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PROLOGO

A través de la experiencia docente es posible apreciar la importancia del dibujo
para la formacién del nifio. El dibujo es un medio de expresion y representacion para los
nifios; es un medio que les permite manifestar su personalidad, sus pensamientos y sus
sentimientos.

Por medio de su interpretacion se puede conocer y guiar mejor al menor. Asi también se
pueden detectar problemas, angustias internas y permite complementar el desarrollo
fisico, intelectual y emocional del nino.

La importancia del dibujo estriba en que es un medio de comunicacién. Se
considera al dibujo como un lenguaje grafico universal, que ha sido utilizado para
transmitir ideas, costumbres y cultura.

Este sirve a tres propositos:

Primero: Como herramienta para representar objetos.
Segundo: representa su imaginacion y suefos.
Tercero: Apoya al hombre a expresar sus emociones, sentimientos y afectos.

Para este trabajo se selecciond el tema del dibujo, reunir diferentes técnicas
graficas-pictéricas que permitiran al nifo fortalecer el proceso de la representacion. Estas
técnicas se convertirdn en un recurso para la expresién y el desarrollo de su creatividad, al
mismo tiempo se contribuirad al desarrollo integral, a la educacién del menor y a mejorar
su calidad de vida.

Desgraciadamente, es comun la creencia —incluso entre los mismos docentes de
preescolar— de que el dibujo y la expresidén grafica-pictdrica son actividades meramente
recreativas o pasatiempos que entretienen a los alumnos mientras realizan otras
actividades mas importantes. Otra creencia es que sélo deben practicarlas quienes tienen
inclinaciones “artisticas”. Sin embargo, constituyen un motor muy importante en el
desarrollo creativo y emocional del menor, quien, a través de dichas practicas podra
canalizar sus emociones y la forma de ver el mundo.

El presente trabajo propone una metodologia para el desarrollo integral del nifio a
través de la integracién del dibujo y la pedagogia, basandose preferentemente en
investigaciones psicoldgicas de diferentes autores.



El presente trabajo estd basado en los conocimientos de tres fuentes principales:
1) pedagogos y psicélogos especializados en educacién Preescolar; 2) autores de
educacién artistica, y 3) mi experiencia practica como educadora y profesora. Estas tres
fuentes brindan la posibilidad de integrarlas en una metodologia de dibujo y técnicas
grafico-pictdricas.

Esta metodologia pretende servir de guia para que el docente preescolar estimule
y favorezca al infante en el uso del dibujo y la representacién simbdlica. Al incentivar el
uso de diferentes técnicas grafica-pictéricas desde edad temprana, éstas apoyaran al
fortalecimiento de las habilidades, facilitaran la adaptacidon de sus manos, asi como el
manejo correcto de instrumentos y materiales propios de la educacién grafica.

A lo largo del presente trabajo se abordaran los estudios tedricos de psicologos de
diferentes paises, acerca del dibujo y de los elementos psicolégicos del lenguaje gréfico.
Asi mismo se revisan las diferentes etapas evolutivas del dibujo en los ninos y el
significado que los especialistas han otorgado a algunos rasgos comunes.

Al final, se presenta un taller de dibujo y pintura, donde son expuestas las
diferentes técnicas que se utilizan. Esto, con el objeto de que los docentes conozcan las
ventajas de cada una de ellas y las puedan poner en practica. El taller de pintura para
adolescentes.



INTRODUCCION

Trabajar con los pdarvulos de jardin de nifios es una tarea apasionante y fundamental para
su desarrollo posterior. Los juegos y actividades que se llevan a cabo no son un mero
entretenimiento como, desafortunadamente, muchos padres e incluso algunos docentes
piensan. A partir de esta reflexion surge el interés del presente trabajo para organizar,
complementar y exaltar las actividades relacionadas con el dibujo y la expresidn grafica-
pictorica. Estos ejercicios permitirdn al infante desarrollar sus habilidades y crear el habito
de dibujar.

El planteamiento de esta tesis tiene un enfoque metodolégico de tipo deductivo.
Inicialmente se analizan las condiciones actuales del desarrollo del menor y a partir de alli
se proponen distintas actividades para el desarrollo artistico del nifio. La intencion es que
cada dibujo, pintura, juego o dramatizacion sea un estimulo efectivo para el
desenvolvimiento cognoscitivo del nifio en la etapa de jardin de nifios.

Para lograr este objetivo el siguiente trabajo esta divido en cuatro capitulos,
incluido un taller de dibujo y pintura. A través de cada uno de ellos se cumple un objetivo
particular que permite una comprension de la solucion integral ofrecida al problema
planteado.

En el primer capitulo “Compresion del desarrollo” se revisaran los fundamentos
tedricos en que se basa la metodologia. El objetivo de dicho capitulo es que el educador
conozca detalladamente la evolucidn psicolégica, emocional y cognoscitiva del nifio entre
4y 6 anos. En este se hace una descripcion pormenorizada de las caracteristicas que tiene
el menor entre los cuatro y los seis afios. Al respecto, se sefialan los distintos aspectos que
comprenden el desarrollo integral del nifio, como son el afectivo-emocional, el perceptivo,
el intelectual, el fisico, el social, el estético y el creativo.

En el segundo capitulo “Evolucion del dibujo”, se revisara la definicién del dibujo y
el punto de vista de diferentes especialistas que han estudiado la evolucién del dibujo
infantil. Asimismo, se describen las distintas etapas del dibujo infantil, con la finalidad de
gue el docente las comprenda y aplique para mejora el desarrollo nifio.

En el tercer capitulo “Una propuesta metodoldgica para fortalecer el proceso de
desarrollo simbdlica (para los nifios de cinco afios de edad)” tiene como objetivo que el
personal docente adscrito al nivel preescolar conozca una propuesta metodoldgica que le
permita planear y sistematizar su labor, logrando asi que el nifio de cinco afios de edad
amplie el conocimiento que tiene del cuerpo humano y de la representacién de diferentes
objetos. En este capitulo se incrementan diferentes técnicas grafico-pictdricas, ayudan a
fortalecimiento de las habilidades y facilitan la adaptacién de sus manos del infante al



manejo correcto de los utensilios y el uso de los materiales propios para las practicas
artisticas.

En el cuarto capitulo. Con el nombre “Técnicas grdficas y pictoricas sugeridas”, se
describen las técnicas pictéricas propuestas. Asimismo, se sugieren fabricar diferentes
recetas de pintura, adecuadas para que juntos, el docente y el educando, elaboren
aglutinantes y utilicen pigmentos vegetales. También se explica la forma de aplicar las
técnicas resefiadas en el aula. El objetivo es que el educador disponga de todo lo que
requiere para poner en practica la metodologia propuesta.

En el quinto capitulo. Se presenta un “Taller de dibujo y pintura”, como parte de la
propuesta, la seleccién de los materiales y utensilios para desarrollar técnicas. La
utilizacion de una metodologia, para la utilizacién de técnicas que estimulen a dibujar y
pintar. Un taller de pintura para adolescentes.



CAPITULO I. COMPRENSION DEL DESARROLLO

Es importante entender los principales elementos para el desarrollo integral del
nifio, su objetivo es incrementar su creatividad. El sentimiento y la emocion son parte
principal del desarrollo del nifio, se propone realizar una metodologia en donde se pueda
canalizar de manera creativa estas emociones a través del dibujo y actividades artisticas.

En el primer capitulo revisaremos los 7 aspectos que componen el desarrollo, que
son esenciales para la formacién integral del nifio preescolar, con el fin de comprenderlos
y valorarlos. Es importante mencionar que cada nifio en particular evoluciona de manera
diferente a los demads de acuerdo a la carga genética que hereda de los padres y a la
estimulacion del ambiente que lo rodea.!

Los elementos mas importantes para el desarrollo integral del nino que abordaremos son:
e Desarrollo emocional o afectivo.
e Desarrollo intelectual.
e Desarrollo perceptivo.
e Desarrollo fisico.
e Desarrollo social.
e Desarrollo estético.
e Desarrollo creativo.

Desarrollo emocional o afectivo

La afectividad es quiza el factor de mayor trascendencia para la vida del nifio. Se
manifiesta en la emocidn y los sentimientos que se transforman en comunicacion a través
de la relacién con su entorno, tales como la amistad del nifio con sus padres y hermanos,
o con otros seres.

Es de gran importancia que al nifio se le brinde la oportunidad de dibujar y
expresarse con diferentes técnicas, puesto que favorece su desarrollo emocional, le
permite reproducir un estado de animo y le brinda la oportunidad para el desahogo
emocional. Todas estas situaciones influyen no solo en su personalidad, sino también en
su caracter.?

1 Vid., Lowenfeld, V., Desarrollo de la capacidad creadora, Buenos Aires, edit. Kapelusz, 1980, pp. 39-49.
2 Vid., Garcia M., E., et al., Biologia y sociologia del nifio en la edad preescolar, México, edit. Ceac/Via
Layetana, 1989, pp. 74-79.



Para el nifio preescolar, como sensaciones: de oler, ver y oir le aportan dos clases
diferentes de experiencias, cada una de las cuales da un sentimiento.

1) A partir del sentir por ejemplo: un olor, un sonido o un color. Decimos
“caliente” o “frio” son cosas que sentimos, surge un sentimiento.

2) Hablar de la forma de sentir la ira, el miedo, etc., aqui tenemos una actividad
general del sentimiento especializado, de lo que sentimos, lo llaman emocidn, por lo que
cada nino reacciona de manera diferente ante los mismos hechos, organiza rapidamente
una respuesta expresion facial o caracteristicas de postura corporal.?

El educador debe observar las emociones y los sentimientos de los alumnos para
mejorar las relaciones con su grupo. A través de la expresidon corporal los alumnos
manifiestan sus sentimientos, sus vivencias y las actividades de su vida cotidiana. Con
apoyo de la narracién de cuentos, expresiones musicales y el dibujo, el nifio puede
expresar de manera creativa sus sentimientos.

Las representaciones estan conformadas por procesos de los sentimientos y las
emociones, en estos intervienen distintos elementos entre los que se encuentran los
factores genéticos como: ira, tristeza, miedo, alegria, rabieta, sorpresa; los cambios
fisiologicos (como los musculos de la voz) y las anadiduras culturales (por ejemplo, la
sonrisa o la carcajada).

Es importante entender la distincidon entre sentimiento y emociéon de manera cualitativa:
Sentimiento: Estado animo se produce por una causa que le impresiona, aunque aquellos
sean muy poco notorios en algunas ocasiones; por ejemplo: sentir amor.

Emocion: Dichos cambios se distinguen con facilidad por que desencadenan una “carga
emocional” que en ocasiones puede llegar a ser muy violenta y producir pérdida completa
del control; por ejemplo: cuando un acontecimiento altera el estado dnimo provocada por
la ira, coraje, miedo, terror, etc. Las emociones producen una respuesta, como la tristeza
gue se manifiesta con las comisuras de la boca hacia abajo. Experimentar la alegria aptitud
hacia la vida, se expresa sonriendo o riendo. Por ello, actualmente hay talleres de riso
terapia en los que se provoca la risa.*

La expresion asumida cuando una persona esta atemorizada o contenta ayuda a
distinguir una emocién de la otra. Por ejemplo: todos los seres humanos, con mayor o
menor intensidad, aman y desean ser amados; las reacciones a estas emociones son
abrazar, besar, etcétera. Por su parte, ante una perturbacién (que es un estimulo
inesperado y eventual) aparece el comportamiento de la célera o la ira.

% Vid., Colligwood, R. G., Los principios de arte, México, edit. Fondo de Cultura Econémica, 1978, pp. 153-
157.
4 Vid., Linares Meza, A., Psicologia general, Madrid, edit. Morata, 1969, pp. 248- 250.
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La principal emocién en el nifio es el miedo, muchas veces es provocado por algo
gue ha registrado en la memoria y que ha vivido con angustia. Una vez que el nifio
adquiere el temor a la oscuridad, lo expresara a través de rabietas, berrinches, etcétera.”

Muchas emociones tiende a impactar el propio cuerpo. Por ejemplo, con la ira el
ritmo cardiaco se acelera, la cara se pone roja, entre otras consecuencias bioldgicas; con el
enojo, ademas, se sufre dolor en el estdmago. Todo ello hace conciencia de que en el
interior del cuerpo sucede algo extrafio, lo cual se puede ver en los dibujos infantiles
algunas veces.

Todo pensamiento que va acompainado por un sentimiento o una emocidn, podrd
manifestarse en el dibujo infantil. Uno de ellos es el temor, sentimiento negativo muy
fuerte; por eso es tan terrible todo lo producido por la combinaciéon del temor con el
pensamiento. Por ejemplo, se presenta la imagen de un perro que es temido y motiva al
nifio a huir. Otro sentimiento que encontramos es el mal humor, el enfado; este puede
ser producido por un conflicto con otros ninos, el cual debe trabajarse para erradicarlo.

Los nifios, timidos, miedosos incapaces de dibujar, frecuentemente surgen
imagenes estereotipadas, con modelos rigidos, sin expresion y repetitivas. Otros alumnos
podran expresar sentimientos positivos cuando su pensamiento vaya acompafiado de
confianza, la cual manifestara dibujando y expresando sus emociones con figuras o formas
asociadas a la realidad.®

Por ello es fundamental favorecer la expresion de afectos de manera que se
mejore la relacién del nifio con los demas. Seran de gran ayuda la convivencia con otros
nifos de su misma edad por medio de los juegos, festejar su cumpleafios o demostrar
carino abrazando a sus amigos. Asi el nifio, al sentirse rodeado de carifio, cobrard
seguridad en si mismo.

Se observa que los nifios preescolares admiran a las personas que hacen buenas
acciones porque propician sentimientos positivos. Un ejemplo de esto es cuando
atribuyen sentimientos a los objetos: mi muiieco es alegre, el perro de peluche estd
contento, o un sol tiene una sonrisa.’

Algunos nifios tienen la facultad de imaginar personajes muy queridos a los que
pretenden imitar con su conducta; entonces tratan de vestir igual, procuran expresarse de
la misma manera. En ese caso, los personajes, ya sea de cuentos o de peliculas, influyen
sobre su comportamiento, actitudes y afectos.

5 Vid., L. Penchnsky De B., L., et al., El jardin de infantes de hoy, Buenos Aires, edit. Libreria de Colegio,
1971, pp. 62-67.

% Vid., Corbella Roig, J., Psicologia, Barcelona, edit. Ediciones Muntaner, 1994, pp. 6-20.

" Vid., Piaget J., Problemas de psicologia genética, México, edit. Ariel, 1981, pp. 39-44.
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Un nifo al que se le da afecto y carifio no tendra preocupaciones, ni temores;
manifestara sus emociones, tendra libertad y no estara inhibido. En el dmbito creativo,
serd independiente para explorar y experimentar con una variedad de materiales para
pintar y plasmara todo esto en dibujos espontaneos.

Cuando el nifio de edad preescolar observa objetos bellos que le rodean en su
medio ambiente exterior, estos le despiertan emociones y sentimientos positivos. Por ello,
es esencial que la actitud de la educadora sea agradable y cordial en todo momento.®

Para el desarrollo emocional del nifio es de suma importancia que pueda expresar
sus sentimientos a través del dibujo ya que permitird liberar la emocidn, y el rol de la
educadora es el proporcionar diferentes técnicas que permitan una mejor expresion
artistica.

Desarrollo perceptivo

Los nifios construyen su pensamiento a través de la percepcién de su medio, para
tomar conciencia del mundo exterior. La percepcién es elaborada con los érganos de los
sentidos, cada uno que ejerce una funcion. Los estimulos recibidos son transmitidos por
los receptores al sistema nervioso central en forma de “impulsos”. Dicha transmisidén se
realiza a lo largo de las vias sensitivas y de la actividad del cerebro.

Los impulsos nerviosos que parten del sistema nervioso central se clasifican de
acuerdo a las sensaciones en los siguientes tipos:

Exteroceptivas. Son en las que el individuo capta informacién sobre el mundo
exterior a través de uno de los érganos receptores sensitivos externos del cuerpo, los que
poseen células especializadas asociadas para generar un registro en el cerebro altamente
diferenciado, como son la vista, el oido, el tacto, el olfato y el gusto.

Interoceptivas. Aquellas que aportan informacion sobre el interior de nuestro
cuerpo. Se reflejan en nuestra sensibilidad visceral (en érganos como el estémago, los
intestinos, entre otros) y registran sensaciones como hambre, sed, fatiga, etcétera.

Propioceptivas. Las que gracias a un érgano terminal sensitivo situado en nuestros
musculos, huesos, ligamentos, tendones o articulaciones estimulan el movimiento (o
tono). Es decir, ubican las sensaciones de motricidad, peso, o ubicacién de nuestro cuerpo.

8 Vid., Gonzalez, A. M., El nifio y su mundo, México, edit. Trillas, 1989, pp. 31-35.
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Kinestésicas. Son aquellas relacionadas con la percepcién de los movimientos. Para
este proceso es necesario que, en el interior del cuerpo, los érganos receptores que
reciben el mensaje del medio ambiente lo lleven por el sistema nervioso con una conexién
adecuada a la actividad del cerebro.®

Al mismo tiempo, diversos estimulos, (visuales, auditivos y tactiles) tanto internos
como externos, se reciben simultdneamente por el nino como una variedad concreta de
imagenes de objetos, personas o acontecimientos. Desde bebé comienza a “reconocer” la
informacién y la practica (escolar) que le rodea aprende a discriminar es la capacidad de
reconocer (las formas, los sonidos, colores, etc.), mediante un doble proceso:

1) Por su semejanza, es decir, por la accion de distinguir propiedades de los
objetos por su identificacion.

2) Por su diferencial o la accidn de separar un objeto de otro por su desigualdad.

Los seres humanos hemos desarrollado la discriminacién que es la habilidad para
separar o distinguir correctamente (clasificar y diferenciar). La discriminacidon se logra
cuando el nifio puede conocer el objeto, el infante compara y diferencia para clasificarlos
segun sus caracteristicas.

La constante realizacion de cualquier experiencia basada en la manipulacion de
objetos a través de los sentidos es fundamental. Por ejemplo, ofrecer a los alumnos que
descubran las formas e inventen las suyas propias estrujando un papel provoca la
formacion de estructuras mentales que permitiran al individuo desarrollar paulatinamente
su pensamiento y su creatividad.®

La percepcion aumenta por la informacidn sensorial. Una vez que el nifio percibe
un objeto, lo ha podido oir, oler, tocar, ver o probar para satisfacer su curiosidad o su
necesidad exploratoria, logra tener una “imagen” simplificada que semeja a una
fotografia.

Por ejemplo, ver un pdjaro posando en una rama. Mientras se observa el pajaro, en
el cerebro se registra un perceptor. Al cerrar los ojos es posible ver al pdjaro con los ojos
de la mente. Se descarga la imagen del pdjaro y esta desaparece pero, si se desea, se
puede recordar algunos dias después.

Asi se interpreta la informacion en forma sencilla y los datos perceptibles se
registran para la formacién de una serie de imdagenes que son elaboradas
conscientemente hasta formar un esquema o bosquejo.!

° Vid., Mayoral, A., Introduccion a la percepcion, Barcelona, edit. Cientifica—Médica, 1973, pp. 10-12.

10 Vid., Piaget, J., et al., Psicologia del nifio, Madrid, edit. Morata, 1997, pp. 17-23.

11 Vid., Shardakov, M. N., Desarrollo del pensamiento en el escolar, La Habana, edit. Editorial de Libros para
la Educacion, 1978, pp. 64-66.
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De esta manera se va formando las representaciones donde la imagen la conserva
y se le recuerda al pensar en ello. Asi el nifio va adquiriendo experiencias en todo aquello
gue con el que se le estimula por medio de los sentidos.

El nifio de cinco afos de edad dibuja figuras que le son reconocibles, que son punto
de partida para reconocer a otras personas. Dibuja, asi mismo, objetos que le exigen la
asimilacion de las propiedades y las cualidades de estos, su forma, el color, el tamafio y la
posicidon que ocupan en el espacio.

De este modo, se logra la interiorizacion o la imagen mental que debe recordar y
memorizarse para interpretar la realidad; con ello se favorece en gran medida el
pensamiento representativo y la imaginacién donde se hallan presentes las imdagenes
reales.

Para hacer sensibles todos los sentidos de los infantes centramos su atencién por
medio del juego simbdlico, de obras artisticas o estéticas. Con esto se moviliza la
imaginacién y los conocimientos de que se dispone y esta se convierte en su primera
prueba de capacidad para el desarrollo de sus procesos de creatividad.

La actividad motriz va a estar subordinada por primera vez a la actividad perceptiva
entre el cerebro y las manos. La informacion baja por los brazos hasta que llega a las
manos, que es lo que sucede para el desarrollo de la representacion grafica, pues se revela
la existencia de la imagen mental que guia la habilidad del dibujante. La motricidad del
nifio estard sometida a la ejecucién de su propio dibujo.*?

Desarrollo intelectual

Se refiere a la capacidad intelectual que va a permitir al nifo desarrollar su
conocimiento y pensamiento, el pensar es construir una representacion mental, que
realiza cada persona de manera diferente.

Es importante conocer las diferencias entre los modos de pensar entre un nifio y
un adulto, que permitirdn desarrollar soluciones especificas, las diferencias se puede
dividir en 5 etapas:

1) El pensamiento verbal. En el nifio preescolar, consiste en representar un objeto
0 persona o acontecimiento cuando no estdn presentes. Consta de los siguientes
elementos la imagen, simbolo y concepto y su funcidn en el proceso del pensar.

2 vid., Favell, J., La psicologia evolutiva de Jean Piaget, Buenos Aires, edit. Paidds, 1998, pp. 244-246.
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a) La imagen. Es la representacion mental de algo conocido. La imagen estd basada en la
memoria y lo que puede percibirse a partir de los sentidos, para luego recordarlos, Por
ejemplo: evocar a alguien querido. Las imdagenes son el contenido sensible del
pensamiento. Las imagenes facilitan la asimilacidon de los conocimientos.

b) El simbolo. Es laimagen, figura o palabra que representan un concepto.

Sirve para representar una idea o un significado de algo. En el contexto del nifio los
simbolos permiten aprender el significado de las palabras.

c) El concepto. “Es la abstracciéon del conocimiento de los rasgos comunes y esenciales de
los objetos y los fendmenos de la realidad objetiva.”*® El concepto requiere de la
memoria, la percepcidn y el razonamiento.

Por ejemplo: para el desarrollo completo del concepto, el menor debe entender el
concepto de “gallina”, asi como el grupo en que pertenece “animal de la granja” 4.

2) El pensamiento concreto. Este tipo de pensamiento se comienza a desarrollar
en la primaria, gracias a la aparicién de la inteligencia logica, pueden comprender la
reversibilidad. Son capaces de retener un conjunto de caracteristicas comunes, asi como
agrupar los objetos (por colores, tamafios, jerarquizarlos a mayor o menor o de orden
alfabético) y realizar operaciones légico-matematicas. En esta etapa es necesario
coordinar una serie de ejercicios como: ordenar, incluir, seriacion, clasificar, etc., que
permitiran aprender a sumar- restar. Su pensamiento se ha hecho operativo. En esta
etapa se comienza a explicar qué es: el espacio-tiempo y la causalidad. A partir de los siete
anos aparecen los conceptos de espacio topoldgicoy comprende conceptos de distancia
y direccion.

3) El pensamiento abstracto. Este tipo de pensamiento se desarrolla en la

secundaria. El conocimiento abstracto le da la capacidad de un pensamiento reflexivo. Le
permite la adquisicion de conceptos abstractos de espacio proyectivo, de espacio
euclidiano y de pensamiento geométrico (largo, ancho y alto).
Al haber alcanzado un mayor grado de madurez, su pensamiento tiene un gran cambio en
sus estructuras de pensamiento, que requiere de légica reversible por inversion,
reciprocidad, abstraccion para su comprensidn. Piaget sugiere que para su desarrollo los
nifios de a partir de once aios, realicen operaciones matemdticas como: la suma, resta, se
comprueban entre si, lo mismo sucede entre la multiplicacién y la division.

