripas de pélo'

calzén colorado.
(1a ciruela)

¢éCuantas mujeres
cabe en un huevo?
(Clara y Emma)

Oro no es, plata no es,

quitale el rop6n y veras lo qué es.

(el platano)

Colorin, colorado,
chlqulto pero bravo.
(el chile)

Traca que traca
tras la petaca.
(el ratdn)

Una culebrita
inquieta y pelada,
que llueva, o no llueva,
siempre esta mojada.
(la lengua)-

Fui a la tienda
y compré negritos,
llegué a mi casa

'y se volvieron coloraditos.

(el carbon)

Tengo vestido muy blanco,
dos remos para nadar,

.y parezco buquecito

que navega sobre el mar.
(el pato)
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Sentadita en un embudo
muy peinadita, muy giera,
es toda risa por dentro,
faldas ceiiidas por fuera.

(la mazorca)

Soy un sefor encumbrado

ando mejor que el reloj,

me levantéd muy temprano

y me acuesto a la oracién.
(el sol)

éQuién es aquél que anda
de maiiana a cuatro pies,
a medio dia en dos
y por la tarde en tres?
(el hombre)

Jito pasé por aqui,
Mate le dio la razon;
el que no me lo adivine
se le parte el corazoén.
(el jitomate)

Un convento muy cerrado,
sin campanas y sin torres,
tiene monjitas adentro
haciendo dulces flores.

(la colmena)

Para bailar me pongo la capa.
Para bailar me la vuelvo a quitar,
porque no puedo bailar con la capa

y sin la capa no puedo bailar.
(el trompo)

Soy amiga de la luna,
soy enemiga del sol;
si viene la luz del dia
alzo mi luz y me voy.
(1a luciérnaga)

Agliita salada,
que hasta la reina,
si tiene penas,
lleva en los ojos.
(las lagrimas)

Vence al tigre, vence al ledn,

vence al toro embravecido,

vence a sefiores y reyes,

que caen a sus pies vencidos.
(el sueiio)

Fui al monte,
encontré una niiita,
le alce la nagiiita
y le mordi la nalguita.
(la jicama)

Un nifiito blanco,
cabecita roja,
si lo rascan grita
y después se enoja.
(el cerilio)

Soy un gracioso techito

que camina junto a ti;

cuando no es tiempo de lluvias,
nadie se acuerda de mi.

(el paragﬁas) BRI

Caracteristicas: Las adivinanzas nos ayudaran, dentro »de‘fla-' dramatlzamon
infantil, a desarrollar varios aspectos como: SRR
- La imitacidon en el juego de las adivinanzas (que, ycompy"y
imitando corporalmerite las acciones, objetos y personajes) :
- La correcta articulacion al pronunciar las palabras. i
- La buena entonacién al expresar las frases, comprendlda
- La practica de la memorizacion. R "
- La expresion corporal, aunada a la  expresi | interpretarlos
dramaticamente a modo de ejercicios. v o '
- La creacién de una puesta en escena; y‘ s
como estan escritas, o de la creacnon" d
representacion.

se’ realizan‘
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7.10 CONCLUSIONES: PROPUESTA M’ETODOL()GICA
PARA UN MODBELO DE JUEGO DRAMATICO INFANTIL

Entendamos por comunidad al grupo de personas que comparten intereses
comunes. El juego que es comunitario, requiere de dos o mas personas para poder
activarlo; el teatro es, simplemente, comunitario también, ya que necesita de la
participacion de varios miembros para poder escenificarse, porque aunque
sélamente este un actor en el escenario, mlnlmo debe estar presente un
espectador. = R
Ahora bien, esta colectividad debe basarse -en. la expresic'm vy en'la“. :
comunicacion social para poder establecer lazos que, por medio de la cooperacnon Yo
la tolerancia, culminen en la satisfaccion de los participantes. Es por ello que ‘este
modelo de Teatro Infantil es de caracter comunitario y, al emplear a la tradlclon:_qra! :
como fuente de creacidn, aprenderemos a valorar nuestra cultura mexicana. =~ = .
Como ya mencionamos, la tradicion oral integra a la liricay a la narrétiyé. La
lirica tradicional mexicana incluye juegos rilmicos como actividad simbdlica, en -
donde la mimica acompafna a la palabra y la gestualidad al movimiento, asociando
ideas con coreografias y organizaciones espaciales, por parte de los jugadores. Con
respecto a la narrativa, a la versificacion, e incluso a la lirica, la comprension del.
texto sirve para formar un contexto dramatico y, asi, desencadenar acciones y
reacciones, integrando los elementos dramaticos (personajes, conflicto, tiempo,
espacio y argumento) a la representacion para desarrollar el sentido y/o la historia;
incluyendo, ademas, a los apoyos materiales de produccion escénica (escenografla
utileria, vestuario...). o
Asi pues, llegamos a establecer los aspectos de dramatizacion lnfantll dentro e
de nuestras tres areas del desarrollo infantil; S
a) Cognoscitiva: Observacion, atencidén, concentracidn, asociacion, orgamzacuon
comprension, originalidad y clarificacion de soluciones. L
b) Psicomotriz: Capacidad de movimientos, coordinacion motora rltmo corporal
percepcion de sensaciones y conciencia del tiempo y del espacio. EET L
c) Socioafectiva: Juego colectivo, comunicacion, integracion, ,'cxc'zép“érafc‘i‘én,
capacidad de elegir y decidir, y oportunidad de comprender la conducta humana
(vivencias, sentimientos y emociones).
La originalidad, al momento de la recreacidn escénica, debe rebasar los
limites para incentivar ideas novedosas que expresen las actuales inquietudes de
ios nifjos, ideas que nosotros debemos escuchar y atender. ‘
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