4) El pensamiento critico. Este tipo de pensamiento se da en la Preparatoria. Se
caracteriza por el perfeccionamiento de las formas de pensar mediante el analisis, sintesis
y comparacién tanto de abstracciones asi como de generalidades. Para el desarrollo de la
habilidad del razonamiento ldégico, inductivo y deductivo, hasta llegar a contar con
conocimientos cada vez mas complejos de los objetos y fendmenos de la realidad. Por
ejemplo: el concepto del “4tomo”.

El resultado de este tipo de pensamiento es poder llegar a la capacidad de elaborar las
hipétesis y las conclusiones asi como tener un juicio critico. Es esta etapa también
comienza a construir sus propias teorias y sistemas, asi como logran conocer las distintas

13 Cfr., Neisser, U., Psicologia cognoscitiva, México, edit. Trillas, 1979, pp. 113 y 181-188.
14 Vid., Shardakov, M. N., op. cit., pp. 41-60.
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leyes de la fisica, de las ciencias naturales, de la quimica y de otras asignaturas de caracter
cientifico.

5) El pensamiento creativo. Esta etapa se caracteriza por la capacidad de imaginar
ideas para innovar, al mismo tiempo la persona cuenta con la necesidad de expresion
original. Se desarrolla el pensamiento divergente que nos permite contar con un mayor
numero de opciones que permite tener mayor fluidez, flexibilidad y originalidad.

La producciéon creativa depende de las ideas divergentes, es el resultado de la
elaboracion de nuevos objetos y conceptos, es la capacidad de transformar los diferentes
elementos, es la invencidon y la originalidad. Por ejemplo: Picasso demostrd ser
excepcional en matematicas y geometria y esto le ayudé a innovar y plasmar con detalle Ia
lineay el color en su obra creativa.

Para el desarrollo intelectual en las 5 etapas es de suma importancia se utilice el dibujo y
técnicas artisticas para apoyar su maduracion.

Desde etapas tempranas la representacion de las imagenes mentales, permite al nifio
condensar un conjunto de significados, el parvulo hace un dibujo, él comienza a asociar en
su mente ideas de lo que quiere expresar. El nino dibuja lo que sabe, entiende, piensa o
conoce sobre los objetos, no lo que ve.'®

El desarrollo intelectual se aprecia por la toma de conciencia progresiva que el
infante tiene de si mismo y de la presencia de ideas cada vez mas claras acerca de los
objetos y personas. Para dibujar algin objeto o persona es necesario identificarse bien
con él, recordar y memorizar su forma, su tamafio, construir el conocimiento necesario
acerca de las propiedades y cualidades de los objetos.®

Un dibujo, por mas elemental que sea, implica que el nifio tiene una idea
suficientemente clara acerca del objeto. Este tipo de ideas son necesarias para
representar cosas en forma grafica. Los infantes dibujan de memoria figuras incompletas
porgue no han interiorizado todos sus detalles. Por tal motivo sus personajes aparecen sin
cuello, tronco, piernas u otros detalles o, por ejemplo, sin llantas, tratdandose de un
automovil.

Los nifios van avanzando y van interiorizando las distintas partes correspondientes
a la figura humana; para lograr una figura completa su pensamiento debe estar
desarrollado, con una coordinacién manual adecuada.’

Es indispensable que los individuos ejerciten la practica de la pintura y técnicas
artisticas para su desarrollo intelectual. Por esto, un educador sensible debera construir el

15 Vid., Aebli, H., Una didactica en la psicologia de Jean Piaget, Buenos Aires, edit. Kapelusz, 1973, pp. 85-
98.

16 Vid., Piaget, J., Seis estadios de psicologia, México, edit. Ariel, 1981, pp. 44-46.

17Vid., Neisser, U., op. cit., pp. 13-22.
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desarrollo intelectual del nifio y del adolescente y el de facilitar la oportunidad de alcanzar
el equilibrio necesario para dibujar.*®

Desarrollo fisico

El desarrollo fisico del ser humano recibe influencias de diversos factores como la
herencia genética, el medio ambiente, la adecuada nutricién, entre otros. Estos son
elementos requeridos principalmente para el dominio de la locomocién.

El nifio en edad preescolar (4-6 afios) experimenta el desarrollo de su cuerpo y el
periodo de maduracion de su motricidad, que le permite desplazarse en el espacio, su
orientacién y descubrimiento de sus posibilidades corporales. Brinca, salta, tiene control
muscular y puede dirigir su cuerpo hacia donde desee.

En el temprano desarrollo de los nifios se distinguen las siguientes habilidades:

1. El agarre. Consiste en que cualquier objeto, al rozar la palma de la mano, hace que
esta se cierre y se abra hasta lograr la habilidad de apretar y comprimir para
sostener las cosas. El principio de todo ello es que los dedos pulgar e indice hagan
la forma de una pinza. El manejo de las manos paulatinamente tendra un
movimiento mejor coordinado para obtener la presidon y la rapidez. Por ejemplo,
los nifios agarran los objetos ejerciendo prensidn sobre ellos. Durante la temprana
infancia se desarrollan las acciones de agarre.

2. La manipulacidn. Consiste en tomar y sostener con la mano uno o varios objetos
mediante movimientos diferenciados. Se usan los dedos para operar objetos
sencillos y complejos dirigidos a satisfacer el interés del nifo logrando el
conocimiento de diferentes propiedades del objeto: la forma, el tamaiio,
etcétera.’®

3. La coordinacién dinamica Exige la capacidad de sincronizar los movimiento del
cuerpo en el espacio. Relaciona el buen funcionamiento y la interaccién entre el
sistema nervioso central y la musculatura. De ella dependen las contracciones
musculares, el grado de tensidn y la relajacién para el control muscular. La
organizacidn de los brincos es compleja. Nifio aprende a brincar por imitacidn.

4. La relajacion (global o parcial). Consiste en la posibilidad de que el individuo tenga
un control voluntario de su tono muscular, acompafiado de una sensacién de

18 Vid., Flavell, J., op. cit., pp. 140-169.
19 Cfr., Defontaine, J., Manual de reeducacion psicomotriz, Barcelona, edit. Editorial Médica y Técnica, 1978,
pp. 91-95.
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reposo por medio de la inmovilidad o segmentacién de su cuerpo. Por ejemplo, se
mantiene inmovil permaneciendo sentado.

5. El control del cuerpo. Consiste en ser capaz de inmovilizar, equilibrar o mantener
una postura corporal por voluntad. El control del cuerpo puede llevar al individuo a
permanecer estatico, inmovilizando el cuerpo completamente o solamente algun
miembro (el brazo, la mano, la pierna, etcétera); también mantener el equilibrio
parandose en un pie por algunos segundos, subir y bajar o cambiar
armoniosamente del estado de accién al de reposo.?°

6. La motricidad viso-motriz. Es consisten la accién de la mano (u otra parte del
cuerpo como pie, etc.) Realizada en coordinacion con los ojos, con una
sincronizacion de movimientos de diferentes partes del cuerpo: por ejemplo:
rebotar una pelota con la mano. Esta coordinacion se considera como paso
intermedio a la motricidad fina.

7. La motricidad fina. Consiste en manipular los objetos con ambas manos utilizando
ciertos dedos con precision y con el dominio de toda la mano sea con movimiento
mas diferenciado. Por ejemplo: modelar con diversas texturas como la tierra, la
arena, la plastilina, entre otras.

8. El grafismo. Los ojos deben moverse de manera coordinada con la accion de la
mano para utilizar cada instrumento con el control preciso de los dedos. Por
ejemplo: no es igual el uso de un lapiz o de una crayola que utilizar una pluma o un
pincel, ya que cada instrumento requiere un modo de operar diferente, y este
logro depende de la madurez neuromotoras.

La coordinacion de la relacidon 6culo-manual se perfecciona con la motricidad fina, la
presién de la mano, pero también requiere coordinacion entre lo que ven los ojos y
movimientos de las manos. El pulgar entra en contacto con los otros dedos para retener
un instrumento. A partir de esto, se podra dibujar, colorear, escribir, entre muchas otras
acciones. Tal capacidad se convierte en habito y se manifiesta en movimientos habiles
para el control muscular en el manejo de cualquier herramienta.

Algunos nifios toman con la mano en forma de pufio y aprietan demasiado el
instrumento, por lo que es recomendable que el educador les explicdndoles cémo
deberan sostenerlo. El papel de los educadores es animar a los niflos para que dibujen. Es
necesario recordar que la motricidad fina y el grafismo dan la independencia muscular
tanto de brazos como de manos. El grado de desarrollo y madurez del nifio depende en
gran medida del uso preciso de los dedos.?!

20 Cfr., Durivage, J., Educacion y psicomotricidad, México, edit. Trillas, 1999, pp. 9-10 y 34-36.
21 Vid., Le Boulch, J., El desarrollo psicomotor desde el nacimiento hasta los seis afios, Barcelona, edit.
Paidods, 1995, pp. 95-100y 172.
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La lateralidad que esta en funcion de la dominancia hemisferio cerebral laterales del
0jo, mano y pie sobre el otro. Es importante que los educadores reconozcan el lado
dominante de sus alumnos para que los estimulen de la forma correcta. Recordemos que,
segun Piaget y Head, la dominancia lateral se adquiere hacia los siete afios. También es
importante recordar que ser zurdo o diestro depende del hemisferio del cerebro (I6bulo
temporal) que envia la sefial motriz.??

La lateralizacion reflejo del predominio motriz de los segmentos derecho o izquierdo
del cuerpo. La nocidon del lado derecho o al lado izquierdo, son de importancia para la
orientacién de su propio cuerpo, ubicar a otra persona u objetos, bdsica para su
proyeccion en el espacio.

Desarrollo social

Los seres humanos construyen representaciones mentales sobre su entorno que
les rodea, sobre si mismos y sobre la sociedad. La representaciéon del nifo depende en
gran medida de su socializacion. El primer nucleo social en el cual vive un individuo es su
propia familia; gracias a la representacién de acontecimientos pasados, se hace capaz de
interpretar y pensar. Posteriormente, los nifios tendran la oportunidad de relacionarse
socialmente en la escuela. Por lo que los educadores deberdn propiciar la comunicacion
gue establece el niflo con sus companeros, dentro del sistema escolar se fortalece su
interaccidn social.

No se debe olvidar que para Piaget los aspectos importantes para el desarrollo
social son lo moral y lo social. El desarrollo moral se produce principalmente en dos
etapas:

La primera etapa recibié el nombre de moralidad por coacciéon ya que la conducta
de los nifios se caracteriza por obediencia automatica a las reglas (de contexto social), sin
razonamiento ni juicio. Estos consideran a los padres y a todos los adultos con autoridad y
juzgan los actos como buenos o malos.

La segunda etapa, conocida como la moralidad auténoma o moralidad por
cooperacion, se expresa en el desarrollo moral del nifio quien juzga la conducta en
funcién de su intencién subyacente. Esta etapa inicia entre los doce afios y concluye hasta
gue los escolares de secundaria consiguen la asimilacién de los conceptos morales. En ella
se refleja la capacidad de describir el significado de justicia. Las ideas inflexibles sobre el
bien y el mal fueron aprendidas de los padres; a partir de este momento se modifican

22 Vid., Secretaria de Educacion Publica, Actividades psicomotrices en el jardin de nifios, México, edit.
Secretaria de Educacion Publica, 1989, pp. 23-27.

19



porgue es posible hacer juicios sobre ellas basdndose principalmente en el razonamiento
l6gico.?

La sociabilizacion. El lenguaje es uno de los principales factores para la socializacion, es
importante promover la comunicacion del nifio con su entorno. Para motivar la
socializacién es recomendable que el nifio dibuje diferente personajes de la sociedad,
como un bombero, una enfermera, un policia, etc. Otro de los aspectos relevantes a
descubrir es su propia identidad sexual, pudiendo clasificarse a si mismo en el grupo de
nifios o de nifias y manifestandolo a través de juegos dramaticos.?*

El ser humano no puede progresar aisladamente, por eso es importante desarrollar
las habilidades sociales del nifio. Por esto, una de las cualidades del educador es
establecer entre él y los niflos una comunicacidon diaria y efectiva, que permita
relacionarse correctamente con el grupo, que permita la oportunidad de cooperar,
compartir y asumir junto con sus compafieros las responsabilidades cotidianas.?

Algunos de los principales elementos de la socializacién son:

a) Relaciones sociales. La base para aprender a vivir en sociedad, se inician al interior
de nuestra familia y se extiende gradualmente, a medida que se realiza el contacto
con los demds y evoluciona a través de la educacién recibida en la escuela.

b) Normas de convivencia social. El nifio adquiere comprensién y conciencia
practicdndolas de acuerdo con los patrones establecidos. Se fijan normas, se
marcan limitaciones de los habitos de trabajo y el comportamiento social.

c) Valores morales. La formacién de los conceptos morales, la base es el
comportamiento y los sentimientos de los individuos, van acompafiados de
sensaciones emotivas, como: “ser bueno” u “hacer lo correcto”.?®

Favorecer en el jardin de nifos la socializacion, con la que se pretende contrarrestar el
egocentrismo propio del infante es una conducta inconsciente para él. De esta manera,
conforme el nifio asiste al jardin de nifios, debera ir perdiendo su egocentrismo.?’

3 Cfr., Piaget, J., El criterio moral en el nifio, Barcelona, edit. Fontanella, 1971, pp. 197-209.

24 Vid., Piaget, J., Seis estadios de psicologia, México, edit. Ariel, 1992, pp. 58-61.

% Vid., Rojas S., R., Guia para realizar investigaciones sociales, México, edit. Universidad Nacional
Autonoma de México, 1985, pp. 122-134.

26 Cfr., Piaget, J., El criterio moral en el nifio, Barcelona, edit. Fontalla, 1971, pp. 250-258.

27 Vid., Cuéllar P, H., El nifio como persona, México, edit. Editorial de Revistas, 1990, pp. 139-142.
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Cuando ingresa a la escuela, existen multiples actividades de estimulacidon y
favorecimiento de la sociabilidad que le permitiran al nifio coordinar sus acciones con los
demads y para fomentar relaciones de amistad, compafierismo y cooperacion.

Una forma de motivar la cooperacion reciproca entre los ninos del grupo, es a través
de dindmicas de pintura de grupo. Asi surge la necesidad de compartir los materiales, no
molestar a los demas, aprender a ser cuidadosos con el dibujo propio, valorar nuestro
trabajo y comprarlo con el de los de otros comparfieros que son diferentes y a no tener
temor por las comparaciones.?®

DESARROLLO ESTETICO

La educacién estética que contribuye a favorecer el amor al arte y a comprender la
belleza, los valores de este. Las relaciones con la naturaleza, a través de la observacién, lo
gue permite descubrir lo que puede ser bello a nuestro alrededor. Es la capacidad de
percibir nuestro entorno cotidiano expresando “jQué paisaje mas bello!”. La educacién
estética se nutre al apreciar la belleza por medio de las obras artisticas, con lo que
contribuye a fomentar la sensibilidad y comprender la belleza y el valor de ésta.

La educacién estética del nifio preescolar tiene como objetivo fundamental
desarrollar la sensibilidad y emplear todos los sentidos. Por ello es primordial la
sensibilidad estética, tiene el fin de ampliar la percepcion, el sentir y el comprender la
belleza. Contempla el darse cuenta del mundo exterior, implica el contacto sensorial con
las obras de arte y se manifiestan como sentimientos de lo bello.

Juan Acha dice al respecto: “La estética es una disciplina destinada a estudiar la
cultura estética en una sociedad, diferenciandola de la cultura artistica, como el todo de
una de sus partes. Varian de acuerdo con los ideales de la belleza colectivos o cualquier
otra categoria estética, el contexto social y es diferente en cada cultura.”?

Una parte importante de la estética son los simbolos creados por el hombre,
imagenes o palabra que representa un concepto. Los simbolos utilizados por los artistas,
tienen un cddigo, al que se llega por un acuerdo comun, solamente se pueden
comprender por estos o solo podemos identificar, quienes han estudian adquiriendo un
conocimiento especial. Asi podemos identificar que la cruz representa el cristianismo o el
laurel es el simbolo de la victoria.3°

28 Vid., Hurlock, E. B., Desarrollo del nifio, México, edit. Mac Graw Hill, 1990, pp. 282-286.
29 Acha, J., Critica del arte, México, edit. Trillas, 2004, p. 27.
30 Cfr., Collingwood, R. G., op. cit., pp. 213-215.
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Las actividades artisticas de los nifios preescolares deben comenzar con lapiz o
crayola y papel. Poco a poco se puede agregar pintura dactilar o pintura con pincel y
deberd pintarse sobre un trozo de papel. Posteriormente, ellos y el educador podran
organizar un espacio para colocar y pegar los cartones con las obras que los nifios
elaboraron y que los padres veran.

Adicionalmente para generar un mayor acercamiento y apreciacion estética de los
ninos a las obras de arte, es recomendable hacer visitas a museos, talleres de artistas,
galerias de arte y obras arquitecténicas, como las iglesias. Observar una pintura les hace
conocer a los alumnos la luz y la sombra, la forma, el color, etc. Ademas, aprenden sobre
la vida de los grandes pintores o los escultores. Un trabajo organizado y planificado en el
jardin de nifios conduce tanto al aprendizaje como a la conceptualizacion estética de los
alumnos y facilitar los medios para que surjan las emociones, los sentimientos, la
sensibilidad y el gusto estético.

En este contexto es de gran interés considerar la definicion del gusto segun Kant:
“El gusto es la capacidad para apreciar la belleza.” El gusto es pues la capacidad individual
de distinguir y valorar lo bello en el arte. Esta es una capacidad exclusiva del ser humano
gue se forma en el proceso de su educacion estética, estd encaminada a percibir la belleza
y poder elegir el valor estético haciendo que el nifio emita un “Me gusta” o “No me gusta”
que varia de una persona a otra.3!

DESARROLLO CREATIVO

Crear es dar existencia a algo, o bien, producir algo de la nada. El estudio por
Flanagan (1958) puede considerarse como pionero sobre la creatividad. En él emplea el
término “Original” que significa ser capaz de producir algo nuevo. Al respecto Piaget
(1964) dice sobre la creatividad que no es una cualidad de la que sdélo estén dotados los
artistas y personas de su misma vocacion, sino que debe considerarse como una actitud
gue posee cualquier humano.

Segun Pesut (1990), el pensamiento creativo es la habilidad humana para modificar
voluntariamente la actividad psicolégica propia y su conducta. Finalmente, segun
Comenio, nada hay en la mente que no haya estado en los sentidos.

La creatividad segln Collinwood: “se le ha confundido con la habilidad de hacer
cosas con las manos, o con un privilegio que sélo poseen los genios o grades artistas. Sin
embargo la creatividad es la capacidad de amar, de dar respuesta a los problemas
cotidianos, de innovar, de arriesgarse, de tal modo que la creatividad es un acto que

31 Vid., Nun de Negro, B., La educacién estética del nifio pequefio, Buenos Aires, edit. Magisterio del Rio de
la Plata, 1995, pp. 148-162.
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transforma a una forma de ser y estar en el mundo; es el hecho, una actitud hacia la
vida”.3?

En el proceso creativo del nifio se proponen tres actividades principales:

1) Experiencia sensible:

El nifo necesita ver, oir, tocar, oler, saborear, para que la experiencia sea
significativa y resistente al olvido; debe ser vivido por medio de los sentidos, para
generar nuevos sentimientos. Por ello, hay que organizar actividades
especializadas de “sentir” un color o un sonido para hacer sensible a todos los
sentidos a través de diversos juegos y actividades artisticas.

Por ejemplo: Poner a los ninos a escuchar musica diferente (africana) para centrar
toda su atencidn en ella, que se dejen llevar por el ritmo, incorpora movimiento de
baile. De esta manera, el arte es una experiencia que se vive con todos los
sentidos.

2) Imagenes imaginadas.

Las imagenes ayudan a conservar la memoria, y la percepciéon pasada, esta
capacidad ayuda asimilar nuevos conocimientos mas facilmente. Cuando se
realizan ejercicios de imagines imaginadas, el nifio es capaz de imaginar a través
de los cuentos y relatos nuevas realidades y mundos. Por ejemplo: hacer que los
nifios cierren los ojos, asegurarse que estén en una postura cdmoda, sugerir la
imagen de un paisaje, decir que se imaginen que estas viendo hacia el pico de una
montafia que esta a lo lejos, que esta cubierta de neblina...

3) Laexpresién en todas sus manifestaciones.

La capacidad creativa se pude manifestar por diferentes actividades como son:
bailar, jugar, tocar instrumentos, pintar, modelar, visualizar, pensar ideas, entre
otras actividades. Por ejemplo: El grupo estd de pie, en circulo. Se pone una musica
que favorezca el movimiento (rock). Un participante pasa al centro, haciendo
distintos movimientos. El grupo lo imita. Cuando termina, pasa otro participante y
asi sucesivamente...

Este ejercicio permite que cada nifio exprese su creatividad y se entienda que cada
persona es diferente que se manifiesta en las distintas y originales formas de
bailar.

%2 Vid., Collingwood, R. G., op. cit., pp. 154-158.
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DESARROLLO DE LA IMAGINACION CREADORA

La facultad de la imaginacién es la capacidad creativa, asi como el medio de
inventar. Es el primer elemento en el proceso de la creatividad. Es necesario que el
individuo pueda evocar la imagen, antes de que ésta pueda manifestase.

El artista tiene una imagen de algo conocido, para guiar su imaginacion, esto
significa que mucho de lo que el imagina se puede materializar, a través de su
composicion, agrupar las figuras para conseguir la mejor proporcidén y armonia. Este tipo
de imaginacion creadora, como lo hemos visto, se expresa en su forma de pintar.

El proceso de creatividad se inicia con la ejercitacion de imagenes mentales para
generar una nueva idea, (los nifios de cinco afios edad, muchas veces son incapaces de
innovar y transformar algo). Por ello es necesario buscar ambientes que enriquezcan las
imagenes.

El proceso de desarrollo de la imaginacion creadora se enriquece cuando se utilizan
un mayor nimero de procesos de pensamiento como son la memoria, la atencién, los
recuerdos, lo cognoscitivoy aspectos de comprension.33

Una parte importante del desarrollo de la imaginacién creativa es la fantasia, esta
existe en todo ser humano y encuentra expresién en una infinidad de modalidades.

La fantasia es un producto de la imaginacidn, que juega un papel importante pues
permite inventar a nuevos personajes y mundos, les ofrece la oportunidad de explorar
diversos roles, inventar secuencia de acontecimientos, didlogos y la capacidad de crear
algo nuevo en sus obras. Por ejemplo: dramatizar a un mostro, después, se podra
plasmar en un dibujo, (su ficcién, alucinacién, muestra su propia originalidad e
individualidad, Unica e irrepetible).3

La imaginacion en el nifio es una fuente inagotable del pensamiento intuitivo, este
puede provocar confusion en el infante entre la realidad y la fantasia. Por todo esto,
debemos de enriquecer la experiencia infantil con objetos tanto reales, como imaginarios
para que los alumnos sean cada vez mas perspicaces y creativos.

Los nifios continuamente creen en las maravillas y en que el mundo es
extraordinario. Esa fantasia la utilizan para caracterizar formas y figuras muchas veces

33 Cfr., Vigotskii, L. S., La imaginacion y arte en la infancia, México, edit. Hispanica, 1987, pp. 31-35.
34 Vid., Read, H., Educacién por el arte, Barcelona, edit. Ediciones Paidés, 1982, pp. 60-72.
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ingenuas vy llenas de ficcién, lo que ha de ser cuidadosamente respetado por el educador
puesto que de ahi brota, precisamente, su impulso creativo.

La actividad imaginativa se halla presente en todo tipo de creacién ya sea artistica,
cientifica y filoséfica. Cuando una idea se conceptualiza al individuo le da la posibilidad de
expresarse con fluidez, flexibilidad y originalidad en su produccién creativa. De esta
manera, evitara las ideas estereotipadas o por rutina. Por lo anterior, el individuo o el
artista tienen una idea o la inspiracién de producir creando siempre algo nuevo y bello.
Por ejemplo, un cuadro que tiene como base las propias vivencias.*

FUNCION SIMBOLICA

Para Piaget, los nifios construyen la representacion, a partir de percibir los objetos
en distintas formas, distinguiendo asi entre: 1) imagenes perceptuales, 2) imdagenes
memorativas y 3) esquemas conceptuales.

Las primeras son aquellas que se tienen al mirar un objeto; las segundas son las
gue se retienen en la memoria y que se recuerdan tras una experiencia del objeto vivida
en el pasado; por ultimo, el esquema conceptual es el significado de palabras que se
retienen en la mente.

Segun Piaget, es necesario comprender los procesos de construccion de la
representacion mental, la cual esta organizada por estructuras del pensamiento que se
van conformando paulatinamente e incorporando a otras estructuras mas complejas para
el desarrollo del nifio.

Al inicio del pensamiento preoperatorio aparece la funcion simbdlica o la capacidad
representativa, como un factor determinante para la evoluciéon del pensamiento. Esta
funcidén consiste en representar objetos, personas o acontecimientos en ausencia de ellos,
darse cuenta de que existen, asi permite darle sentido a su entorno.

La Funcion simbdlica apoya el desarrollo del lenguaje hablado, ya que por medio de
esta funcién se distinguen los simbolos y signos.
La funcidon simbdlica tiene dos principales conceptos: El simbolo y el signo que es
importante conocer su diferencia en nuestro contexto:

Simbolo: Es la imagen, figura o palabra que representan un concepto.

Emplea un significante diferenciado (el objeto) y un significado (la imagen). Que
representa el pensamiento simbdlico.

3 Cfr., Collingwood, R. G., op. cit., pp. 126-132.
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El juego simbdlico en el nifo, es el mas representativo. Donde los objetos pueden
convertirse en simbolos, como por ejemplo cuando se utiliza una caja de cartén con una
cuerda, se la da el simbolo de un camidn.

Signo: Es la sefial o figura que se emplea para representacion escrita.

Por ejemplo la palabra conejo la cual su significante es el animal mamifero. Se debe a una
convencién social, las palabras linglisticas y los simbolos, que se requieren para llegar al
dominio del lenguaje, que permitira la formacion del pensamiento racional.

Para Piaget el pensamiento simbdlico aparece gracias a la capacidad de evocar
palabras, por ello es mas amplia que el lenguaje, el cual engloba la comprensién de las
palabras.

Por consiguiente el autor, disefio para los nifios la actividades para desarrollar su
funcion simbdlica, estas actividades promueven que los nifios se comunique entre si e
imiten conductas de objetos, personas y acontecimientos que estén ausentes, ya que es
importante que el nifio exprese el mundo de los adultos.

Piaget distingue cinco conductas principales, que se explican a continuacién:

1) Imitacion diferida:
Es aquello que el nifio reproduce, son las acciones que repite en ausencia del
modelo, copia exactamente lo que hace otra persona o animal, etc.
Esta se puede dar en ausencia del modelo (incluso varias horas después), son
imitaciones del mundo del adulto a través de las cuales el infante repite la
conducta aprendida que se exteriorizan bajo esquemas mentales.
Reproducir algo observado anteriormente, realizdndolo cuando no esté presente.
Por ejemplo: simular que estd dormido o hacer movimientos de que esta haciendo
un bailarin.

2) Juego simbodlico:
El nifo “hace como que” y utiliza materiales sustitutos de la realidad simbdlica. El
juego le permite aprender a sustituir un objeto o a las personas por otros (u otras)
los convierte en simbolos, que tiene un caracter individual o colectivo.
Estos juegos permiten poner en prdactica los conocimientos sobre los roles de la
sociedad (médico, bombero, enfermera, policia...), que son comprendidos por él y
por los demds compaferos, al mismo tiempo adopta diversos papeles de los
adultos.
A través del juego los nifos deben tener relaciones bastantes obvias y claras que
perciben entre ellos. Con simples trazas de vestuarios y utileria, los nifios recrean
ese mundo tal como tratan de comprenderlo.
Desarrollan la capacidad de simbolizar que en el juego se ve reflejado en la
seleccion que permite que una cosa pueda ser sustituta de otra (entre un
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3)

4)

5)

elemento dado: lodo, y otro imaginado: un “pastel”) con ello convierten un objeto
en comunicador de su idea.

Otro ejemplo es cuando los nifnos toman varios trozos de papel y los convierten en
billetes, expresa en forma simbdlica su interpretacién del Dinero. Uno de los nifios
se transforma en cajero y los demas son los clientes y asi toman parte en el juego
con los billetes y ya no con el puro y simple papel.

Dibujo o imagen grafica:

Piaget considera el dibujo como base de la funcion simbdlica, ya que es puente
entre juego simbdlico y la imagen mental.

El dibujo infantil lo llama realismo pasa por cuatro fases que son:

1) Realismo fortuito: trazo que producen marcas o garabatos sin relacion
reconocible con el objeto. Primeros intentos por dibujar, los nifios imitan a un
adulto.

2) Realismo frustrado: incapacidad sintética. Esbozar una figura sintetizadora del
objeto, dibuja un monigote o renacuajo, al cual le designa un significado.

3) Realismo intelectual dibuja lo que sabe de las cosas o de sus personajes, no lo
gue ve de él, caracteristicas conceptuales, sin preocuparse de la perspectiva visual,
no busca copiar a su modelo.

4) Realismo visual trata de dibujar exactamente lo que ve o es visible en la
realidad, desde una perspectiva particular, le da proporcién a los objetos o figura
humana a través de su dibujo.

Imagen mental:

Para Piaget, en los nifos las imagenes pasan por la mente como si fueran una
pelicula cinematogréfica. Los infantes empiezan a recordar y memorizar imagenes
hasta comprender que los objetos existen aunque no estén presentes, a esto se le
llama permanencia del objeto. Distingue dos tipos de imagenes son:

1) Imagenes reproductora estatica, que conduce a las “imitaciones interiorizadas”
es resultado de la representacion de cualquier objeto o persona o acontecimiento
no presente. El nino mediante los recuerdos, la memoria y coordinar sus imagenes
puede imaginar las cosas. En el dibujo del menor se esboza una primera imagen
estdtica de un objeto, persona o acontecimiento.

2) Imagen anticipadora, esta es la caracteristica del periodo operatorio, la
capacidad de la representacidon procesos abstractos. Las imagenes interiorizadas
no solamente se derivan de la percepcién y puede adivinar acontecimientos que
no fueron percibidos anteriormente. Es posible imaginar el movimiento o la
transformacién de objetos o personajes que refleja en su dibujo. La imagen mental
implica cambios en su pensamiento, su capacidad de abstraer.

Lenguaje:

Un sistema de signos verbales, establecidos convencionalmente que representan
la cultura. Los diferentes tipos de lenguaje: hablado, visual y escrito, es un sistema
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de expresidn y comunicacion, a través de estos se forma el pensamiento y la
comunicacion del nifio.

La adquisicion y el uso del lenguaje, nos permite interactuar con el medio y por ello
nos permite entrar el proceso de comunicacion, que surge cuando se exige al nifio
sea comunicativo con las demas personas, para mantener con ellas una
conversacién, para transmitir sus pensamientos y emociones a sus semejantes o
entablar un didlogo con sus companieros.

El lenguaje no sdélo es el medio que utilizamos para transmitir a otros nuestras
ideas o para comprender las de otras personas. Es también el medio para
comprenderse a si mismo, sus propias ideas, sentimientos y anhelos.

RELACIONES TOPOLOGICAS

Segun Piaget, el espacio lo constituye la extensién proyectada desde el propio
cuerpo y en todas las direcciones hasta el infinito. El espacio es el entorno de todos, con el
cual se puede interactuar de diversas formas. El nifio estructura su espacio a través de un
proceso de desarrollo, debe estar ligada con la maduracién corporal y no puede progresar
en forma aislada. A partir de estas relaciones espaciales es que logra una percepcion mas
compleja, una idea coherente del espacio.

Para el desarrollo del concepto del espacio Piaget menciona tres tipos de
relaciones:

1) Relacion espacial topolégica (0 a 6 afios). No tiene formas ni dimensiones y se
caracteriza por relaciones de cercania... La primera que aparece es relacién topoldgica, (el
nifo desde el nacimiento hasta los tres afios), se limita al campo visual y posibilidad
motriz. Con la aparicion de marcha independiente el espacio se amplia.

Primeros intentos por dibujar, los nifios imitan a un adulto.

El parvulo (de tres a seis afios), organiza todo en su entorno espacia, tomando
como referencia su cuerpo y las experiencias que brinda su capacidad movimiento en el
espacio, localizacién de los objetos, con relacion a si mismo, y sélo mas tarde recorre su
entorno caminando (estd aqui, luego ahi). Corriendo se desplaza inmediatamente, fuera
de su ambiente, posee un espacio mas amplio, que se desenvuelve en él, permitiendole
conocer su cuerpo (pues hasta que conozca las partes esenciales de su cuerpo podra
ubicarse).

2) Relacién espacio proyectivo (6 a 8 afios) El nifio puede representarse
mentalmente un objeto o un persona al interactia con elementos de su entorno, por ello
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es capaz de representarlos graficamente, la adaptacion del trabajo en la hoja de papel,
adquiere la habilidad de dibujar, partiendo de un punto de referencia, que le permite
ubica sus figuras desde distintas posiciones, en el espacio grafico.

3) Relaciones euclidianas (8 a 12 afios) aqui el nifio por el lenguaje le permite
elaborar nociones espaciales (derecha-izquierda, adelante atrds...,) orientacién de su
propio cuerpo se consolida. Es capaz al acceso de su entorno espacial, asi como la relacion
con los objetos entre si, al conservar largo, ancho y alto.

Reconocer la geometria sencilla de circulos, tridngulos, esferas, etc. Aparecen
medidas longitud, volumen, superficie. Se comienza a experimentar el espacio de una
manera grafica, realizando representaciones bidimensionales (altura y anchura), concepto
superficie y representacion tridimensional (altura, anchura y profundidad).

El autor menciona los ejercicios para la elaboracion del espacio tiene como punto
de partida el movimiento y es complementario a la informacidn visual. Para su desarrollo
se recomienda utilizar puntos de referencia como moviendo las distintas partes de su
cuerpo, o con objetos, a través designar con una palabra una accién.

Piaget, el nifio concibe orientacion espacial con las relaciones topoldgicas, periodo
preescolar, cuyo punto de referencia, en principio, es su cuerpo, la forma, moviéndose
ellos mismos, luego moviendo objetos y dandoles vueltas a otras personas.

Se desarrolla cinco ejercicios de localizacion espacial, de agrupaciones vy
reproduccion de trayectos, que permiten el desarrollo de los conceptos topoldgicos que
van de mas sencillo a lo mds complejo:

1) proximidad o cercania (colocar objetos uno cerca de otro).

2) separacion (relacionado entre un grupo de objetos que se hallan dispersos).

3) orden (colocar una serie de objetos en el lugar que les corresponde)

4) contorno y cierre (el sujeto dandole vueltas alrededor del centro).

5) continuidad y discontinuidad (relacién en la que aparece una sucesidn
constante de objetos y que tienen intervalos entre si).3°

Relaciones espaciales. Palabras que designa el espacio, refuerza todos los pasos.
Ejercicio, saltar atras o delante de la silla. Son los siguientes:

e Relaciones de orientacion: (Izquierda-derecha, delante-atras, arriba-abajo).
Punto de referencia, su propio cuerpo.

3 Estas ideas son expuestas claramente en los siguientes textos de J. Piaget: La formacion del simbolo en el
nifio, México, ed. Fondo de cultura econdmica, 1973, pp. 5-95; Seis estadios de psicologia, México, edit.
Ariel, 1981, pp. 38-59, y Psicologia del nifio, Madrid, edit. Ediciones Morata, 1997, pp. 55-99.
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e Relaciones de situacion (dentro-fuera, encima-debajo, interior-exterior). Se refiere
a relacién entre los objetos.

e Relaciones de distancia (cerca-lejos, agrupados-dispersos, juntos-separados).

e Relaciones de tamafios o dimensidn (grande-pequefio, alto-bajo, largo-corto,
ancho-estrecho).

e Relaciones de direccidn (a, hasta, desde, aqui).

e Relaciones localizacién (alli, aqui, ahi, all, aca). 3’

CARACTERISTICAS DEL PENSAMIENTO DEL NINO DE 4 A 6 ANOS

En este periodo preoperatorio, el pensamiento del nifio es simbélico (con
capacidad de pensar en cosas en ausencia). Desarrollo del pensamiento intuitivo (no es
aun operativo, todavia no hace comparaciones mentales, sino que debe hacerlas una vez
en la practica, estd dominado por la percepcién). Ademas, este periodo se caracteriza por
lo siguiente:

Egocentrismo. Es el predominio del nifio en su propio pensamiento. EIl menor
centra la atencion en si mismo por lo que actua creyendo que todas las personas piensan
como él. El pequefio se siente el centro de atencién de todo lo que le rodea y que todo
gira alrededor de él; es incapaz de salir de su propio punto de vista y colocarse en el punto
de vista de los demas individuos. El niflo ve el mundo que lo rodea solamente a través de
sus ojos. El resultado son la interpretacion deformada de su propia experiencia y la
actuacion que no tiene en cuenta a los demds, que los ignora.3®

Monodlogo colectivo. Los nifios sentados alrededor de la misma mesa hablan cada
uno para siy sin embargo, creen que se escuchan y comprenden uno al otro.

EL RAZONAMIENTO

El razonamiento en el nifo se presenta de distintos modos:

1. Centracion: El infante fija la atencion (percepcién o representacién) en solo
aspecto excluyendo otro aspecto existente o la totalidad. En esta edad centra
su atencidn exclusivamente en si mismo. Cuando observa un objeto también
so6lo centra en un solo rasgo de éste e ignora 6 otro. Se centra en un aspecto
fisico particular de algun objeto o suceso temporal y con ello distorsiona sus
razonamientos.

87 Cfr., Piaget, J., et al., Las primeras nociones espaciales en el nifio, Barcelona, edit. Glem, 1972, pp. 10-15.
3 Vid., Penchanki de B., L., Jardin de nifios de hoy, Buenos Aires, edit, Libreria del Colegio de Buenos Aires,
pp. 130-133.
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2. Yuxtaposicion. Encadenamiento de juicios; reunion de las partes sin relacion
dentro de un todo, por ello hay una ineptitud para convertir un relato o una
explicacion en un todo coherente (escasez de nociones de causalidad), no
existen ni nexos causales ni nexos con una estructura légica. Por ejemplo, un
barco grande flota porque es pesado; uno pequeno flota porque es liviano.

3. Sincretismo: Incapacidad de analisis y de sintesis en el pensamiento. Es la
caracteristica por la cual los nifios perciben la totalidad de un objeto como una
vision global sin considerar detalles del mismo. Por ello, no disciernen una idea
ni logran analizar o distinguir entre los objetos y los vocablos. Por ejemplo,
équién dijo que no podia comer naranjas porque aun estan verdes?

EL DESARROLLO COGNOSCITIVO

El desarrollo cognoscitivo del nifio se caracteriza por ser:

Precausal: El nifio no diferencia la relacion causal (causa-efecto) y por ello no estén
en condiciones de dar una explicaciéon, por qué cambia o se modifica un fenédmeno. Por
ello, nunca busca el cdmo ni la causa de los fendmenos. Por esta misma razén, con
frecuencia no sabe qué significan las palabras “causa” y “efecto”. Al dar una explicacién de
un suceso, el parvulo se limita a contar lo que sabe de la magia.

Transduccion: razonamiento de particular-particular, sin generalizacion ni rigor
I6gico. Cuando los nifios hacen una afirmacion aunque no hay relacion entre los hechos.
Por ejemplo: considerar que el sol y la luna estan vivos porque se mueven.

Artificialismo: Consideran los nifios que los objetos y fendmenos fisicos han sido
creados o fabricados por el hombre y para el hombre y cree que eso la causa de su
aparicion o movimiento

LA CONCEPCION DEL MUNDO EN EL NINO

Piaget concluye sus observaciones acerca de los nifios afirmando que hay tres tipos
de representacion en la concepcidon del mundo del nifo, a saber:

1. Realismo. Es cuando el nifio considera que todo es real (todas las situaciones o
sucesos aunque no lo sean) porque existe en él una confusién entre su yo (su
mundo interno) y el yo de los otros (el mundo externo). También se presenta
dificultad para distinguir entre la imaginacién y la fantasia formando estas la
realidad. Tal indiferenciacion entre lo fisico y lo psiquico se presenta debido a la
tendencia del infante para atribuir existencia a hechos psicolégicos (como los
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suefios). Por ejemplo, los nifios creen en el contenido de un cuento como algo real;
un hada existe aunque solo hayan oido hablar de ella en un cuento.

Animismo. Tendencia del nifio a dar vida a los seres inanimados o atribuir
cualidades psicolégicos humanas como los animales. Dan vida a los objetos
inanimados, juguetes, dota de conciencia humana y sentimientos. Voluntad a
todo lo que se mueve, como los astros, los fendmenos naturales, etcétera. Por
ejemplo, una muieca puede ver, sentir y pensar de la misma forma que el menor.
Antropomorfismo. El nifio atribuye rasgos humanos a los objetos. Por ejemplo,
cuando juega con su mufieca a que es su hija.

Por lo demas, sefiala otras caracteristicas de esta edad:

4,

Irreversible. El infante solo logra razonar sobre lo que percibe directamente.
Cualquier modificacidon que se introduce frente a su percepcién le hara reconocer
lo percibido como algo totalmente diferente. Ademads, le falta la habilidad para
retroceder en el pensamiento, por lo que Unicamente puede recorrer un camino y
es incapaz de regresar al punto de partida de una accion. Por esto es dificil
comprender las relaciones causales o temporales.

Concrecion. El pensamiento del menor solo le permite pensar en una cuestion
concreta. El nino de estas edades dificilmente podrd captar conceptos abstractos
como el amor o la justicia, entre otros.

Pre légico (Antes de toda ldgica). Estructuracién espontanea e incoherente de las
funciones mentales. Por ello, el infante carece de razonamiento acerca de las
normas o reglas légicas y no puede dar una conclusion.

Preconcepto. El razonamiento del nifio carece de la comprensién de los conceptos
en su sentido abstracto. Piaget lo define explicando cdmo se forman o conciben en
la mente del infante la comparaciéon de los objetos por su semejanza y su
diferencia, por los atributos comunes de un objeto, como forma, color, volumen,
etcétera. El nifio, dice Piaget, usa esquemas tipo para representar con ellos un
grupo de objetos que, en cierto sentido, se asemejan o entre los cuales existe algo
distinto, como perro y gato. Para que el nifio llegue a la nocién numérica deberd
realizar acciones preoperatorias como ordenar o formar grupos (seriar, clasificar,
etcétera) para adquirir la matematica y el lenguaje escrito.3°

%9 Vid., Piaget, J., La construccion de lo real en el nifio, Buenos Aires, edit. Proteo, 1974, pp. 280-287; Piaget,
J., La representacion del mundo en el nifio, Madrid, edit. Ediciones Morata, 1970, pp. 297-336; Piaget, J.,
Seis estadios de la psicologia, México, edit. Ariel, 1992, pp. 36-42 y 132; Beard, R. M Psicologia evolutiva
de Piaget, edit. Kapelusz, Buenos Argentina, 1971; J.H. Flavell, La psicologia, evolutiva de Jean Piaget, edit.
Paidds, 1998 pag. 114-119; H. Aebli, Una didactica en la psicologia de Jean Piaget, edit. Kapelusz, Buenos
Aires, 1973, pag. 45- 76.
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CAPITULO I
EVOLUCION DEL DIBUJO

Aprender a interpretar y valorar un dibujo es descubrir cdmo percibe el dibujante la
realidad y, en un segundo momento, permite referirse al lenguaje del simbolo y encuentra
una intencién diferente en cada dibujo. Observar que cada nifio disponga de lo necesario
para dibujar, permitird al observador conocer los momentos de produccion, los procesos
de ejecucidn y su evolucién.

La mayoria de los nifios tiene preferencia tematica por dibujar objetos, figuras
humanas y paisajes en sus representaciones graficas. No tienen la preocupacién de
reproducir con exactitud los detalles del objeto o de su cuerpo. Sin embargo, su evolucion
es muy compleja pues, a medida de que el menor crece, modificara su forma de dibujar.

Para comprender las producciones de los nifios, en este capitulo se resumirdn
brevemente diferentes estudios sobre las etapas por las que pasa gradualmente la
evolucion de aquellas: desde la edad infantil hasta la adolescencia. Tales estudios
especificos han sido interpretados por pedagogos y psicélogos en Francia y Estados Unidos
de Norteamérica dando, cada uno, un enfoque diferente. Asi, se han establecido distintas
clasificaciones de la evolucion del dibujo y algunos especialistas coinciden en que hay
rasgos comunes en los nifios de cualquier parte del mundo. Cabe mencionar que los
menores han sido observados por cada autor cuando dibujaban espontdaneamente,
reflejando objetos o la figura humana.

ELEMENTOS PSICOLOGICOS DEL LENGUAJE GRAFICO*

El nifio quiere dibujar lo que le rodea y para ello debié aprender a pensar. El
razonamiento ha organizado los elementos psicolégicos por orden (segln el criterio de
Luquet) el cual es: intencidn, interpretacién, tipo, modelo interno, imaginacién vy
colorido.*

1. Intencién. {Qué y cémo dibujar? El nifio se muestra con un fin determinado,
provocado por la percepcion, pero al dibujar algo de su medio ambiente o recuerdos
de objetos, con frecuencia surge un conflicto debido a la falta de destreza manual. De
esta forma, el infante identifica el significado del objeto por azar. Segun la explicacidon
de Luquet, el dibujo se compone de dos elementos: 1) La finalidad o el propdsito,
cuando sabe que es capaz de dibujar en general, y 2) la ejecucion, cuando los

40 Sefialados por Luquet en su libro El dibujo infantil, Barcelona, edit. Editorial Médica y Técnica, 1977.
41 Ibidem, pp. V-X.
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movimientos de la mano y de la vista van adquiriendo coordinacidn. Esto contribuye a
que el nifio sea capaz paulatinamente de decidir lo que ha de dibujar. ¢Cual es la
intencién que el nifio tiene en su dibujo espontaneo? El deseo y la voluntad de que
debe dibujar.

Intencidn

El simple deseo de los niflos por dibujar la figura humana sin preocuparse del
resultado los lleva frecuentemente a plasmar un mufieco o un monigote. Cuando un
individuo tiene la facultad de dibujar, proyecta su intencidn vy, si tiene una idea consciente
de hacerlo (como la figura humana, a la cual representard con precisidon y con un parecido
mayor al modelo, segin su habilidad), encontrard tres factores que guiardn sus
intenciones. En este sentido, desde la explicacidon de Luquet, los tres factores que guian las
intenciones de los nifios y adolescentes en cada uno de sus dibujos son:

Primer factor. Es fundamental la estimulaciéon propia o externa, por esto es
preciso aprender a mirar al objeto o a la(s) persona(s) realmente en su
percepcién. Los recuerdos de cosas como el jardin (si tiene flores, arboles,
etcétera) o las visitas a museos, libros pictéricos, dlbumes con ilustraciones,
entre otros, seran lo que determine la intencion minutos después de la
presentacién visual que haga en sus dibujos.

Segundo factor. Las asociaciones de ideas y la forma de describir con detalles
las caracteristicas de lo que ha visto, le ayudaran a memorizar un objeto o una
persona ejecutando su dibujo y reflejando en él lo que sabe de aquellos.
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2.

Tercer factor. Despertar el interés y la intencidn por dibujar a través del
automatismo grafico, que se presenta de inmediato al procurar mejorar el
procedimiento en cada dibujo. Este tiene dos aspectos: 1) repetir por varios dias
el dibujo con el mismo motivo, y 2) volver a hacer los mismos dibujos con el
mismo tema con intervalos de dos o varios dias (con ausencia del modelo) hasta
que adquiera la habilidad para dibujar lo que se desea; asi, el dibujante serd
capaz de transformar sus dibujos.*?

Interpretacion. Es la relacidon que el nifio hace del lenguaje hablado con el grafico.
Todo dibujo, una vez ejecutado o en vias de serlo, recibe de su autor una explicacién;
la interpretacién del nifio es espontdnea. Por ejemplo, cuando un nifio anuncia lo que
va a dibujar diciendo “Voy a dibujar a mi papd” y en el proceso de creacion cambia de
idea motivado por un estimulo externo, se observa que lo que inicialmente iba ser su
papa ahora es su hermano. Con lo anterior se evidencia la incongruencia entre la
intencién y la interpretacion. Hay casos en que el nifio va a dibujar una cosa y no la
concluye. Después, por el fracaso en el intento o por la torpeza grafica, no consigue
dibujar surgiendo un conflicto entre la interpretacion y la intencidén, por lo cual
concluye “No dibujé nada”. Al respecto, se puede aprecia una mayor coincidencia
entre la intencidn y la interpretacion de acuerdo a la edad del nifio; si se ejercita,
avanza en el dominio de los trazos. El desarrollo 6culo-motor aumentara junto con su
habilidad para dibujar, con la posibilidad de anunciar lo que va a dibujar. Es asi como,

finalmente, da titulo a su dibujo: “El rescate en el mar”.*?
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42 |bidem, pp. 3-15.
43 |bidem, pp. 20-35.
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3. Tipo. Es la forma gréfica que usa el nifio para representar cada objeto que dibuja.
Al principio de conservacidn del tipo, los menores mantienen y plasma el mismo
objeto o modelo en su dibujo. En toda evolucién grafica se modificar su tipo: 1)
Caracteristicas prototipo grafico, durante su infancia obedecen al modelo interno,
el tipo no se alterard, hasta que cambie de mentalidad. 2) El tipo se llega a
modificar hasta que dominen técnicamente y una vez que conseguido mejorado su
dibujo, desaparece paulatinamente el automatismo. También este elemento se
trasforma con la edad encontrando su estilo personal. Es facil conocer el tipo del
nifio que dibuja algo, como la figura humana, los arboles, las flores, el sol,
etcétera.®
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4. Modelo Interno. Son los dibujos que realiza el sujeto conforme a una realidad
psiquica y a un orden intelectual en funcién de los datos perceptivos. El modelo
interno es la imagen que surge de las cosas o de la figura humana que se
construye en la mente y luego el nifio lo copia o imita lo que plasma en su dibujo.
Esta imagen o figura no es la reproduccién fiel sino un modelo interno; es una

4 |bidem, pp. 37-55.
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abstraccion del objeto o de la persona. Los dibujos hechos de memoria asi como
los copiados al natural, son de acuerdo a su individualidad, la ejecucidn artistica,
varia por su original. Comienza con un cambio en el modelo interno para lograr
imaginar el movimiento y la transformacién mental, de esta manera llega a cierta
decision el dibujante, logra el potencial creativo, que se manifiesta en su dibujo.
El tipo se encuentra en relacidn directa con el modelo interno. #°

Modelo interno

5. La imaginacion. Consiste en la facultad de crear imdgenes en el pensamiento que
permitan representar objetos, personas ausentes y combinar las imagenes
inventadas. El mundo imaginario del nifio estd conformado por formas y figuras, es
espontdneo e ingenuo y solo sugiere los tipos y los modelos internos que

4 Ibidem, pp. 57-77.
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representa en sus dibujos. Las experiencias del nifio proceden de los sentidos pero,
al no contar con mas elementos de la actividad, la percepcién es poca y hay
lagunas en el conocimiento. Surge entonces el conflicto entre lo real y la fantasia,
lo cual quedara reflejado en los dibujos. En los primeros dibujos, la carencia de
figuras es colmada con palabras que ayudan a transmitir la accién del objeto que
aun no se puede dibujar. Por ejemplo, el menor dibuja una nave espacial y dice:
“Acabamos de llegar de otro planeta” .

it "'

Imaginacién

6. El colorido. El nifio utiliza los colores de acuerdo con su estado de animo y los
selecciona porque los disfruta y le agradan. Con ellos refleja emociones en su
dibujo e interpreta como sugiere o cree que se ve mejor. A veces, colorea sin
existir una relacion con el objeto en la realidad; lo hace asi porque, segun el
menor, asi le parece “bonito”. El nifo aplica el color de una manera personal;
emplea su color favorito y solo piensa en su gusto. Por ejemplo, un nifio al dibujar

46 |bidem, pp. 78-60.
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la figura humana, utiliza el color rosa si le parece asi la persona, o con amarillo si
cree que le da mas alegria. Si quiere, le agrega color al cabello o simplemente la
rellena de negro con un ldpiz marcando Unicamente el contorno de la cabeza vy,
dependiendo de si le dibuja piernas o brazos, les pone ropa o lo deja sin colorear.*’

Colorido

Otro punto de vista para aplicar el color es el que la psicéloga Rothe ha descrito y que
puntualiza asi: El nifio percibe primero el color que la forma. Esto se debe a la propia
predileccion del nifio por el color en las superficies, misma que lo distingue en los
siguientes tres tipos:

1) Pintor de las cosas. Los nifios que pertenecen a este tipo dan el color a las cosas
que les es propio. Por ejemplo, azul al cielo, verde a la hierba, amarillo al sol, rosa a
la figura humana (piernas y brazos), café al cabello, rojo al vestido, etcétera.

47 1bidem, pp. 65-90.
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2)

Pintor de las cosas

Impresionista. El nifio colorea los objetos o personas como las ha visto en alguna
ocasiéon que le ha impresionado o ha sentido una sensacién fuerte o un
sentimiento de afecto. Por ejemplo, si su mama le hizo un vestido rojo el dia de su
cumpleaiios, todos los vestidos los colorea de rojo; si le hicieron un pastel azul, lo
colorea de ese tono, como en el siguiente ejemplo.
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Impresionista

3) Elimaginativo. Plasma el color sin ninguna relacion con el objeto. El color le agrada
o0 armoniza de acuerdo con su imaginacidn, sin preocuparle si corresponde o no
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con la realidad. Por ejemplo, a la figura humana la representa con color verde, los
arboles negros, las montafias rosas, los monstruos amarillos, etcétera.*®

Imaginativo

ETAPAS DEL DIBUJO INFANTIL

De acuerdo con Rosa Gratacds “El dibujo espontaneo es una actividad grafica y un
medio de comunicacion que utiliza la imagen como un modo de expresién”. La autora
sefiala cinco etapas del dibujo infantil: 4°

e Etapa de preparacion.

e Etapa pre-esquematica.

e Etapa esquemadtica.

e Etapa realista.

e Etapa pseudo-realista.

48 Cfr., Reyes, V., Pedagogia del dibujo, México, edit. PorrGa, 1963, pp. 145-146.
4 Cfr., Gratacos, R., et al., Expresion y arte en la escuela, Barcelona, edit. Taide, 1981, pp. 33-56.
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1. Etapa de Preparacion. Etapa del garabateo (2-4 afios). Los garabatos son una de las
formas de expresion inicial del nifio pues no controla bien sus trazos y sus primeros
dibujos son desordenados. No buscan representar objetos especiales; solo a veces
siguen el gesto de la mano de la madre o el de la persona que le induce a dibujar. Se
realizan como imitacidn, quizas de sus hermanos o de alglin compafiero en la escuela.
Plasman también el grafismo a su alrededor en paredes, muebles, puertas o donde les
guste. Posteriormente, irdn controlando los trazos, sus movimientos, y desarrollando
ya un dibujo con algo de forma e intencién y podrian ejecutar la figura humana. A
veces surge estd en forma de renacuajo: un circulo como la cabeza, lineas verticales
como las piernas y, mas tarde, lineas horizontales que serdn los brazos surgiendo de la
cabeza.

Etapa del Garabateo

2. Etapa Pre-Esquemadtica. Representacion intencional (4-7 afios). En ella se producen
los primeros intentos de representacion consciente de la forma y se descubre la
relacion entre la imagen y el objeto a través de la relacidn con su mundo exterior. El
nifio busca nuevos conceptos para expresarse. En los primeros dibujos, juega con la
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forma. En los dibujos traza solamente aquello que es importante para él. A través de
los conocimientos va relacionando un objeto con otro. Esta relacion debe ser
descubierta por el nifio. Para este, hacia los 5-6 afios de edad, la figura humana adopta
un tipo de simbolo que sera capaz de dibujar y repetir constantemente aferrandose
con fuerza a su repeticién hasta lograr su objetivo. Por ejemplo, dibuja la figura de su
mama destacdndola. Esta representaciéon -a través de los dibujos- le da seguridad
afectiva y emocional, ya que en estas experiencias subjetivas el nifio plasma la figura
humana y expresa sus sentimientos.

Etapa Pre-esquematica

3. Etapa Esquematica. Realismo intelectual (7-9 afos). El nifio expresa las cosas tal y
como sabe que son, sin tener en cuenta las caracteristicas de los objetos ni la
perspectiva. El rasgo mas importante es la representacién grafica de la forma en las
representaciones. La figura humana es el objeto principal en esta etapa. El objeto
dibujado es reconocido. El esquema es una sintesis del objeto real y nos muestra el
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conocimiento activo de este. Los dibujos de la figura humana son representados
mediante esquemas rigidos que adoptan formas individualizadas y, por esta razén, hay
tantos tipos de esquemas como diversidad de nifos. Se ensaya el rostro visto de
frente.

El realismo de los dibujos de los nifios en esta etapa los lleva a expresarlo todo, por
lo que se explican de tal manera que muestran en sus dibujos lo que los nifios saben y
requieren plasmar. Al dibujar constantemente la figura humana, la representan, por
ejemplo, con apariencia transparente de forma que se vea, ademads del cuerpo, el
esqueleto. Estas diferentes maneras de expresién propician el conocimiento de si
mismo a través de la observacidn, la atencién y las experiencias individuales de cada
infante.

Por su parte, el espacio es representado por una linea base. El suelo estd visto en la
parte baja mientras que los objetos aparecen en la parte de arriba (vista frontal), o
bien, dan vuelta para dibujar una carretera, rios, abatimiento de ruedas de un coche,
patas de alguna mesa, etcétera. En la figura que sigue, se observa la presencia de los
hombros que no estaba en la etapa anterior.

Etapa Esquematica

4. Etapa Realista. Realismo visual (9-11 afios). El nifio en esta etapa ha disminuido
intencidn, invencion y espontaneidad; ha progresado en reflexiéon, razonamiento y
abstraccion, pero se basa en acciones concretas. El dibujo de objetos o de la figura
humana es de libre expresion. Se complementa con la observacion de cosas, partes de
su cuerpo o de la naturaleza que aparecen de acuerdo con la creacion del dibujo.
Ademads, se apoya en la memoria y la imaginacién enriqueciendo el trazo con realismo
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y precisidn. La tendencia realista es propia del nifio en esta etapa pero procura que los
dibujos de la figura humana sean interpretaciones personales y nunca representacion
de alguna fotografia. Abandona el esquema por una figura que es todavia rigida y
anade detalles, como vestidos, a sus personajes. El realismo evoluciona a través de
distintas etapas. Otros nifios contindan sus trabajos creativos al apoyarse en la
imaginacién o en sus fantasias y unos mas logran expresar sentimientos o emociones.

S
Etapa Realista

5. Etapa pseudo-realista. Etapa del razonamiento (11-13 afios). El interés de expresion se
transfiere al dibujo razonado. El nifio-adolescente descubre en esta etapa el
pensamiento légico y, a partir de la actividad del dibujo, surgiendo el pensamiento
abstracto o el concepto de si mismo. Se produce un profundo afecto en sus modos de
expresion. Las sugerencias de temas a desarrollar tienen como propdsito armonizar las
formas de expresidon del adolescente con la reflexidn y la critica de si mismo. Los temas
pueden realizarse desde el punto de vista objetivo-visual o de representaciones
subjetivo-emocionales. Algunos de los adolescentes tienen preferencia por dibujar a la
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figura humana visualizandola y otros por hacerlo de forma abstracta (dibujar a una
persona con buenas proporciones solo imaginandolas; por ejemplo, un Atlas). Otros
menores dibujan acentuando el gesto y dando expresién a la figura que estdn
trazando. Algunos mas enfatizan el disefio con una correcta proporciéon de la figura
humana, y otros tantos la representan de una manera no figurativa (dibujo abstracto).
Algunos adolescentes representan la figura humana con articulaciones y acentuando la
expresion en el rostro, brinddndole una buena proporcién a las distintas partes del
cuerpo. También plasman el movimiento. En el espacio tridimensional (profundidad),
se representa la perspectiva expresandola en la disminuciéon de los tamanos de los
objetos que estan dibujando y dandoles efectos de luz o sombra. El significado de la
perspectiva debe ser descubierto por el adolescente en esta etapa.

Etapa pseudo-realista

ETAPAS DEL DESARROLLO

Victor Lowenfeld, en su libro Desarrollo de la capacidad creadora, dice que un maestro
debe conocer y comprender las diversas etapas por las que atraviesa el nifio durante el
desarrollo. Lo anterior tiene como finalidad establecer pautas de su aprendizaje por medio
de la interaccién entre el nifio y el medio ambiente, asi como mediante sus
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manifestaciones pictéricas, que son indicadoras de dicho proceso. Para lograr entender la
expresion del nifio de 2 a 12 afios de edad, el autor la divide en seis etapas®® que son:

1) Los comienzos de autoexpresidn. Etapa del garabateo de 2-4 afios. El primer registro
permanente toma forma en el garabateo alrededor de los 18 meses de edad. El nifio
comienza con trazos desordenados en el papel o la pared y gradualmente evoluciona.
Los garabatos sufren varios estadios y se clasifican en tres categorias, que son:

a) Garabateo desordenado. Los primeros trazos son totalmente desordenados y al
azar; no tienen sentido, varian en longitud y direccion. El nifio no ha desarrollado
un control muscular preciso por lo que emplea movimientos amplios sin control de
su brazo, dedos o de algun instrumento.

b) Garabateo controlado. En algin momento, el nifio descubrira el control visual para
gue exista una vinculacién entre sus movimientos y los trazos que ejecuta con
garabatos organizados en el papel. Es un paso muy importante en la experiencia
que da al producto terminado.

c) Garabateo con nombre. El nifio dara distintos significados a sus garabatos, por lo
gue podra decir, respecto a un mismo trazo, que es su mama o él mismo aunque
en el dibujo no se pueda reconocer a ninguno de los dos. El dibujo convierte sus
garabatos en comunicacion. Algunos movimientos circulares pueden llegar a
formar la cara de una persona.

La etapa del garabato

2) Los primeros intentos de representacion. La etapa pre-esquematica de 4-7 afios.”! La
etapa pre-esquemadtica tiene importancia porque los dibujos agregaran
paulatinamente lineas y distintos esquemas que evolucionaran hacia una forma mas
reconocible. Generalmente, el primer simbolo logrado es un ser humano. La figura
humana estd incompleta dibujando la cabeza tipicamente con un circulo y saliendo de
ella dos lineas verticales que representan las piernas y los brazos. Estas

%0 Cfr., Lowenfeld, V., Desarrollo de la capacidad creadora, Buenos Aires, edit. Kapelusz, 1978, pp. 119-
130.
51 Ibidem, pp. 147-157.
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representaciones de “cabeza-pies” son comunes para representar personas en nifios
de 4 afos.

En la manera de representacion del “renacuajo”, “cabezén” o “monigote primitivo”
se traza la cabeza redonda y salen de esta las piernas y los brazos omitiendo el tronco.
Lo anterior, en virtud de que, en ese momento, es lo que el menor sabe de si mismo vy,
por ello, no es una representacion realista. El nifio dibuja un cuerpo representando
una vision de si mismo pero sus primeros intentos de simbolizar el cuerpo humano no
cumplen ese propdsito.

La representacion del “cabezén” o del “renacuajo” se torna mds elaborada con la
inclusidon de brazos y piernas verticales que salen del vientre, tomando un grado de
redondez. En algunas ocasiones trazan un rostro. Van sucediéndose repeticiones y
pueden aparecer variaciones en nifios de 6 afios, llegando a dibujar algo mas complejo
gue se aproxima al esquema humano. Durante esta etapa del desarrollo, el nifio busca
conceptos nuevos y simbolos representativos para dibujar. Constantemente, el
hombre que representa es muy diferente del que dibujara mafiana y lo mismo aplica
para otras cosas que representa, como paisajes, arboles, casas, etcétera.

III

La etapa pre-esquematica

3) La obtencién de un concepto de la corma. La etapa esquemadtica de 7 a 9 afios.>? Las
caracteristicas de los dibujos esquematicos se sefialan a continuacidn. El esquema se
define como el concepto al cual ha llegado un nifio respecto de un objeto y que repite
continuamente mientras no haya alguna experiencia intencional que influya sobre él
para que lo cambie. La diferencia entre el uso repetido de un esquema y el empleo de
estereotipos, consiste en que el esquema es flexible y presenta variaciones, mientras
que las repeticiones estereotipadas son siempre exactamente iguales. La figura de un
hombre trazado por un nifo de 7 afios de edad debe ser un simbolo facilmente
reconocible. El nifo dibujard las diferentes partes del cuerpo segin sea el

52 |bidem, pp. 173-194.
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4)

conocimiento que tenga del mismo. No solamente dibujarad cabeza, cuerpo, brazos y
piernas, sino que también mostrara rasgos como ojos, nariz, cabello o cuello.

Algunos nifios dibujan la simetria del cuerpo en partes iguales como brazos,
piernas, ojos y orejas. Utilizan dvalos, triangulos, circulos, rectdngulos o figuras
irregulares para dibujar objetos o el esquema del cuerpo. El esquema de un objeto
refleja el conocimiento activo del nino acerca del mismo; se refiere tanto al espacio, a
las personas y a los objetos. Se marca una diferencia entre esquemas puros en el
dibujo del nifio cuando su representacion se limita exclusivamente al objeto: “Esto es
un arbol”, “Esto es un hombre”, etcétera, lo que llega a ser una representacion que
revela experiencia intencional entre esquemas. El esquema espacial en esta etapa
varia notablemente del anterior. Ahora el nifio encuentra que hay una secuencia entre
las cosas y deja de poner todo a su alrededor. Para él todo estd en el suelo y acomoda
las cosas y personas en una linea recta que se llama “linea base”. El nifio no ha
alcanzado aun la conciencia de la representacion de un espacio tridimensional; su
esquema es una representacion de dos dimensiones. La linea base simboliza unas
veces el principio sobre el cual se apoyan las cosas vy, otras, la superficie del terreno del
paisaje.

La etapa esquematica

El comienzo del realismo. La edad de la pandilla, de 9 a 12 afios.> La caracteristica del
dibujo de la figura humana durante la fase que abarca de los 9 a 12 afios (llamada “de
la pandilla”) es que este aun simboliza a la persona que representa. El nifio estd
interesado por representarse a si mismo o a otra persona a través de las experiencias
que ha tenido con su cuerpo y ahora afiade caracteristicas vinculadas al sexo. Por
ejemplo, a las chicas las dibuja con faldas, con playeras y a los chicos con pantalones.
En esta edad se desarrolla una mayor conciencia de si mismo, lo que se refleja en
dibujos mas detallados expresiva y emocionalmente. La figura humana se dibuja con la
forma que le confiere su imaginacion.

El nifio se encamina hacia otras formas de expresion mas estrechamente ligadas a
personajes de la pandilla o a la naturaleza pero aun esta lejos de una interpretacion
visual. Cada parte de su cuerpo tiene un significado que indica la imagen del modelo

S1bidem, pp. 213-224.
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interno. A los 9 afos, por ejemplo, la mayoria tiende a exagerar el tamafio de la figura
humana.

Ahora el menor desarrolla una mayor conciencia visual pues ya no emplea el
recurso de la exageracion, las omisiones u otras desviaciones para expresarse. Se vale
de otros medios expresivos para acentuar algo, tales como una acumulacion de
detalles en aquellas partes emocionales significativas, y puede hacer diferencias como
dibujar la mano izquierda distinta a la derecha. El nifio esta dedicado a caracterizar su
medio y sus dibujos han adquirido una cierta formalidad.

Durante esta etapa, menores van adquiriendo conciencia y suelen tener interés en
dibujar la naturaleza (arboles, flores, animales, etcétera). Otros nifios se apasionan en
dibujar automoviles, aviones, entre otros. El uso del color se hace con base en la
experiencia y no con el significado adecuado del mismo.

U

La edad de la pandilla

5) La edad del razonamiento. La etapa pseudo-naturalista de 12 a 14 afios.”* La
importancia de la etapa pseudo-naturalista radica en que el adolescente desarrolla
capacidad para el pensamiento abstracto y gana experiencias sociales a través de la
convivencia con iguales. La representacién de la figura humana adquiere un significado
importante en esta etapa en la que sufrird variaciones con la progresiva toma de
conciencia caracteristica de esta edad y favorecida por los cambios que su cuerpo pre-
adolescente comienza a tener. Las nifias tienden a desarrollarse antes que los varones
y, en la medida en que se van produciendo los cambios biolégicos, hay un interés por
dibujar la figura humana en los cuadernos de estudio, en los forros, en cualquier papel
que tienen a la mano. Las caracteristicas sexuales en estos dibujos son exageradas
reflejando la preocupacién de estos nifios por su desarrollo fisico, y van acompafnadas
con sentimientos de verglienza. Los nifios se esfuerzan por lograr un mayor realismo e
incluyen articulaciones en los dibujos humanos. Ahora, el nifio estd interesado en
dibujar las caracteristicas vinculadas al sexo; por ejemplo, los adolescentes disefan la
ropa cuando dibujan la figura humana, las chicas con faldas indican los pliegues, los

54 |bidem, pp. 275-286.
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chicos con pantalones sefialan también los pliegues que representan con luz y sombra
y nos revelan las formas del cuerpo. Ademas, sus personajes estaran en movimiento, a
veces sentados, corriendo, caminando, jugando, etcétera. La conciencia del realismo
visual es propia de aquellos adolescentes que son mas observadores de la figura
humana en esta etapa. Otros dibujan con expresiones de caricaturista el cuerpo. La
figura humana en el pre-adolescente se desarrolla con diferentes técnicas a través de
un método para trazar en forma simétrica con proporciones correctas. Otros jovenes
encuentran dificultades en dibujar la figura humana y lo toman como un fracaso
frustrante. El adolescente se va haciendo mas critico de sus propios trabajos,
influyendo asi en las acciones que toma respecto a sus dibujos.

La etapa pseudo-naturalista

6) Periodo de la decisidn. El arte de los adolescentes en la escuela secundaria de los 14 a
los 17 afios.>®> Es necesario organizar actividades programadas para el adolescente
pues requiere dibujar la figura humana con técnicas aprendidas para obtener
confianza en si mismo. Debe aprender poco a poco a observar, ya que para dibujar el
cuerpo humano es necesario conocer sus proporciones. Este periodo llega a ser muy
importante porque sefala el comienzo de un aprendizaje voluntario para dibujar. Si se
desarrolla un programa, este debera basarse en las necesidades del joven, sin repetir
estereotipos o recetas para dibujar. Estos proyectos en la ejecucién del dibujo de la
figura humana o de algun paisaje pueden estar organizados en la clase, en carteles,
murales y pinturas.

Los temas seran innumerables para dar oportunidad de dibujar la figura humana o
paisajes, segun la inspiracién de cada adolescente, ddndole autenticidad e importancia
a cada disefio.

% Ibidem, pp. 307-325.
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Periodo de las decisiones

INTERPRETACION PSICOLOGICA DEL LENGUAJE GRAFICO INFANTIL

Victor M. Reyes, en su libro Pedagogia del dibujo infantil, cita a Rouma quien dice que los
primeros garabateos son un proceso y divide esta etapa de la forma siguiente®:

1. Adaptacion de la mano al instrumento.
2. Elnifio da un nombre definitivo a las incoherentes lineas que traza.
3. Elnifio anuncia de antemano lo que intenta representar.

4. El nifio ve un parecido entre las lineas obtenidas por casualidad con ciertos
objetos.

% Cfr., Reyes, V. M., Pedagogia del dibujo, México, edit. Porra, ed. 1963, pp. 169-194.
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Para Rouma, las experiencias que el nifio va adquiriendo comienzan por ser de orden
sensorial, a las cuales se les va asociando poco a poco las de cardcter mental,
clasificdndolas asi:

a) Asociacioén del sentido de la vista a los movimientos de la mano.
b) Asociacion de estos movimientos a la percepcion visual.

c) Asociaciéon de estos elementos a las representaciones mentales (elemento
intelectual).

Estos primeros esquemas son importantes para la evolucién grafica infantil y para
llegar a las formas complejas, como la figura humana. Las primeras caracteristicas que
permiten identificar a la figura humana son las siguientes:

La evolucidn de las formas graficas

Jorge Rouma dice: “En ningun otro aspecto del grafismo infantil puede estudiarse la
evolucion de la forma como en el dibujo de la figura humana.”>” Segun este autor las fases
del dibujo de la figura humana se clasifican en:

I.  Primeras tentativas de representacién. En la primera representacion apenas se
reconoce la figura humana haciéndose preciso que los nifios expliguen con
palabras lo que significan sus rasgos incoherentes. Cuando comienzan a dibujar al
“papad” y a la “mamad” los nifios han empezado a adquirir cierto dominio del circulo
(en el trazo de la “célula”) mas o menos redondo y el nifio va a tratar de afiadir en
su interior -aunque no siempre- algunos puntos indicativos que son los ojos. Con lo
anterior queda representada la “cabeza” que, para el nifio, significa toda la figura
humana.

Primeras tentativas de representacion

57 Citado en Reyes, V. M., Pedagogia del dibujo, México, edit. Porrda, pp. 147-159.
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Fase de los “hombres renacuajo”. Presenta un ser estatico: la cara inmovil. Cuando

el nifio ha adquirido el conocimiento de su cuerpo dibuja lo que le ha
impresionado o cree mas importante. Es la primera aparicion incompleta del ser
humano en la que se traza con un circulo “la cabeza” y la cara en el interior indica
los ojos (con puntos) y la boca (algunos afaden la nariz o los cabellos), pero carece
de un tronco. Ademas de un circulo, son fijadas en su cuadrante interior las
piernas, marcadas por dos lineas paralelas verticales, y aparecen los brazos
implantados a cada lado del circulo, caracterizados con dos lineas horizontales. A
esta representacion se le denomina “hombres renacuajos”. El nifio repite este tipo
de dibujo de monigote-renacuajo, cayendo en el automatismo.

o>

Los “hombres renacuajo”

Fase esquematica de transicion. A medida que evoluciona esquema corporal,
aparece el monigote, porque aumenta el conocimiento visual del cuerpo del
propio nifo y este se da cuenta de que tiene una cabeza, un tronco, unos brazos
implantados en cada lado del tronco y al que le brotan piernas, observa también y
llega a colocar en su dibujo las manos, los pies, los dedos (sin su nimero correcto),
etcétera. Entonces comienza otro proceso para buscar su realidad agregando
detalles a la cara como pestafias, dientes, orificios en la nariz; dibuja la cabeza con
cabello; ademds, en esta etapa agrega vestido y detalles de indumentaria como
adornos o botones, etcétera. El nifio llega a esquematizar la figura humana
representando a todos los cuerpos en forma rigida, careciendo de accién, ademas
que estos no corresponden a sus proporciones reales.
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Completa la representacion de la figura humana vista de frente. Cuando el dibujo

tiene todos los elementos indicativos del detalle del cuerpo (cabeza, cuello,
tronco) aparecen hombros, salen brazos y manos. Esto indica que la técnica
representativa evoluciona en la medida en que el inventario de la forma humana
se va completando y comienza asi una fase de analisis, tanto de las proporciones
de la figura humana como de los detalles que van anadiéndose a su creacion.
Aunque la figura es rigida, estd dotada de un contorno que le proporciona
expresion a su personaje. Ademas, en la evolucién del vestido se observan detalles
como la indumentaria que identifica el sexo de sus personajes con adornos como
un moio en la falda o la valenciana en un pantalén de hombre.
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Completa la representacion de la figura humana vista de frente

Fase de transicién entre la figura de frente y la de perfil. El adolescente se da
cuenta de que el hombre se desplaza, por lo que trata de darle movimiento a la
figura humana. Este paso de la figura, tanto de frente como de perfil, no se realiza
con facilidad pues en el trazo se nota que el adolescente trata de vencer
dificultades al representar el dominio de la forma. Por ello, el paso no se da
bruscamente, partiendo de lo estatico el adolescente va intentando representar de
frente algunas partes del cuerpo y detalles que indican poco a poco el movimiento
y la dindmica del cuerpo, hasta trazar el cuerpo de perfil. Son caracteristicos de
todo este proceso los ojos, el tronco de frente y el movimiento que se anade a los
pies, los brazos y cara vistos de perfil, seguin se ve en la siguiente imagen (figura

egipcia).
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Fase de transicion entre la figura de frente a la de perfil

La figura de perfil. En la ultima fase, el adolescente trata de dibujar la figura
humana en movimiento y la traza de perfil con la cabeza completa y el cuerpo con
movimientos de los brazos y los pies. El adolescente logra incluir articulaciones en
sus dibujos y completa la figura humana de perfil que deja de ser una figura rigida
y estdtica, pues la adapta a todas las posiciones que le son necesarias para
expresar movimiento. Este dinamismo estard, ademas, representado por las
prendas de vestir que identifican el sexo y a las que se le afiaden detalles en la
ropa, como arrugas. La evolucién del dibujo de la figura humana de perfil sigue en
un proceso ascendente cuando el adolescente practica normalmente esta
actividad y cuando logra dibujar el rostro humano representandolo con rasgos
completos como la nariz (que adquiere un contorno bien definido), la boca bien
trazada, el mentdén enmarcado de manera prominente, el ojo con parpados, el
cabello con forma, etcétera.
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La figura de perfil

LAS CUATRO ETAPAS GRAFICAS DEL DIBUJO INFANTIL

En el dibujo infantil encontramos varias maneras de representar la forma (la
estructura exterior). Observando esta cualidad, Ernesto Fabregat, sefiala®® que hay una
evolucién del dibujo a través de cuatro etapas; estas se dan en el orden siguiente:
comienza con una linea, pasa por la superficie, de ahi al movimiento y, por ultimo, al
volumen. Esta evolucion traduce un proceso de maduracidon que debe alcanzar el nifio
para conquistar el espacio grafico.

1) Linea. Al principio, el nifio representa, por medio de la linea, la forma de figuras
como arboles, flores, entre otras, o la de la figura humana y las diferentes partes
del cuerpo. Un par de lineas representan las piernas; otro par, los brazos o el
cuerpo. A diferencia de esto, la cabeza se representa con un circulo.

%8 Cfr., Fabregat, E., El dibujo infantil y psicologia, México, edit. Fernandez Editores, pp. 20-39.
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Linea

2) Superficie. (Espacio bidimensional) hacer representaciones sobre una superficie
plana con un linea de apoyo sobre la que hay situar el plano horizontal, hasta
unirse al suelo y al cielo (donde se diferencia con el rellenado de color) en el que
se ubica a los personajes y objetos. Cuando el nifio se da cuenta de la forma que
tienen los objetos trata de seguirlos con una linea. Seguir una linea plana que
limita un contorno de la forma de una figura o un objeto exterior, como de las
personas dandole a la figura un perimetro y una posicion.
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Superficie

3) Movimiento de la figura. El dibujo deja de ser estatico para darle dinamismo. El
nifio comienza representar el movimiento los niflos ensayan su figura de perfil con
los pies lateral significa correr. Simple orientacién de pies caminando y la cabeza
sobre el tronco frontal, a desplazar sus figuras a una posicién distinta. Establece un
vinculo entre un personaje y un objeto que le da un movimiento o de una accién.
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Movimiento de la forma

4) Volumen. (Espacio tridimensional). Un sdlido significa un objeto que tiene tres
dimensiones: altura, anchura y profundidad. Esta nocién se alcanza por el nifio a
los doce afios. La representacion de formas con volumen es otro aspecto que
distingue a los objetos y que se emplea para dibujar la figura humana, los arboles y
otras cosas. El volumen por medio de una estructura bdsica geométrica o dar una

61



sensacion de espacio tridimensional a través del efecto de la luz y de la sombra. A
los catorce afos, el joven representa el volumen en un 60%

Volumen

CARACTERISTICAS DEL DIBUJO INFANTIL

El nifio adquiere un realismo intelectual base de lo que piensa. Expresa las cosas
como cree que son sin tomar en cuenta lo que ve a continuacién. Las caracteristicas del
dibujo infantil, segun la clasificacion de Georges Luquet y Berger®® son las que se
describen a continuacion:

Ejemplaridad. Tendencia a representar las cosas por el lado mas reconocible, que
se facilita mas al niflo cuando dibuja, con el afan de hacerlo lo mas claro posible. Por ello,
el nifo capta la figura humana vista de frente, los animales cuadripedos aparecen
normalmente de perfil (constituyendo estd, como la primera caracteristica el dibujo).

%9 Cfr., Luquet, op., cit., pp. 93-166.
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Ejemplaridad

Transparencia. El nifio dibuja como si fuera una radiografia. De este modo se podra
contemplar tanto interior como exterior de las casas, edificios, vehiculos, etc. a través de
ella pareciera que todos los objetos pudieran ser visibles. El menor con el deseo de dar a
conocer todo lo que sabe de aquello representa hace visible todos los elementos aun
cuando estos se encuentren ocultos. Donde se ven arboles, las raices se hacen visibles; los
primeros vestidos son trasparentes y dejan ver el cuerpo; las casas son plasmadas como si
las paredes fueran de cristal dejandose ver los muebles, focos, etcétera.

Transparencia

Rigidez. En los comienzos de sus dibujos, el nifio trata de desarrollar sus
habilidades y por estar ocupado en obtener, cuando menos el parecido, a lo que va
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representa de la persona, no pone atencidn al movimiento de este o de las cosas, ni tiene
suficientemente desarrollada su capacidad de observacion para dibujar. Por ello se
representan formas estdticas, sobretodo en la figura humana y en los animales.

Rigidez

Abatimiento. Consiste en proyectar los objetos sobre el plano de tierra. Al mismo
tiempo el nifio hace ver lo que plasma visto desde arriba o proyecta como si se viese a
vuelo de pajaro. Esto permite al infante que todo se haga visible. Porque capta
elementos verticales y elementos horizontales, en posicién frontal de la figura de frente y
otras de perfil colocando algunas acostadas en la tierra, (carretera, piscina, casa, personas,
jardin, etc.)

Abatimiento
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Utilidad o finalidad. El nifio disminuye las figuras o elimina las partes y los detalles
qgue ellos consideran sin importancia. En el dibujo se aumenta o destacando aquello que,
desde el punto de vista infantil, es lo mas significativo para ellos o parece mas importante.
Por ejemplo, si un auto es util, lo dibuja grande y a las personas pequenas.

?‘E\

Utilidad

Yuxtaposicion. Dispone de un espacio propio cada cosa por su lado mas
reconocido y sin deformacién dptica. El dibujante coloca en hilera llama “linea base”.
Aparecen las dos o tres lineas paralelamente a la linea base (situar figuras en una hilera
abajo, hilera de en medio hay otros objetos e hilera se ve por encima algunos cosas)
evitando ocultar algunas partes. La presencia de esta caracteristica que obliga al nifio a
reducir las figuras y lo lleva abarcar toda superficie disponible.
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Yuxtaposicion
Automatismo. Repite los mismos elementos varias veces en forma muy parecida.
El automatismo surge cuando al nifio le agrada una forma determinada, aunque también
por la necesidad de dominar el dibujo de esas formas en particular o como resultado de la
influencia externa. El automatismo o la pequefiez son consecuencia de habitos adquiridos
por el aprendizaje de la escritura.

a QP QM
Y

Automatismo

Pequeiieces. Los nifios realizan las figuras de tamafio reducido en relacidén con la
hoja de papel. Distribuyen figuras y las ponen de tamafio pequefio.
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Pequefiez
Dispersion. Es la mala distribuciéon de elementos esparcidos, sin ningin orden, en
el papel. Las figuras que se representan estdn juntas, amontonadas, extendidas o
invertidas, por la carencia de organizaciéon. Ello es consecuencia de la falta de
conocimiento del espacio grafico.
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Simetria. Durante esta etapa del dibujo infantil se observa que el nifio sigue una
tendencia al equilibrio utilizando un eje de simetria bilateral y distribuyendo el espacio a
ambos lados de los objetos.
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CAPITULO 1lI

UNA PROPUESTA METODOLOGICA PARA FORTALECER EL
PROCESO DE DESARROLLO DE REPRESENTACION SIMBOLICA
(Para los nifnos de cinco afos de edad)

Se ha detectado que un gran numero de educadores no conocen ni aplican metodologia
alguna para lograr que el nifio dibuje. Simplemente le dan un lapiz o una crayola y una
hoja de papel y le indican: “Dibujen lo que les guste”. Esto trae como consecuencia el
desinterés del nifio por dibujar los objetos y, mds aun, la figura humana. La siguiente
propuesta metodoldgica tiene como propdsito orientar a las educadoras y a los profesores
del taller de arte para que, mediante el dibujo, permitan y fomenten la expresion en el
nifo de 5 afos. Por ello, es imprescindible favorecer los conocimientos y habilidades
necesarias para enriquecer la representacion a fin de que se pueda expresar de manera
simbdlica un objeto y el mismo cuerpo humano. Posteriormente, se favorecera la
capacidad de dibujar a través de una estrategia que genere un aprendizaje significativo.

OBJETIVO

Que el personal docente adscrito al nivel preescolar conozca una propuesta
metodoldgica que le permita planear y sistematizar su labor logrando asi que el nifio de 5
afios de edad amplie el conocimiento que tiene del cuerpo humano, se compenetre con la
imagen corporal y con ello se motive para dibujar la figura humana y la habilidad para
representar objetos.
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Instrumentacidén didactica. Es conveniente citar los pasos a seguir para aplicar la
Metodologia segun el libro Diddctica integrativa y procesos de aprendizaje, escrito por la

pedagoga Elvia Marbella Villalobos Pérez Cortés.°

Momentos

INSTRUMENTACION
DIDACTICA

1

Elementos <

~

~

. Diagnéstico de necesidades
. Planificacion

. Realizacién

. Evaluacion

A WN PR

. Educando-Educador

. Objetivos educativos

. Contenidos educativos

. Metodologia

. Recursos didacticos

. Tiempos didacticos

. Lugar de la realizacion

el Proceso:
Ensefianza-Aprendizaje

QO NO U b WN B

Los momentos y los elementos interactian en el proceso educativo de esta forma:

Momentos

Elementos

Educando - Educador

Diagnosticar

Objetivos educativos
Contenidos educativos

Planear
Realizar Metodologia
Evaluar Recursos didacticos

Tiempo didactico

Lugar

ELEMENTOS DIDACTICOS

Elementos didacticos

A qué se refiere

Educando-Educador

Educando: constructor de su aprendizaje.
Educador: guia del proceso ensefianza—
aprendizaje

A quién-quién

Objetivos educativos

80 Cfr., Villalobos Pérez Cortés, E. M., Didactica integrativa y procesos de aprendizaje, México, edit. Trillas,

1996, pp. 49-125.
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Son la expresion clara y precisa de lo que se
pretende alcanzar.

Para qué

Contenidos educativos

Es el conjunto de conocimientos que se
pretende ensenar.

Metodologia

Comprende los métodos, las técnicas y los
procedimientos.

Método: camino para llegar a un fin
educativo.

Técnica: Instrumento o medio que el
educador utiliza para hacer que el método
sea efectivo.

Procedimiento: Se refiere a los pasos a
seguir para aplicar las técnicas. En este
punto se deriva el estilo personal del
educador para instrumentar la metodologia.

Como

Recursos didacticos

Constituyen el apoyo necesario para facilitar

el proceso ensefianza-aprendizaje. Son tres:

e Formales: filosofia institucional

e Humanos: Apoyo de recursos humanos,
administrativos y académicos.

e Materiales: Videos, peliculas. Pueden ser
auditivos o visuales.

Con qué

Tiempo didactico

Es el tiempo en el que se desarrolla el
proceso ensefanza-aprendizaje.

Cuando

Lugar

Circunstancias especificas en donde se
desarrolla el proceso ensefianza-aprendizaje

Ddénde
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Asimismo, se tomard como fundamento la Didactica Critica como aquella
propuesta que no trata de cambiar la instrumentacién diddctica, sino que tiene como
propdsito innovar los elementos.

ELEMENTOS DIDACTICOS

|. EDUCANDO- EDUCADOR

EDUCANDO. Es el actor fundamental del proceso de aprendizaje a través de su
participacién espontanea al investigar y explorar en cada uno de los juegos y de las
actividades que propicien su aprendizaje.

EDUCADOR. Es el guia en el proceso de aprendizaje significativo que desarrolla con
juegos y actividades espontaneas y logra la estimulacion relevante y por medio de la
motivacién a través de personas u objetos. Ademads, aprovecha los momentos para
realizar preguntas sencillas y comentarios que le permiten indagar cuanto sabe el alumno
de su cuerpo o lo que piensa de si mismo y con ello propiciar la reflexién.

II. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

En la Didactica Critica se considera prioritario formular objetivos de aprendizaje.
Durante la planeacidn, los objetivos le proporcionan al educador la estructura y la
organizacién del conocimiento de lo que se pretende que el alumno aprenda.

Los objetivos para este caso son los siguientes:

e Que el nifio desarrolle la capacidad de observar objetos o figuras humanas para que
después pueda expresar en forma grafica objetos y la figura humana.

e Que el nifio conozca y reconozca su cuerpo (imagen corporal).

e Favorecer la afectividad en el nifio para que se exprese con seguridad y confianza.

e Estimular su creatividad, expresién y comunicacion.

e Que el nifio desarrolle la coordinacién motora a través de la ejecucidon de
movimientos precisos.

e Que el nifno demuestre la capacidad de utilizar distintas técnicas que le permitan
lograr que su mano se adapte al uso correcto de lapiz, crayola o pincel, y descubra
que con estas habilidades puede dibujar cada vez mejor la figura humana y los
objetos.

e Que el nifio valore sus dibujos, sin temor de que nadie lo critique.

[Il. CONTENIDOS
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Uno de los aspectos centrales del pensamiento es el contenido que llega finalmente a
manifestarse. Por eso, aquello que el nifio aprende debe poder ser expresado. Ademas, el
contenido es el interés cognoscitivo por adquirir conocimientos de los objetos. Otro
aspecto a tener en cuenta es que las personas del entorno estdn vinculadas
indiscutiblemente a los procesos de aprendizaje, los cuales deben ser significativos para
gue el nifio pueda aprender a aprender. De esta manera, serda basico todo lo que a
continuacién se especifica:

e Determinar el contenido a lograr de la ensefanza y del aprendizaje es el medio que
se debe considerar en la planeacién de una serie de contenidos especificos. Esto se
refiere a aquello que el nifio de 5 afios aprendera a interiorizar: los conocimientos
necesarios para la representacién de su cuerpo.

e La formacién de conceptos se efectia de forma que los alumnos observen las
caracteristicas de objetos concretos o que abstraigan de ellos sus propiedades
comunes y esenciales.

e El mundo de las cosas que nos rodean es descubierto por los nifios en los
materiales que integran cada actividad y a través de los juegos y dinamismos que
constituyen la ensefianza-aprendizaje.

e Para formar los conceptos es necesario que dentro de los cantos y los juegos se
requiera informacién con el fin de proporcionar al nifio un aprendizaje significativo
(seglin Piaget, este se produce a partir de la desestructuracion y la
reestructuracion). Ademds, para asimilar los conocimientos siempre deben
utilizarse experiencias concretas.

e C(Cada objeto tiene rasgos y propiedades esenciales que se emplean para
reconocerlo y distinguirlo, como la forma, el tamafio, el color, etcétera. Por tanto,
Piaget dice que los conceptos y categorias surgen al establecer una discriminacién
por semejanzas y diferencias. Por ejemplo, cada persona distingue a los nifios de
las nifias y reconoce también rasgos comunes entre ellos (zapatos, vestidos,
sombreros) por medio de datos de caracter sensorial.

e Tener en cuenta la clasificacion. Por ella se retne un grupo de formas semejantes
(colocar todos los cubos rojos en una pila, por ejemplo), se separan y distinguen
cosas diferentes (circulos, triangulos, cuadrados), se ordenan objetos segun cierto
criterio como la escala de colores u otras escalas (ordenar ocho palos de longitudes
diferentes en una hilera haciéndolo conforme a su longitud).

e Laseleccién de los contenidos debera clasificarse en dos temas distintos que son:
Primero. Organizar las experiencias de aprendizaje significativo del nifo
para ampliar los conocimientos necesarios para la representacién de una
persona. Esto se lograra a partir de la relaciéon del nifio con su cuerpo
(consigo mismo) a través de la interaccidon con él, asi como con el control.
En esta interaccién se requiere que el nifio construya su propia imagen
corporal y logre interiorizar las diferentes partes de su organismo hasta
nombrarlas verbalmente y dibujarlas detallando brazos, manos, etcétera.
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Segundo. Organizar los conocimientos y las habilidades necesarios para la
representacion de un objeto. Los nifios de 5 afios de edad no pueden
dominar por completo los procedimientos para la representacidon de las
propiedades de los objetos (forma, tamafio, etcétera.)

IV METODOLOGIA

El propédsito de la metodologia que a continuacion expondremos es ofrecer
conocimientos basicos para el educador o el profesor del taller con el fin de lograr el
desarrollo de habilidades, habitos y capacidades en los nifios de 5 afios de edad, como la
adaptacion de sus manos al manejo correcto de los utensilios y materiales (propios del
dibujo y técnicas pictdricas), el desarrollo de sus coordinaciones motoras finas, de su
control muscular y 6culo-motor, necesario para dibujar y expresarse pictoricamente. Otra
finalidad de esta metodologia es impulsar el proceso de desarrollo creativo en el nifio en
el que el educador sea quien lo inspira y motive, asi como el encargado de crear un
ambiente en el cual el nifo pueda desarrollar habilidades que se necesitan para dibujar
armonicamente.

Uno de los aspectos principales de la metodologia es la aplicacién de procedimientos
adecuados en el tipo de juegos y actividades para la asimilacion de conocimientos de los
objetos y personas hasta que logren ser dibujados. Estas son las técnicas de expresion
pictérica. En este sentido, la metodologia ofrece una estrategia de aprendizaje con la
finalidad del desarrollo de habilidades en el pensamiento para que este se exprese:

e Destrezas o habilidades (motrices, mentales, instrumentales).

e El método que da el camino a seguir para el logro del aprendizaje significativo

como objetivo.

e La técnica que modifica la dindmica grupal y que es el medio para poder realizar un

método.

e La estrategia de pensamiento: aprender a pensar, aprender habilidades, etcétera.

e El procedimiento es el codmo realizar esto con una base, para asi, paso a paso,

lograr el objetivo del educador.

V. RECURSOS DIDACTICOS

Los recursos didacticos son el apoyo necesario para que el proceso del aprendizaje
logre su objetivo, que es el conocimiento. El significado de los materiales radica en que
ellos son el medio por el cual ocurre un proceso de aprendizaje por medio de los sentidos.
Esto implica distribuir cada uno de los materiales a utilizar verificando que estén
completos, selecciondndolos de acuerdo con las actividades que el educador vaya a
realizar con los educandos observando lo siguiente:
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e Que los materiales e instrumentos estén en buenas condiciones y que estimulen a
manipular, ordenar, contrastar, construir y reorganizar (ya sea deliberado o
accidental) el hecho que haga descubrimientos.

e Cada nifio debe tener un espacio para sus instrumentos personales (crayolas,
pinceles, lapices, hojas, pinturas, etcétera). Por ejemplo, un envase grande o una
caja de cartdn en un estante.

e Se sugiere aprovechar los recursos materiales que estan impresos pues son de facil
ejecucién. Proporcionar material al nifio para que elabore un domind, por ejemplo.

e Los medios audiovisuales son de gran ayuda para la comprensiéon de los
contenidos, lo cual facilita el logro de los objetivos del aprendizaje.

e Los materiales son recursos tangibles, manejables, que ayudan a captar la idea de
las formas y asi el educador podrd comunicarse de una manera simple y el
educando captard inmediatamente.

e El valor de los recursos materiales ayuda a generar una motivacion excelente en el
educando.

e Los materiales apoyan a las técnicas seleccionadas y utilizadas, por lo que deben
proporcionarse de manera suficiente para lograr los objetivos.

VI. TIEMPO DIDACTICO

El tiempo didactico deberd planearse bien, con la metodologia adecuada para que
se facilite el aprendizaje en un periodo previamente establecido y, de acuerdo con este,
alcanzar 6ptimos resultados en relacidn con el objetivo fijado: el aprendizaje.

VII. LUGAR

Es necesario considerar las condiciones fisicas 6ptimas como una buena
ventilacién, iluminacion adecuada, espacio con un tamafio apropiado, materiales
distribuidos correctamente y el mobiliario suficiente para conseguir el lugar perfecto
donde desarrollar en forma conveniente el objetivo de aprendizaje.

DISENO DE LA METODOLOGIA

El disefio de la metodologia estd formado por cuatro momentos que son: el
Diagndstico, la Planeacién, la Realizacion y la Evaluacién. Enseguida se amplia la
informacién de estos conceptos.

A. ELDIAGNOSTICO

Es necesario efectuar un diagndstico del dibujo de la figura humana previo al estimulo
para obtener una vision mds objetiva de las distintas partes del cuerpo que fueron
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omitidas. Ello le permitird al educador determinar lo que los alumnos ya saben de su
cuerpo para inducir y motivar a tener en cuenta las partes omitidas, ademas de
aprovechar las posibilidades para conseguir que las dibuje. Esto facilitara la ubicacién de
las principales dificultades conceptuales del nifio en el dibujo de la figura humana.
(Véanse los capitulos 1 y 11).1

Se le pide al nifio que dibuje una figura humana (previamente a la aplicacién de la
Metodologia) para asi evaluar su conocimiento.

Es necesario observar el procedimiento de la ejecucidn del trazo del dibujo, para
saber su desarrollo é6culo-motriz.

Realizar una entrevista individual para recoger con detalles la explicacidon que da el
nifio a su dibujo de la figura humana incompleta y realizar una descripcién verbal al
tratar de explicar lo que ha dibujado.

El instrumento que utiliza el educador es una ficha de anotaciones que registra: el
nombre, la edad, la fecha en que se ejecuta el dibujo, las partes omitidas de las
distintas partes del cuerpo y alguna observacion, que puede ser la descripcidon
verbal de su cuerpo hecha por el nifio o cualquier otra cosa relevante. Después, se
registra cada dibujo que realice el nifio.

El educador evaluara la estructura general del personaje, lo que nos permitira
establecer qué tanto sabe el alumno de su propio cuerpo.

Las partes omitidas del cuerpo al dibujar la figura humana son:

CABEZA (rostro): boca, ojos, nariz, cejas, pestafas, orejas, cabellera.

BRAZOS: manos, dedos.

PIERNAS: muslos, pies, dedos (en general, los nifios de 5 afios no dibujan el
numero correcto).

CUELLO.

TRONCO: hombros, pecho, abdomen, espalda y nalgas.

En un principio algunas de estas partes son mas dificiles de dibujar, como cejas,
pestaias, orejas, muslos, cuello, hombros, abdomen, espalda, nalgas, por ejemplo.

Cuando el educador realiza el diagndstico, puede detectar qué conocimientos tiene el
nifio de su cuerpo e identificar cudles son las necesidades y los recursos que existen para
alcanzar los objetivos y la experiencia que promueve un aprendizaje significativo. A
medida que el nifo se desarrolla, adquiere un mejor conocimiento de su cuerpo vy, por lo
tanto, es capaz de dibujarse cada vez mejor estructurado.

B. PLANEACION

61 Cfr., Calidor, L., Nueva interpretacion psicoldgica de dibujos de la figura humana, Buenos Aires, edit.
Kapelusk, 1970, pp. 55-56.
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Es un proceso mediante el que se identifican necesidades, seleccionando los
aspectos de desarrollo o determinando los contenidos; se organizan las formas de la
ensefanza-aprendizaje y se establecen los conocimientos de los que habra de apropiarse
el nifio por medio del proceso ensefianza-aprendizaje. Este proceso tiene como finalidad
propiciar experiencias hasta alcanzar un aprendizaje significativo que el menor pueda
interiorizar hasta nombrar verbalmente y dibujar todas las partes de su cuerpo.

PROPONER LA ESTRUCTURA DE LA METODOLOGIA

La planeacién es llevar a cabo aquello que se ha disenado para lograr una
estructura metodoldgica. La propuesta estd integrada por cuatro partes, a saber: 62

Primera parte. Eleccidon de los contenidos que deseamos lograr en los nifios; los
conocimientos de los que deben apropiarse, para asi determinar la seleccion de juegos y
actividades que fortalezcan la representacion simbdlica y asi ampliar el conocimiento de
su cuerpo. De esta manera, se estimula la representacion mental.

Segunda parte. La seleccion de diferentes habilidades practicas y su estructura que
permitan al nifio adaptar su mano al correcto uso de los instrumentos y los materiales.

Tercera parte. Técnica de dibujo para el nifio de 5 de edad y su aplicacion para
descubrir qué puede dibujar.

Cuarta parte. Una metodologia encaminada a incrementar conocimientos y
habilidades necesarios para la representacion de manera simbdélica de un objeto o de una
persona que rodea al nifo. Todo ello para pensar, tener ideas y de esta manera, darle
confianza para dibujar.

C. REALIZACION

En la realizacidn se lleva a cabo la accidon de lo planeado. Aquella se hace por
medio de juegos y actividades considerando un periodo de interaccion entre el nifio y el
educador en el cual se motiva el logro del aprendizaje significativo.

D. EVALUACION

La evaluacidn es el proceso sistematico enfocado hacia los cambios de
conocimientos mediante el cual verificamos los logros adquiridos en funcién de los
objetivos propuestos en cada uno de los contenidos. Se comparan los resultados del
trabajo de la educadora y de los alumnos para determinar su eficacia. Consiste en

82 Cfr., Villalobos Pérez Cortés, E. M., op. cit., pp. 250-263.
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establecer en diferentes momentos del proceso los mecanismos adecuados para valorar
las distintas etapas y asi saber cdmo se van cumpliendo los objetivos propuestos.

EL JUEGO®

Fue Froebelel quien sefiald por primera vez el principio fundamental de la actividad
ludica en el desarrollo del nifio la cual es base del sistema de educacién. La importancia
qgue el juego tiene en el desarrollo del nifio, constituye la ocupacién principal en la
actividad del menor e incrementa la habilidad manual. Ademas, el jugar estimula la
imaginacién y no es solamente el medio por el cual el menor llega a descubrir el mundo de
la fantasia y la ficcidn, sino la actividad que confiere equilibrio entre ambos mundos. A
través del juego, el nifo da salida a su potencial creativo. Piaget menciona que el juego
esta ligado al pensamiento representativo. Su evolucién del juego simbdlico, desarrolla
estructuras cognoscitivas, la representacion de los objetos o personas adoptan papeles
simbdlicos por el simple acto de designacidon o, por asi decirlo, por decreto.

Se acompana al juego con material de utileria o de construccidon: cubos o un
pedazo de madera se convierten en una cama, una caja se transforma en automouvil,
construir una casa con cuadrados. Un juguete ficticio puede ser imaginado por la ilusion,
que crea genios en el aire. Un nifio puede ponerse un casco del espacio para ser un
astronauta, pero tales accesorios no son indispensables.

El juego de lenguaje requiere objetos: la imaginacidn y las palabras. Algunos juegos
de lenguaje incrementan la capacidad de memoria, algunos son para escuchar y otros para
adivinar. Por ejemplo, un ejercicio para la memoria puede ser: un nifio inicia diciendo “Fui
a un paseo y llevé mi cepillo de dientes”. El préximo nifio debera repetir esto y agregar un
objeto propio: “Fui a un paseo y llevé mi cepillo de dientes y mi camisa”. Un ejemplo de
adivinanza es: “Yo soy blanco, blanco y floto en el cielo. ¢Quién soy?” Respuesta: una
nube.

El juego dramatico es de gran utilidad en el grupo, el nifio se convierte en jugador.
En el juego el nino utiliza los objetos y juguetes que lo rodean para hacer una
representacion de la realidad. El juego dramdtico ofrece la oportunidad de asimilar
diversos roles de la vida cotidiana. El niflo expresa de manera simbdlica, por ejemplo, la
ficcion de ser madre de una muieca, zumbar en el aire simulando un avién, situaciones de
los personajes en los cuentos o en la televisidn, comportamientos de personas que ellos
conocen (maestros, futbolistas, superhéroes, etcétera).

83 Secretaria de Educacion Publica, Blogues de juegos y actividades en el desarrollo de proyectos en el jardin
de nifios, México., Secretaria de Educacion Publica, pp. 20-24 y Rosalba Sierra, et al., Una verdad tangible,
edit. Ediciones S.A. 1983, pp. 30-35.
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Los juegos de ejercicios del pensamiento cognitivos, consisten en formar el
razonamiento. Algunos exigen que los nifios extraigan o clasifiquen informacion. En otros,
el nifo debe ordenar los objetos en una secuencia u orden particular. Por ejemplo, armar
rompecabezas, loteria, domind, etcétera.

Para los nifios preescolares el juego reglado debe ser de la vida cotidiana,
sencillas y claras, y establecer acuerdos entre los jugadores. Aunque las reglas las designan
ellos mismos, no resultan comprendidas inmediatamente por los menores. Todo juego se
establece en relacion entre iguales. Por ejemplo: carreras, lanzamiento de pelotas o
canicas, etc.

Los juegos tradicionales populares que forman parte de su historia y que se
transmiten de generacién en generacién llegan hasta los nuevos infantes. Por ejemplo,

jugar a “Dofia Blanca”, a “La vibora de la mar”, a “Las escondidas”.®*

El estimulo. Los nifos van a jugar. Después, la educadora los motiva a dibujar, les
ofrece material: una hoja de papel, un soporte, lapiz, pintura, pinceles para aplicar el color
y deja cerca los recipientes con agua; les proporciona toallas; por ejemplo.

84 Cfr., Schulman K., E., ¢ Es ya mafiana? Hifa, Israel, edit. Monte Carlo, Centro Internacional para
Adiestramiento de Servicios Comunitarios, 1979, pp. 42 y 157-166.
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PRIMERA PARTE:

ORGANIZACION Y REALIZACION DE LOS JUEGOS Y ACTIVIDADES
SUGERIDAS

La eleccidn de contenidos

Los contenidos que deseamos lograr con los alumnos, determinar la seleccién de los
juegos y actividades a realizar para cada tipo de conocimiento. Es conveniente determinar
los diversos aspectos formativos. No hay que olvidar que para la realizacién de juegos y
actividades es necesario aprovechar los momentos que requieren una estimulacion para
hacer enriquecedoras las experiencias de los nifios quienes iran construyendo su imagen
mental o corporal (lo que han interiorizado de las distintas partes de su cuerpo).

La selecciéon y organizacion de la ensefianza se produce a partir de Ia
desestructuracion y restructuracion (que es un proceso de conexiones y relaciones entre
los conocimientos previos a los nuevos conceptos y los que son conocidos) de lo que
hemos ido aprendiendo; hasta que el sujeto da la orden de cambiar a un aprendizaje
significativo por otro. Para ello, el educador debe procurar formar o incrementar los
conocimientos, habilidades y habitos que se adquieren en el grupo.

Percepcion®
Perciben y aprenden los nifios de cinco afios, también se afinan sus sentidos. Para que el
aprendizaje sea significativo y resistente al olvido, debe ser vivenciado por medio de los
drganos sensoriales, a través de su curiosidad y su interés, “casi todo” aquello que
percibe por medio de sus ojos, oidos, dedos, nariz y boca, valiéndose de los cinco sentidos,
con el fin de obtener informacién. Por ejemplo: al tocar bloques de construccion (para
descubrir las propiedades de los objetos) su forma, tamafo, peso; golpean piedras entre
si para oir el sonido, la posicién que ocupa en el espacio, etc.

La educadora hara las preguntas distintas para asegurarse que los alumnos, dan
sentido a lo que ve, oye, toca, huele, y gusta adquiere nuevas experiencias. Asi, el nifio
descubrira las propiedades y las cualidades de su cuerpo y de un objeto, llegando a la
abstraccion del concepto, (sirven a los nifios para distinguir un objeto de otro).

8 Cfr., Mayoral Alavedra, A., Introduccion a la percepcion, Barcelona, edit. Editorial Cientifico-médica,
1973, pp. 110-115, y Alexander, G., La eutonia (un camino hacia la experiencia total del cuerpo), Barcelona
edit. Ediciones Paidés, 198l, pp. 36-38.
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Es dificil separar los Juegos—Actividades surgen de las experiencias sensoriales y
concretas. Por ello, hay que distinguir que la estimulacidon para aprender, siempre un
6rgano sensorial va ser mas intenso que los otros. Es necesario tener presente, cuando
los nifios llegan a percibir el estimulo, que todos los sentidos van ligados los diferentes
6rganos sensoriales en forma simultdanea. La propuesta metodoldgica contempla: la vista,
el oido, el tacto, el olfato, el gusto.

Percepcién: Al observar, comprender y anotar toda experiencia que nos pone en
contacto con el exterior lo que resulta es un aprendizaje. Esto se puede identificar a través
de:

LA VISTA: Una mirada que “capta” una imagen que aparece y nos indica cdmo son los
objetos: su apariencia, aspecto y poco a poco se perfecciona hasta poder advertir todos
los estimulos por discriminacion o de memoria: forma, color, tamafio. La percepcién visual
se desarrolla a partir de ejercicios de coordinacidon éculo-motriz, relaciéon espacial
distancia y orientacién, percepcion de posicidn.

Juegos y actividades sugeridas para desarrollar la vista:

e En una charola se muestran objetos diversos a los nifios. Se les pide que los observen y
entonces que cierren los ojos. Al cabo de un rato se les indica que los abran y se les
pregunta: équé recuerdan? ¢cual es el objeto que falta?

e Se solicita a uno de los nifios que pase al frente y a los demas se les pide que observen
a su compaifiero. Luego. se le sugiere que se ausente del salon. Entonces, uno de los
nifos observadores lo describe: color del cabello, ojos, estatura, complexion,
vestimenta.

e En una caja se colocan prendas de vestir a la vista de los niflos (zapatos, calcetines,
suéteres, guantes, etc.) Se le pide a un nifio que se ponga todas las prendas, se toma el
tiempo en que lo realiza. Después, otro compaiiero lo hace. Se toma el tiempo. El que
lo haga mas rapido gana.

e (Cdébmo diferencias los objetos segun su color? Se reparte a cada nifio un objeto con un
color especifico. Ubique sobre una bandeja objetos que son diferentes colores (verde,
rojo, azul, amarillo, blanco, violeta, naranja). En esta actividad se le pide al nifio buscar
el color que tiene un objeto igual al suyo.

e Otra actividad consiste en identificar lo que falta en un dibujo (material grafico). Es un
mufieco que esta incompleto. Se nombra la parte del cuerpo que falta y se le coloca al
mufeco.
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Ejemplo:

Identificar lo que falta en el dibujo

EL OIDO: se desarrolla a partir de ejercicios de concentracién de la memoria, de
discriminacion auditiva, la atencidén en los sonidos que se perciben: las voces, diferenciar
entre ruidos producidos por la marcha, o su contacto con el suelo la cualidad de los
sonidos que producen sus pies. Los sonidos varian segun se percibe un musico, un
cantante, un nifio (las palabras articuladas, ritmos). Un nifio, por medio del sonido de una
campana, se puede orientar en un espacio, podria saber cual es la distancia de acuerdo
con este sonido.

Juegos y Actividades sugeridas para ejercitar el oido:

e (¢Qué puedes oir? Produzca una variedad de sonidos, un lapiz que cae sobre el
piso, una cuchara en un vaso, abrir y cerrar una puerta, un silbido. El nifio, con los
ojos cerrados, debe tratar de adivinar qué sonido y como se produce.

e Con los ojos cerrados descubrir los instrumentos que se escuchan en una
grabadora, una maraca, una campana, una guitarra, una flauta, etc.

e Se invita a los nifos a descubrir los sonidos que puedan producir mediante las
partes de su cuerpo: con los pies, las manos, frotando sus ropas a distintas
velocidades, con los dedos, los codos. Se solicita que sean creativos.

e Para conocer el cuerpo, se tocan las partes del mismo, se nombran verbalmente:

Esta es mi cabeza
Estos son mis pies
Estas son mis manos
Aqui me ves®®

% Secretaria de Educacion Publica, Guia de actividades musicales para el jardin de nifios, México, edit.
Secretaria de Educacion Publica, 1968, p. 15.
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EL TACTO: a partir de la conciencia del cuerpo se desarrollo de la aprehensién, nos
proporciona informaciones esenciales y los objetos (cuando los toquemos directamente).
Es el sentido mediante el cual se percibe la forma (es redondo) su temperatura (es frio) y
estado exterior de los cuerpos (de pldstico) gracias al contacto directo con éstos.®’

Juegos y Actividades sugeridas para el sentido del tacto:

e El Juego en el que el nino puede manipular objetos con los ojos cerrados para
reconocerlos por su forma vy peso.

e (Cdodmo se sienten las diferentes cosas?
Construya una “caja de tacto™ cortando un agujero en una caja de carton. Una bolsa o
saco pueda servir para el mismo objetivo. Coloque varios objetos de diferente textura
en la bolsa o saco. Los diferentes objetos deberdn de ser duros, blandos, lisos,
arrugados, etc., (ejemplos: papel de lija, yute, esponja, monedas, goma de borrar,
corcho, algoddn, algo de madera, algo de plastico, varias clases de telas).

Haga que un nifio cierre los ojos, llévelo hasta la caja y pidale que saque un objeto. ¢ Puede
describir el objeto y que sea antes de abrir los ojos? Se debe permitir que los nifios miren
en general todos los objetos antes de colocar en el costal.

EL OLFATO: Es el sentido encargado de detectar y procesar los olores, ubicado en la nariz,
son procesados por el sistema olfativo, a través de los orificios nasales aspiramos. El olor
qgue nos llega de la comida. A partir de ejercicio como el colocar una variedad de frascos
pequeiios, agujeree las tapas ponga el contenido (cebolla, ajo, café...), équé olores posee?

Rancio: el humor de nuestro cuerpo

Aromatico: clavo, anis, pimienta

Floral: violeta, rosas, hortensias, nardos

Frutales: cascara de naranja, de limén, de piia
Putrido: echado a perder, fruta o carne descompuesta

Juegos y Actividades sugeridos para motivar al olfato:

e ¢Qué olores poseen las diferentes cosas?, con los ojos cerrados, diferentes esencias
como la vainilla, canela, naranja, limdn para adivinarlas.

e Pedirle al nifio que clasifique algunos olores, identificando a qué origen pertenecen:
flores, frutas, comida, etc.

e Proporcionarle al niflo una bolsa con diferentes frutas: platanos, naranjas, manzanas,
peras, mangos, etc. Solicitarle que, con los ojos cerrados, mediante el aroma (sin
tocarlas) las identifique.

67 Cfr., Alexander, G., La eutonia (un camino hacia la experiencia total de cuerpo), Barcelona, edit.
Ediciones Paidos, 1981, pp. 30-32.

84



e Colocar sobre una mesa perfumes, alcohol, alcanfor, hierbabuena. Solicitar al nifio que
los identifique sin ver.

EL GUSTO: Es el sentido que permite distinguir el sabor de las cosas. Resulta un
seleccionador alimenticio. Se detecta en las papilas gustativas ubicadas en la parte de la
lengua, dentro de la cavidad bucal identifica y reconoce los cuatro sabores bdsicos son:
dulce, salado, acido y amargo, (la conexiones que posee el gusto y el olfato).

A partir de ejercicios cloque una variedad de alimentos comunes en una charola. Haga que
cierre los ojos. Para que pruebe que descubra dulce o amargo...

Dulce: azucar, dulce, gelatina, cajeta

Salado: chamoy, bacalao, cecina, machaca
Acido: limén, tamarindo, naranja, guayaba
Amargo: fruta verde, ajenjo, berros, aceitunas.

Juegos y Actividades sugeridos para desarrollar el gusto:

e (Qué gusto tienen las diferentes cosas? Coloque una variedad de alimentos comunes
en una bandeja, para identificarlos: crudos o cocidos. Como las zanahorias, papas
cocidas, lechuga, rabano. Haga que los nifos cierren los ojos. Dele a un nifo una
pequena cantidad de alimento para que pruebe. ¢ Puedes decir lo que estas probando?

e Que el nifio mantenga los ojos cerrados y pruebe alimentos salados: galletas, cecina,

bacalao.

e Ahora que pruebe alimentos dulces como galletas de chocolate, malvaviscos,
caramelo.

e Distinguir el sabor de un vaso con agua y sal y otro con agua y azucar con los ojos
cerrados.

e Nombrar la cualidad de diversos alimentos nutritivos y a través de sus atributos
motivar hacia el gusto de ingerirlos.

e Propiciar el disfrute al preparar las frutas con diversos condimentos: jicama con limén
y sal, papaya con miel, jitomate con limén y sal.

e Encontrar la pareja de un sabor basico que esté probando, mencionar verbalmente sus
cualidades como: flan- dulce, sopa — salado, limén — acido, mayonesa — cremoso.

LOS MOVIMIENTOS DE SU CUERPO®8

El desarrollo del movimiento en un nifio de cinco anos afina su coordinaciéon motriz, el
control de su postura, lo cual evoluciona hasta los diez afios. Esto permite al nifio
descubrir su cuerpo fisico: funcionalmente y el cuidado necesario (higiene)

8 Cfr., Defontaine, J., Manual de reeducacion psicomotriz, Barcelona, edit. Editorial Médica y Técnica, 1978,
pp. 33-44.
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EL CUERPO EN MOVIMIENTO: El nifio interioriza los movimientos de su cuerpo, con la
exploracién de experiencias en piso se integra en movimientos (estiramientos de las
diferentes partes del cuerpo). Ejercicios requieren la expresién corporal encontrar el
deseo de realizar su modo propios movimientos con los nifios, distintas formas de
aprender.®®

Juegos y Actividades para el conocimiento del cuerpo:

e La marcha: Se le pide al nifio que ande por el patio de recreo: en todos los sentidos,
cruzando los pies, hacia atrds, de lado, de puntitas, bailando, alzando los pies.

e La carrera: Que el nifio corra deprisa, despacio, saltando, que se detenga. Mediante
una senal sonora y siguiendo las instrucciones: ir y volver al saldn.

e Los movimientos diversos realizados con las diferentes partes del cuerpo, obedeciendo
las indicaciones del Educador: agachense, hinquense, levanten los brazos, hagan
figuras con las manos.

e Detras de un teldn, iluminado, se pueden escenificar grandes movimientos con las
manos; realizar imitaciones y juegos de mimica.

e En un chapoteadero, hacer movimientos amplios como pajaros, peces o cualquier
animal que al nino le guste.

LATERALIDAD: La lateralidad corresponde a la dominancia que se manifiesta en el nifio
lado derecha o lado izquierda, tanto las manos y los pies, seglin predominancia cerebral.
Se adquiere a los siete afios. Esto favorece la orientacion espacial de su propio cuerpo,
para proyeccion en el espacio, con otras personas y objetos.”®

Juegos y Actividades sugeridos para la lateralidad:

e Seguir indicaciones, saltar sobre un pie y luego sobre otro, después con los dos, en un
espacio libre.

e Lanzar una pelota al aire, con la mano derecha y recogerla con la misma mano. Patear
la pelota con el pie derecho y luego con el izquierdo.

e Elaborar las huellas de las manos y de los pies, colocarlas en el suelo. Las sefiales que
deja la mano o el pie derecho e izquierdo. A continuacién que el nifio camine
siguiendo las huellas del pie y de la mano (marcha a cuatro pies)

89 Cfr., Sefchovich, G., et al., Expresion corporal y creatividad, México, edit. Trillas, 1997, pp. 15-18 y 50.
70 Cfr., Secretaria de Educacidn Publica, Actividades psicomotrices en el jardin de nifios, México, Secretaria
de Educacion Puablica, 1989, pp. 34-38.
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Camine siguiendo las huellas del pie y de la mano

e Se le pide que mueva la parte derecha del cuerpo de acuerdo con el ritmo de la
musica. Después que mueva la parte izquierda. En tanto se le dice alguna rima como:
Vamos a la derecha
Vamos a la izquierda
Este nifio lindo
Aqui contento estd
e Utiliza la mano derecha o la izquierda siempre la misma mano para ejercitar que
exigen una cierta presion y habilidad (jugar canicas, vaciar liquido, lazar un cojin.

RELACION ESPACIAL — TEMPORAL: Esta estructuracion espacial, implica la conciencia de
los movimientos y su desplazamiento ejecutados en cierto tiempo y cierta distancia.
Ejercicios de movimiento nos proporciona interiorizacién del espacio a partir de su cuerpo
como: ubicarse en el espacio: cerca y lejos, arriba y abajo, encima y abajo, cerca de, frente
a, atrds, (el espacio del otro o del grupo) localizar a las personas y a los objetos que tiene a
su alrededor. Esto le facilitard organizar el espacio en dénde vive y se mueve.

Las relaciones temporales hacen posible que el nifio, toda secuencia de acciones o de
hechos que se repiten frecuentemente ayuda a descubrir paulatinamente el sentido de la
progresion del tiempo y sucesidon de acontecimientos futuros.”?

L Cfr., Schulman K., E., op. cit., pp. 141-143.
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Juegos y Actividades sugeridos para orientar la nocién espacio-temporal.

e Las orientaciones del propio cuerpo para el ejercicio. Se le repartird a cada nifio
un aro, con él se desplazard rodeando el saldon girandolo por el suelo. Se para
con los dos pies adentro del aro. Se coloca cerca del aro y lejos.

e Nocidn de volumen: se tocan tres pelotas con volumen diferente, se acarician
con las manos, se miran, muestran y ordenan segun el tamafio.

e La nocion de simultaneidad y sucesion. En el suelo se traza una linea, se
colocan obstdaculos (llantas) a distintas distancias: cerca o lejos.

e La nocion de momento (tiempo) En la sucesion de acontecimientos vy
situaciones de la vida cotidiana cuando se describen las actividades realizadas
durante la mafiana o en su hogar.

e El tren: En un rincdn del saldn se trazan una linea que representa la estacion.
Con niflos vamos a forman todos una fila, vamos a tomarnos de los hombros,
se va a convertir en un tren. Se alinea el tren en la estacién. Con un pandero o
tambor se da la consigna, se escucha el ritmo de la marcha, la carrera (mas
rapida o lenta).
¢Qué indica el pandero? Cuando el pandero empieza a sonar (a ritmo de
marcha), se sale de la estacion y circula por todo el salén. Cuando el pandero se
detiene, los trenes también...”?

EQUILIBRIO: El Equilibrio requiere de maduracion. El equilibrio sera largo de la marcha la
forma locomocion el cual el niflo nunca deja el suelo contrariamente al salto y la carrera.
El equilibrio estatico consiste en mantener la estabilidad del cuerpo. El equilibrio dindmico
consiste en la marcha formada por locomocién de la tensién muscular (se realiza en el
suelo o en plano elevado). El equilibrio después del movimiento, una actitud equilibrada
en posicidon estatica y después una actitud dinamica; puede ser como carrera, seguida por
un cambio de direccién y una parada.”®

Juegos y Actividades sugeridos para el equilibrio:

e Juego: Equilibrio. Con polvo de yeso o gis blanco, con una brocha se marca en
el suelo una linea recta, sin salirse. Después con los ojos cerrados el nifio
camina en equilibrio sobre una banca de manera continua. Lleva un vaso con
agua en la mano, sin derramarla, camina por la linea sin salirse o por el banco.

e La marcha: Se le solicita que vuelva a la posicidn estatica inicial, estirando la
cabeza hacia arriba y el cuerpo bien recto, después la marcha.

2 Fernandez 1., J., Educacion psicomotriz en preescolar y ciclo preoperatorio, Barcelona, edit. Narcea de
ediciones, 1981, pp. 41-48.

73 Cfr., Le Boulch, J., El desarrollo psicomotor desde el nacimiento hasta los seis afios, Barcelona, edit.
Ediciones Paidos, 1995, pp. 55-65.
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e En el suelo, el nifio estd en posicién cuadriupeda combinada con un brazo de
lado y la pierna opuesta e inversamente.

e El cuerpo estd en posicion estatica, pasa a moverse, se sienta, después se
coloca en cuclillas con los brazos colgando, la cabeza flexionado. Se concreta en
forma corporal el enrollado.

e Se mantiene el equilibrio durante breves segundos sobre u sélo pie, luego
sobre el otro. Se pone en movimiento, se mantiene la coordinacion y se estira
con el cuerpo a lo largo del suelo. También en cuclillas, saltitos o sentados se
puede realizar.

COORDINACION OCULO-MOTRIZ

Consiste en la accién de la mano realizada en coordinacidn con los ojos. Esta coordinacion
se considera intermedia a la motricidad fina, tiene interés para el desarrollo de la
habilidad manual. Los movimientos simultdaneos con ambas manos, que se organizan
espontdneamente, movimientos disociados (diferentes) 74

Juegos y Actividades sugeridos para la coordinacion éculo-motriz:

e El Educador lanza la pelota con las dos manos y el alumno la recupera, la cacha en el
aire (varias veces seguidas). Después lanza una pelota con la mano y el nifio la espera y
con una mano la vuelve a atrapar...

e Tiro al blanco: Se lanza una pelota con las dos manos hacia un mufieco: “tragabolas”
Luego, con una mano se coloca; primero desde cerca y luego a distancia.

Lanza una pelota

74 Cfr., Durivage, J., op. cit., pp. 71-77.
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e El boliche. Se colocan 10 pinos formados. Se lanza una pelota con las dos manos y
después con una mano.

¢
G

Se lanza una pelota con las dos manos

e Comparar una pelota de plastico con una pelota de tela y con una pelota normal del
mismo tamafio. Comparar los tamafios y los pesos. Lanzar las tres bolas sucesivamente
y observar hasta qué distancia llegaron, cuales botaron.

e Rasgar violentamente un papel periddico. Hacerlo pedazos libremente. Luego rasgar,
respetando una linea, después siguiendo un contorno.
Recortar respetando la linea y luego el contorno.

REPRESENTACION DEL CUERPO.

La capacidad de representacion mental su propio cuerpo, se lo logra a través de los
contactos fisicos con su entorno. Integracidon de las experiencias a partir de interactuar
con otras personas, asi surge la primera imagen sintetizada de la figura humana. Una
imagen corporal estatica, mediante los recuerdos interiorizados de las diferentes partes
del cuerpo.”

RECONOCIMIENTO DEL PROPIO CUERPO

Esto recuerda una imagen corporal que debe ser enriquecida por las experiencias claves
para hacer propio aprendizaje significativo. Que va adquiriendo con su cuerpo (con el
apoyo sensorial, cognitivo, quinestésico) con interaccidn otras personas y objetos
(mufiecos) que le permiten reconocer y diferenciarlo de él y de los demas. El nifio ird
interiorizado las distintas partes de su cuerpo.

Juegos y Actividades sugeridos para el reconocimiento de su propio cuerpo:

5 Cfr., Gonzéles G., A. M., El nifio y su mundo. México, edit. Trillas, 1991, pp. 13-30.

90



e Auto — reconocimiento de si mismo y de las partes de su cuerpo. Se puede
acompafiar con una cancion:’®
Esta es mi cabeza
Estos son mis pies
Estas son mis manos
Aqui los ves

e Jugando a imitar. Un nifio elige un personaje (ausente), reproduce su papel
(enfrente de sus companeros). Los nifos identifican al personaje de manera verbal:
padres, bomberos, cocineros, bailarina, etc.

e Reconoce diversas posiciones corporales de otros nifios (de pie, acostado, sentado,
en cuclillas, a gatas) Mas tarde se retira (en ausencia del modelo) los nombra con
palabras o lo imita.

e Los niflos forman una rueda para jugar” A las estatuas de marfil”, entonan el canto:

A las estatuas de marfil
Una, dos y tres asi

El que se mueva baila twist
Ya mejor me quedo asi

Al terminar la cancidon se quedan inmodviles. El que se mueve baila twist, después los
demas se integran al baile.

e Se forman equipos para buscar ilustraciones de figuras humanas o de las partes del
cuerpo. Se recortan y se puede construir un collage con técnicas mixtas (colores,
recortes de ilustraciones) para apoyar a los nifos a identificarse con la figura humana.

FUNCION SIMBOLICA

Es la capacidad de representar objetos, personas y acontecimientos (ausente) de manera
simbdlica, lo cual implica la evocacién de una imagen mental, que estd sustentada en las
estructuras del pensamiento que se han ido construyendo paulatinamente y haciéndose
mas complejas.”’

Juegos y Actividades sugeridos para la funcion simbdlica

76 Cfr., Secretaria de Educacidn Publica, Guia de actividades musicales para jardin de nifios, México, edit.
Secretaria de Educacion Publica, 1968, pp. 18-20.

7 Cfr., Shardakov, C. M., op. cit., pp. 122-128, y Labinowics, E., Introduccion a Piaget, pensamiento-
aprendizaje-ensefianza, México, edit. Fondo Educativo Interamericano, 1980, pp. 195-198.
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e Imitar los diversos ritmos simples como: gotas de agua, tic tac del reloj, repiquetear
del teléfono; todo esto con movimientos corporales. Posteriormente, en ausencia del
modelo repetir el mismo ritmo.

e Utilizar el juego simbdlico para que el educando explore diversos roles relacionados
con su hogar, alguna persona importante en su vida: papa o mama. Puede tomar un
objeto representativo en el rincén de los mufiecos, juguetes, ropa (vestido, suéter,
bolsa, portafolios).

e Inventar o narrar su cuento favorito. Por equipo organizar la dramatizacién, otro
equipo elabora la escenografia, otros caracterizardn al personaje (ofreciéndoles
prendas de vestir como apoyo) Didlogos espontaneos. Empieza la funcion.

e Construir un relato colectivo. Repartir distintas [dminas simbdlicas (objetos, castillo,
personajes, animales, flores). Cada uno de los nifilos tomara una. El Educador comienza
el relato haciendo referencia a la lamina. “Habia una vez esta escalera, con una serie
de escalones para subir. ” Otro nifio continua “al castillo que es grande”...

Fh Qs Y &Y

Construir un relato colectivo
e Manipulacién de un mufieco guifiol, en forma libre se eligen personajes, se asignan
papeles (mufiecos de funda, la cabeza del mufieco se mueve con las manos).

SE REALIZAN OPERACIONES ITELECTUALES Y ACCIONES
INTERIORIZADAS QUE SE EFECTUAN MENTALMENTE (por ejemplo: ordenar o
colocar en correspondencia uno a uno, esto le da al nifo la capacidad de abstraccion).

CLASIFICAR

Clasificar constituye una serie de relaciones mentales en funcién de las cuales los objetos
se reunen por semejanzas y separan por diferencia (se define pertenencia del objeto por
clase y se incluye en ella subclase). Los nifios de cinco afios la clasificacion obedece segun
caracteristicas que tienen en comun (exterior) a dos tipos de experiencias con objetos:’®

1. Pertenencia: cosas juntas o agrupar objetos que son iguales. (Por ejemplo: objetos
que son redondos o mufiecos sean de niias).

2. Separar por diferencias: usando una sola caracteristica a la vez, de acuerdo con la
forma, el tamaiio, el color, etc., (los nifios deben separar botones azules de los rojos).

78 Cfr., Penchanki de Bosch, L., El jardin de infantes de hoy, Buenos Aires, edit. La Libreria del Colegio,
1971, pp. 131-140.
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La clasificacién es un proceso mental que favorece el desarrollo. Es importante definir con
claridad la clase que se va a trabajar y un criterio clasificador por sus semejanzas, formas,
color, textura...”®

Juegos v Actividades para clasificar:

Los nifios separaran objetos diferentes: zapatos, suéteres, calcetines, guantes en cada
circulo. Se les solicita a los nifios seleccionar y juntarlos de acuerdo con sus semejanzas
en los diversos circulos.

Distinguirdn cosas iguales de las cosas diferentes, cosas redondas de objetos
cuadrados. Pueden separar los objetos por el color, el tamafio o las diferencias entre
los objetos. Por ejemplo: repartir cuentas redondas y cuadradas para que los nifios
elaboren un collar con las cuentas que se ensartaran en un cordén. Se puede empezar
por una cuenta cuadrada blanca y otra negra, un circulo blanco y uno negro...

Clasificar

Proporcionar al nifio la oportunidad de experimentar la actividad de clasificacion,
tomando un criterio: reunir por las semejanzas. En una situacién de juego, se les pide
agrupar todos los suéteres y luego que los clasifiquen: suéteres de nifo, suéteres de
nifia, abiertos, cerrados, por el color, tamafio, etc. y colocarlos en una caja.

9 Cfr., Schulman K., L., op. cit., pp. 142-144.
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“Loteria”. El educador prepara cartones divididos en 4 o 6 partes iguales, con figuras
en cada una de las partes. El objetivo sera relacionar las figuras. Este juego de loteria
es importante por el papel que el nifio juega en él. Cada infante posee una serie de
cartas con figuras para hacer la correspondencia de la carta con la figura en el tablero.
El nino anuncia el nombre que aparece en la figura, cuando se logra Ia
correspondencia se coloca una ficha sobre la figura. Al completar el cartén con las
fichas, se le puede solicitar la verificacién de su trabajo.

Domind: son pequefias piezas rectangulares de carton o madera. Se dividen por la
mitad horizontal. En cada lado de la linea se marcan nimeros u ordenamiento de
puntos o figuras. Los dos lados pueden ser iguales o diferentes. Algunas piezas pueden
guedar en blanco. El juego consiste en hacer correspondencia entre los lados iguales.
Por ejemplo: una figura nifia con una figura nifa, el nimero dos con el dos, tres con
tres... Pueden formarse diversos modelos a medida que el nifio o los nifios contintan
ordenando los lados como corresponde®®

e Apoyo grafico. Utilizando una lamina une mediante una linea, las figuras
semejantes en cada columna. Luego colorea la ilustracién.

80 Cfr. Schulman K., op. cit., p. 161.
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Figuras semejantes

SERIAR:

Seriacién es una operacion logica que a partir de un sistema de referencia permite
establecer relaciones comparativas entre elementos de un conjunto y un orden segun sus
diferencias, permite tener relaciones comparativos elementos de conjunto y ordenarlo
segun sus diferencias ya sea formas decreciente o creciente.

Primera etapa, parejas y trios. (formar las parejas de elementos coloca la mas grade y la
mas pequefia, el mas corto, el mas largo, el mismo que, mas que, menos que. En el nifio
de cinco afios, el ordenamiento se realiza con base en algunas propiedades o por
jerarguia. Se elige un criterio determinado, (sin conservacién de la cantidad, ausencia de
correspondencia).®!

Juegos y Actividades para Seriar:

e Ordenar objetos segun el tamafio, se forma una serie de mayor a menor. Ordenar a los
nifios del grupo del mayo al menor. Un nifio preguntard ¢écual es el mayor o cual es el
mas pequefio?

e Hacer comparaciones el mayor, al menor: tres mufiecas de diferente tamario, la mas
grande, la mediana y la pequefia. Posteriormente, con material grafico dibujard e
iluminard tres mufecas, la grande, la mediana y la pequefia.

81 Vid. Secretaria de Educacion Publica, Guia de consulta para las maestras de jardin de nifios, México, edit.
Secretaria de Educacion Publica, México, 1976, pp. 19-27, y Labinowics, Introduccion a Piaget:
pensamiento-aprendizaje-ensefianza, México, edit. Fondo Educativo Interamericano, 1980, pp. 66-78.
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La grande-la mediana-la pequeiia

e Hacer comparaciones el mayor al menor, con el material gréfico.

Grande y Pequeno
Seleccionar un color para iluminar los pequefios y otro para los grandes.

e Los objetos se ordenan con el siguiente criterio: del mayor al menor cuidando siempre
que el elemento de la serie guarde una relacion mayor que o menor que con botes,
botellas de diferente tamafio.

e Llene varias botellas de cristal con distintos niveles para elaborar un instrumento
musical que se golpea para producir diversos sonidos.

Elaborar un instrumento musical
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INTEGRAR LAS PARTES DE UN TODO
Debe operar sobre los objetos (de conocimiento) a través de poder desplazarlos,
contactarlos, combinarlos, separarlos y armarlos, sirve para realizar operaciones

interiorizando. Por ejemplo: reconstruir un rompecabezas o armar un mufieco.®?

Juegos v Actividades sugeridas para integrar las partes de un todo.

e Utiliza un rompecabezas con forma de mufieco de plastico. Se arma y desarma.

Rompecabezas

e Quitar a un mufeco la parte de su cuerpo que le falta y pregunte si esta
completo el mufieco. Deberd ser una parte muy obvia: brazo, piernas, cabeza
para que el nifio descubra que falta y se lo ponga.

Mufieco

82 Cfr., Shardakov, M. N., Desarrollo del pensamiento en el escolar, La Habana, edit. Editorial de Libros para
Educacién, 1978, pp. 25-27.
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e Realizar un rompecabezas. Se recorta la ilustracién de una figura humana y se
pega en un carton dividiéndola en partes.

Rompecabezas

e Un muiieco se desarma para después armarlo.

e Repartir a cada nifio una lamina y pedirle que recorte las distintas partes de su
cuerpo y después lo arma correctamente.

noyom o
D anr;'p"eci;;;;;"“““"""

AFECTOS Y SOCIALIZACION

A partir de la interaccion con otros niflos y personas se descubren los afectos, las
emociones, los sentimientos, el aspecto cognoscitivo.
En el proceso de socializacién, las relaciones y la capacidad de estar en contacto con otros
compafieros dentro de la cotidianeidad del aula; le permite descubrir normas, actitudes y
habilidades para convivir como una parte del grupo.®3

EXPRESION DE LOS AFECTOS DEL ROSTRO
El educador debe saber que la Unica manera de conocer al niflo y permitirle expresar con
confianza sus afectos, emociones: tristeza, miedo, alegria, enojo, amistad, con el rostro.

8 Vid., Gonzélez G., A. M., El nifio y su mundo, México, edit. Trillas, 1991, pp. 31-40.
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Juegos v actividades para la expresion de los afectos del rostro.

e Permitir que se expresen con los demas, acompafiada con un canto:

Cuando tengas ganas de reir no te quedes con las ganas de hacerlo (Ja Ja Ja...)
Cuando tengas ganas de

Cuando tengas ganas de

No te quedes con las ganas de

(Se repite varias veces)

e Expresar un afecto por medio de la mimica, los gestos permiten comunicar y
expresar emociones simples. Ejemplo:
Tristeza: movimientos lentos, tapar los ojos y la boca.
Miedo: La cabeza alta, alerta en todas direcciones.
Alegria: Semblante alegre, movimientos con la boca.

EXPRESION CORPORAL
La capacidad de que el nifio tiene de expresar sus emociones o afectos mediante
movimientos corporales. Permitir expresarse consigo mismo y con los demds.?*

e Elnifio imita a un mufieco de cuerda, con apoyo musical o un canto:

Soy un mufiequito que muy tieso esta

Dentro de su caja lo van a guardar

Mirenlo bajando poco a poco va

Muy cerca del suelo tiene que llegar

Estd dormidito, ya va a despertar

Cuando el piano cuente tres lo veran saltar 1 2 3......

e El educador dice a los niflos que los sonidos existen, que necesitamos
clasificar los que nos agradan y los que nos desagradan. Se les sugiere que
con el ritmo de la musica expresen con su cuerpo lo que les agrada y les
desagrada.

e Buscar que el nifo exprese con su cuerpo: miedo, tristeza. Jugar a la bruja,
al vampiro. En el saldn se les proporcionara ropa: gorro, escobas, olla, etc.
Utilizar el cuerpo con movimientos cautelosos, temblorosos, brazos rigidos,
simular huida para que otro nifio descubra la expresién de miedo.

Esta bruja esta triste y se puso a llorar
Porque los nifios tienen miedo
El vampiro, los dientes apretados, la mirada®

8 Vid., Fernandez 1., J., Educacion psicomotriz en preescolar, Barcelona, edit. Narcea, 1981, pp. 49-52.
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Los niflos descubren la expresion de

Hiriente, brazos rigidos

e Que el nifio actie espontdneamente, exprese sus emociones a través de
movimientos corporales, imitando a un robot, tiene los ojos de vidrio y mira a
todos, mueve los brazos y las piernas a veces moviendo rapidos y a veces lento.

e Organizar dos equipos para jugar “Digalo con mimica”. El primer equipo pasa. A
un nino se le explica que en este juego no se permite hablar ni una palabra, ni
sonidos. Sélo con mimica, al transmitir un estado de animo por medio de
movimientos corporales. El segundo equipo adivina al primero que tendra de
pasar al centro a imitar, actuar.

CONVIVENCIA SOCIAL

La posibilidad de tratar a otras personas le permite al nifio descubrir la cooperacién y la
participacion. Ademas, el jugar con otros nifios le ayuda a ir ganando seguridad en si
mismo. El educador podra utilizar todos los recursos y espacios para que dentro de la vida
diaria adquieran un significado las relaciones amistosas.®

El educador puede recibir al nifio con un “regalo sorpresa” como: un
mufieco guifiol o una flor con su nombre.

Se puede organizar una fiesta con sus compafieros. Elaborando un regalo
para que se lo den al nino del cumpleafos. Hacer un pastel y decorarlo.
Decorar el saldn, abrazarse para darse el regalo y comer el pastel.

Mayor participacion de los nifios en las actividades que requieren una
organizacién precisa mediante: la decoracion del salén de clases, segun la
estacion del afio o con fiestas que se celebran. Se les puede sugerir sobre el
aspecto material. El grupo se organizard para elaborar la decoracion.

Pedir a los niflos que sigan las indicaciones para jugar. Cinco nifios cierran
los ojos, buscan a sus otros companeros. Cuando se encuentran si hablar lo
van a tocar para descubrir quién es (usando solamente la mano.)...

Con las manos hacer flotar objetos, pelotas, etc. Proveer a los nifios de
salvavidas o flotadores de manera que puedan jugar libremente. Aprender
las primeras técnicas de flotacion.

Al salir del agua es conveniente que se bafien en regadera o con manguera.
Lavarse la cara, el cabello, el cuerpo, secarse, vestirse, peinarse (por si
mismos)

Propiciar situaciones para que el nifio resuelva por si solos, pequenos
problemas. Recorrer e inventar el camino trazado en el suelo, permitir que

8 Secretaria de Educacion Publica, Guia de actividades musicales para jardines de nifios, México, edit.
Secretaria de Educacion Publica. México, 1968, pp. 13, 15y 20.

8 Cfr. Secretaria de Educacion Publica, Programa de educacion preescolar, México, Secretaria de Educacion
Publica, 2004, pp. 65-69.
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el nifio logre brincar obstaculos. Ocultar objetos para que el nifio los
busque.

NORMAS DE CONVIVENCIA SOCIAL

Aunque éstas no sean comprendidas por los niflos inmediatamente y no sean del todo
explicitadas, adquieren practicandolas las normas de convivencia en el grupo, después
los llega a la costumbre por estar juntos y respetarse mutuamente.

Realizar actividades de hogar: hacer mermelada. El procedimiento es sencillo y
conocido. Organizar equipos para lavar la fruta, frotarla y cambiar el agua. Cortar la
fruta, quitar las semillas. Pelar la fruta, trocear y cocer. Pasar la mermelada de la olla, a
frascos con un cuchardn, llenar los envases sin derramar.?”
Colocar el material y el mobiliario en su lugar al terminar una actividad. Establecer
ciertas normas. Cada nifio debe tener un lugar para crayolas, tijeras, lapices, pinturas,
etc. Ya sea en el cajén de un mueble o en una caja de carton.
Realizar tareas rutinarias como el crecimiento de las semillas. Regla: recordar que se
deben mantener humedas. Un terrario para pequenas tortugas o lagartijas. La
consigna: darles comida y agua. Se sugiere observar el comportamiento de algunos
animales: comida, crecimiento, etc.
Elaborar reglas para trabajar en equipo es algo que el nifio debe descubrir. Implica
respetar al otro, participar para alcanzar un propdsito comun. Realizar el vitral o
collage tiene muchas posibilidades para el nifio que trabaja en equipo (picado,
entretejido, rasgar, recortar, pegar, etc.)
La practica de normas pone en juego la actividad espontanea del nifo.
Ejemplo: Entonar “Dofia Blanca”:
Dofia blanca esta cubierta
con pilares de oro y plata
Romperemos un pilar para ver a Dofia Blanca
éQuién es ese Jicotillo anda en pos de Dofia Blanca?
(Jicotillo) Yo soy ese jicotillo que anda en pos de Doiia Blanca.

SEGUNDA PARTE

HABILIDADES PRACTICAS

Se sugiere prever a la educadora de la informacion que el nifio debe desarrollar con un
sistema de habilidades practicas que le posibiliten el manejo de los instrumentos y
materiales de trabajo. Para favorecer el desarrollo del grafismo en el nifio de edad

87 Cfr., Secretaria de Educacidn Publica, Programa de educacion preescolar, México, Secretaria de
Educacion Publica, 1981, pp. 40-51.
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preescolar (pues éste es un acto que necesita un desarrollo y coordinacién viso-motora
apropiados, es una actividad muy compleja que implica coordinacién entre poner los ojos
gue vean y ejecutar la sefial que el cerebro envia a la mano para que esta obedezca, a
partir de esto, el infante puede adquirir el control del movimiento para aumentar las
habilidades practicas que le posibiliten el manejo de los utensilios y los materiales de
trabajo que se deben seleccionar de acuerdo con su nivel de madurez).

Es necesario que la educadora sea una guia apropiada para el nifio, cuando se utilicen los
materiales y utensilios, o cuando la actividad sea nueva para él, y también es necesario
gue se respete el tiempo apropiado para la exploracion. Los niveles evolutivos nos iran
sefalando el orden de la presentacién de estas habilidades. Estd demas decir que
pasamos de la habilidad mas sencilla a la mas compleja.

A continuacién daré a conocer algunas de estas habilidades practicas y su estructura:

ESTRUJADO: Apretar un papel con las dos manos hasta arrugarlo. Esto le permite al nifio
experiencias de control de papel.

a) Realizar bolas de papel (periddico) grandes o pequeiias utilizando las dos manos.

b) Utilizar sélo una mano con papel de china (u otro material delicado) para hacer las
bolas.

c) Utilizar las yemas de los dedos para formar las bolas.
ENROLLADO: Hacer pequefios rollos de papel.
a) Tiras cortas y después largas y enrollar

b) Engomado (humedeciendo con engrudo) una tira siguiendo el contorno y
enrollado.

c) Rellenar figuras en circulos para hacer una figura de caracol.
Antes de presentar las tijeras habrda un tiempo dedicado a rasgar y trozar papeles
Unicamente con los dedos. En tanto el rasgado comprende mas musculos grandes, en el
trazado se requieren musculos que controlen las yemas de los dedos.
RASGADO: Cuando se practica el desgarrando con los dedos trozos de papel o hacer
pedazos el papel sélo con ayuda de las manos permite una mejor coordinacién viso-motriz

destreza, permite que obtenga sentido de la forma.

a) Rasgar libremente el papel.
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b) Rasgar tiras de papel periddico o revista.
c) Rasgar el papel siguiendo una linea recta, ondulada, etc.
d) Rasgar el papel siguiendo un contorno.

El papel periddico es el mas indicado para estos ejercicios por su reducido costo. Trozar
papel (papel kraft, forro de cuadernos, etc.).

DOBLADO: Consiste en flexionar una parte sobre otra. El papel permite al nifio descubrir el
volumen con el papel doblado.

a) Doblar un cuadrado o circulo grande a la mitad y luego hacerlo mas pequefio.

b) Doblar un cuadrado o circulo en cuatro partes.

¢) Doblar un rectdngulo en varias partes invertidas y realizar una figura sencilla.

d) Doblar una figura, haciendo sencilla papiroflexia.
PUNTEADO: Consiste en puntear o perforar un papel utilizando un instrumento
puntiagudo (punzdn, aguja). Es necesario extremar cuidados con los nifios y poner un
corcho o cartén.

a) Enforma libre una superficie plana.

b) Punzar en una linea recta.

¢) Punzado y siguiendo un contorno de la figura y luego desprendiendo con las
manos.

ANUDADO: Consiste en hacer nudos utilizando cordel como parte del trabajo. Esta
actividad presenta un grado de dificultad mayor que la anterior. Se requiere ir ejercitando
poco a poco antes de darle un cordel para anudar, se requiere una coordinaciéon éculo-
motriz.

Cuando comenzamos con estas técnicas siempre hay transformacion, es un acto plastico,
un proceso de la imaginacién.

ENTRETEJIDO: Consiste en poner tiras de papel, tela o plastico unas verticales y otras
horizontales, alternando para realizar cuadros o tapetes que simulan un petate.
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Las tijeras, un instrumento de manejo delicado para el nifio.

HABILIDAD DE RECORTAR: Consiste en recortar un trozo de papel cartdn o tela utilizando
unas tijeras (de punta romana). Esta actividad debe desarrollarse cuando haya alcanzado
cierto grado de madurez y la coordinacion 6culo-motriz, requiere el dominio de las tijeras.

a) La tijera se sostiene con el dedo pulgar en el ojo de la cuchilla inferior y el dedo
medio en el ojo de la cuchilla superior.

b) El dedo indice sirve de soporte y guia de las tijeras al momento de cortar,
apoyandose en la cuchilla superior para lograr abrir y cerrar sus patas y hacer
cortes rectos cerrandolos una vez.

c) Siel corte que se va a realizar es recto, la tijera es la que ird avanzando; pero si el
corte es circular debe mantenerse la tijera fija y hacer avanzar la hoja. Siguiendo
esta técnica deberan recortarse con tijeras objetos de papel siguiendo diversos
contornos.

d) Enuna caja de cartdn guardar los recortes.

PEGADO: Ofrece la posibilidad de trabajar con gran variedad de materiales. Esta técnica
favorece la coordinacién fina mediante el empleo del pincel y pegamento.

Sobre un papel auxiliar se aplica pegamento con una brocha, se coloca la figura en lugar
exacto y se elimina el exceso de pegamento.

TERCERA PARTE ALGUNAS TECNICAS DE DIBUJO para aplicar con los nifios en
edad preescolar desarrollan una especie de prolongacién de sus manos y proyectan cada
movimiento sobre el papel y la variedad de tensién muscular. De acuerdo con el material
qgue se emplea sera el nombre de la técnica que serd utilizada por los nifios. Hay que
considerar la importancia del manejo de los utensilios en el desarrollo motriz (brazo-
mano) y la coordinacién viso-motriz (cuando ven los ojos y dan una seial que el cerebro
envia a las manos).

Se utilizard un soporte en cada una de las siguientes técnicas:

- Técnica Grafica: Esta disciplina y expresién plastica tiene relacién con el dibujo. La
palabra “grafica” se deriva del vocablo griego graphis-lapiz y graphé-inscripcién
(descripcion, accion de dejar, marcar, dibujar). El grafismo realizado se realizara
con materiales que vayan de acuerdo a las posibilidades motrices del nifio (lapices
de distinto grosor y colores, etc.).
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Técnica de lapiz: Se refiere al empleo adecuado de materiales (papel, goma de
borrar, instrumentos (lapiz) con presidon o sin ella), cuyo trazo siempre estd
controlado por la voluntad consiente del dibujante, sobre una superficie
bidimensional. Los lapices anchos y espesor son mejores para nifios pequenos y
mas faciles de aprehender por manos pequeiios.

Técnica de cera o crayola: Instrumento artesanal basico, muy conocido por el nifio
de cinco anos, es manejable, se utilizan y sostienen en las manos como lapices
comunes. Muchos lapices de colores se rompen o se rompen o se usan tan sélo
restan pequenos fragmentos. (Guarda los pequefios fragmentos en una caja
separada. Posteriormente los puedes mezclar con parafina fabricar velas). Para
obtener la crayola, se requiere cera virgen mezclada con barniz graso, pigmento y
se aglutina en caliente. Las crayolas se ofrecen en distintas calidades, mas grasosas
(al 6leo) medio blando o duras. Se usa en barra la crayola inclinada, no se aprieta.
Para colorear una superficie o para cubrir una figura se necesitara presion fuerte o
débil, segun el tono que se desee.

Técnica con lapices de colores: El dibujo lapices de colores se efectia en general
sobre papel blanco. Los lapices de colores se utilizan y sostienen en las manos
como los lapices comunes. Deberd poseer varias cajas, cada una variedad de
colores, distribuidos de manera que el nifio pueda alcanzar con facilidad el color
qgue desee. Es un procedimiento en seco, no se diluye. Lapices de color: Su
fabricacion lleva pigmento no téxico con relleno. Pueden ser gis, talco o caolin. El
aglutinante se hace a base de una seleccion de resinas de cera o goma de celulosa
en proporcién a la dureza que se persiga. El objetivo para el nifio de cinco afios
serd sostener el [apiz de color y no apretarlo para poder realizar una linea y seguir
un contorno.

Técnica de gises: Ideal para las primeras experiencias del nifio de cinco afios, ya
que permiten sostener en la mano con un movimiento, utilizando (como la crayola)
el gis para un trazo placentero. Los gises posee una textura propia especial. Gises:
Arcilla blanca o pigmento de color que se aplica sobre papel de diferentes
tonalidades, los gises de colores permiten empastar, lo que facilita la combinacion
de gamas, y el desarrollo del sentido del color y aprender que la intensidad de éste
depende de la presién que se ejerza sobre el gis. Como este material requiere
mucho menos presién que el lapiz se puede fijar humedeciendo las puntas del
mismo en agua de avena hervida, agua de grenetina fria, agua con pegamento
blanco, agua de almidén hervida o agua con azlcar. Finalmente para evitar la
desintegracion del gis, se debe emplear un fijador de cabello para que no se
desprenda del papel o humedecer previamente en leche azucarada (dos horas
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antes). Este material puede utilizarse para dibujar sobre todas clases de papel,
incluyendo papel lija.

- Técnica de plumones: Los plumones son de diferentes tamafios, los anchos son los
mejores para los nifos pequefios, después con otro tamafio y es facil aprehender
por sus manos pequeias. Son cilindricos de metal o pladstico que contienen un
filtro impregnado de liquido. Los fabrican con punta fina o gruesa en amplia gama
de colores. Se deberd poseer varias cajas de diferente tano con una variedad de
colores.®

La seleccion de los materiales: antes de realizar cualquier técnica el educador debe
permitir a los nifos familiarizarse con los materiales a través de una manipulacion vy
experimentacién de los instrumentos, con el propdsito de que descubra las caracteristicas
fisicas de éstos y sus capacidades y aprenda a expresarse por medio de ellos. El uso de los
materiales debe adecuarse a diversas circunstancias para lograr trazos amplios y gruesos
(crayolas, gises, etc.), y los que favorecen trazos finos y precisos (lapices, plumones,
lapices de colores, etc.), los primeros adecuados para la iniciacion y los segundos para el
dibujo con detalle.

Debera sostener correctamente el instrumento y no apretarlo, pues no es lo mismo usar
un lapiz que usar una crayola, ni sostener un lapiz de color que una pluma. En cada caso se
requiere de un modo de operacion diferente. No permitas que en los primeros intentos de
dibujar el nifio se desanime por el uso del lapiz o crayola. El infante asimila el uso del lapiz,
crayola, gis o pluma, siempre y cuando el educador le haya puesto en sus manos el
instrumento y le ensefe su uso hasta lograr el control de los primeros utensilios. Con ello
se perfecciona la coordinacién dculo-motora y se ejercita el control muscular en el manejo
de estos instrumentos, alcanzando finalmente el logro de autocontrol expresado en sus
trazos. Cuando el nifio descubre las huellas del lapiz sobre el papel, y mds adelante, les
asigna un significado, experimenta la alegria de poder expresarse.

El dibujo con crayola se efectia en general sobre papel blanco o de color, cortado en
tamafio que pueda ser manipulado con facilidad. También puede servir de fondo el papel
periddico, cartén liviano, etc.

Ejemplo: planificar técnica de la crayola:

Sostener la crayola correctamente, no apretarla:

8 Cfr., De Bartolomeis, F., El color de los pensamiento y el sentimiento, México, edit. Octaedro, 1994, pp.
25-45; Fabregat, F., El dibujo infantil, México, edit. Fernandez, 1966, pp. 18-28; Cherry, C., El arte en el
nifio en edad preescolar, Barcelona, edit. C.E.A.C., 1984, pp. 40-55; Gandulfo de G., M. A., Técnicas
graficas-pléstico, Enfoque globalizado en el nivel inicial, Buenos Aires, edit. Lumen-Humanitas, 1999, pp.
33-45.
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e Asicomenzard a realizar trazos libres sobre el papel.
e Ejercitar el garabato cada vez mas libre, controlado.

e El nifio serd quien decida si se cubre todo el espacio con trazos rectos y ondulados,
gruesos o finos.

e Se usa la crayola inclinada para hacer trazos gruesos y finos que sean en la misma
direccién horizontales o verticales.

e Lograr trazos siguiendo un circulo o una espiral fuerte-suave.
e Se hace el trazo siguiendo la forma o el contorno a partir de la figura.
e Lacrayola de punta se utiliza para intensificar o enfatizar un trazo.

e La crayola puede usarse acostada sobre el papel, se utiliza para hacer fondos
tenues, cubrir una figura, rellenos de contornos en una misma direccion.

e Se coloca en un bote con distintas crayolas, realizar lineas multicolores dispersas
con movimientos que aparecen en toda la superficie en el papel kraft.

e Del esfuerzo que realiza el nifio por dominar estos instrumentos y su empleo
surgira la habilidad para dibujar.

Materiales necesarios: una mesa o un caballete en el cual se coloca o se asegura una
base con tabla plana de madera suave. Proporcionar un lugar para que los nifos
coloquen sus obras de arte terminada; los medios de comunicacién bidimensional
(dibujo, pintura), pueden colocarse encuadrados. Todas las obras artisticas escribir el
nombre del nifio y la fecha.

Una pizarra o una lamina fijada a la pared horizontal a ella cuya longitud seria de ocho
metros, largo y cuatro metros ancho, para hacer un mural, colocar desde principio en
la pared, un papel largo y ancho, de la que sirva de trasfondo. Debera protegerse el
piso colocar el periddico y colgar en la pared el plastico, para que los nifios trabajen.
Empastar con pegamento blanco varios trozos de papel trozos de papel proporcionara
un tamano adecuado, luego se pinta y se dibuja. Otra forma es empastar con engrudo
de colores, poner algodén para las nubes, ramas de arbol, preparar recortes vy
pegarlos, etc. Cdmo decorar el mural depende del educador y los nifios. Por ejemplo:
un mural puede reflejar una visita a un lugar reciente, un cuento favorito de los
alumnos o algo original proviene de la imaginacién de los nifios, etc. Usted puede
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proporcionar los materiales y guiar el trabajo, pero deberia permitir que los nifios
expresen libremente sus ideas.®°

CUARTA PARTE DE LA METODOLOGIA

La educadora desempeiia un papel importante para fortalecer el proceso de desarrollo de
la representacion simbdlica del nifio preescolar, a través de una metodologia para que
adquiera confianza al dibujar.

El desarrollo del dibujo no estd en su ensefianza como tal, sino las diferentes acciones que
realizamos con los ninos, habilidad del manejo de los instrumentos. Enriquecer las
representaciones con respecto a las propiedades de los objetos, que le permite a los
nifios explorar y entender, como son su forma, tamafio, color y posicién que ocupan en el
espacio, para gradualmente pueda adquirir conocimiento de las cosas.

Se propone la siguiente metodologia dividida en 4 partes o momentos, el objeto de esta
metodologia es promover la imaginacion que es la base de la creatividad en el dibujo.

Estos cuatro momentos son los siguientes:
e El primer momento es la estrategia para pensar.
e Elsegundo momento es iniciar con la observacion.
e Eltercero momento corresponde a la estimulacién y a la motivacion.
e El cuarto momento esta destinado al desarrollo de la imaginacién que guia al nifo
a dibujar.

Es importante valorar los dibujos infantiles porque exteriorizan el mundo interno del nifio,
estos pueden reflejar los conflictos por los que el atraviesa o también puede expresar sus
alegrias, asi como el conocimiento que ha alcanzado de las cosas.

El PRIMER MOMENTO: ESTRATEGIA PARA PENSAR

Para el primer momento se propone que los nifios realicen una serie de ejercicios para
desarrollar su pensamiento simbdlico para después ser plasmado en un dibujo:

Interpretacion simbdlica de objetos: Cada nifio necesita expresar su interpretacién
simbdlica de diferentes objetos. Por ejemplo: Las sillas se convierten en un camién o

8 Vid., Ruiz E, L., Metodologia de la educacion plastica en la edad infantil, La Habana, edit. Editorial Pueblo
y Educacién, 1991, pp. 125-128.
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fingimos ser una madre abrazando una mufieca. En el juego, los objetos y personas
adoptan un papel simbdlico por el simple acto de la designacidn. Tal ficciéon se puede
ayudar con utileria (envolverse en una sabana para ser fantasma).*°

Ejercicios de Memorizacidn: Otro ejercicio que apoya el desarrollo del pensamiento se es
a través de memorizaciones como son la recordacion de objetos especificos, repetir un
canto o recordar nuestros colores favoritos.

Ejercicios de Preguntas y respuestas: En este ejercicio el educador formular preguntas
sencillas con el objetivo de generar respuestas por parte de los nifios. El educador deberd
interpretar la coherencia de las respuestas y corregir en caso sea necesario. Por ejemplo:

- ¢Con qué comes, hablas y hasta das un beso? (boca)

- ¢Es rosa y se encuentra dentro de la boca? (lengua)

Ejercicios de clasificacion: Los nifios necesitan clasificar objetos que conocen por
diferentes categorias como son: color, la forma y el tamafio. La categorizacion se llevara a
cabo al establecer una discriminacién por semejanzas y diferencias. Por ejemplo: Se les
pide a los alumnos a agrupar todas las mufiecas que sean de nifas, todo los munecos que
son de nifios.

Ejercicio de Hacer burbujas: En este ejercicio los nifios realizan burbujas con jabdn, el
objetivo es que puedan interpretar las diferentes burbujas para imaginar semejanzas con
otras cosas.

Ejercicios de Lenguaje Mimico: El objetivo de este ejercicio es que el nifio pueda
transmitir un “personaje” por medio de movimientos corporales, faciales o gestos y que
los nifios adivinen cual es el personaje.

Ejercicios con la naturaleza: En estos ejercicios se incentiva el contacto con la naturaleza y
la utilizacién de todos los sentidos. Por ejemplo: pueden ser las flores del parque, cual es
diferente a las demds, es necesario que las huelan, las toquen y las vean, que puedan
memorizar cudntas flores son. Que describan verbalmente cémo son las flores, y que
después las dibujen.

% Cfr. Flavell, J. H., op. cit., pp. 170-180.
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Encontrar flores

SEGUNDO MOMENTO: LA OBSERVACION:

La observacién constituye la base fundamental de la habilidad intelectual; aporta la
adquisicion de conocimientos concretos a los niflos y es la rectora de toda apreciacion.
Piaget comenta la necesidad de ejercitar la observacidn y que esta permitira aumentar la
capacidad de representar los objetos por medio de simbolos.®!

Observar es el proceso de mirar con atencién los objetos seleccionados. El primer paso es
la perceptivo visual, que es fijar la atencién en el objeto, el segundo paso es pensar en la
esencia del objeto.

Ensefiemos a los nifos de cinco afios a desarrollar el sentido de la observacién con todo
aquello que despierte su interés, ayudando al alumno a fijar su atencién, captar todos los
detalles de cada objeto o persona.

Para ello es conveniente que el educador, sélo minutos después de lo observado, le
proponga al nifio que dibuje de memoria lo que observé (en ausencia del modelo). Y que

91 Cfr. Secretaria de Educacion Publica, Guia practica docente en el ciclo escolar, México, Secretaria de
Educacion Publica, 1984, pp. 42-44.
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después analice si lo observado se encuentra reflejado en su dibujo. Este esfuerzo le
permite desarrollar la capacidad de analizar y enriquecer una serie de conocimientos que
se integran paulatinamente en su capacidad de pensar. Por ello serd necesario elaborar
una planificaciéon que permitira mejorar la calidad de la observacion o el ‘saber mirar’.

Planificacion de la observacién:*?
1. ¢Para qué lo vamos a observar?
Objetivo
2. ¢Qué aspectos especificos vamos a mirar?
Descubrir las caracteristicas esenciales del objeto.
3. ¢Cémo lo vamos a observar?
Método y procedimiento.
4. Una invitacion a que los nifios miren lo mas detalladamente posible el objeto.
Explica sobre lo observado, para descubrir los detalles del objeto.
6. Después, un alumno describira verbalmente lo que mird, se formularan preguntas
sencillas sobre elementos especificos.

U

Se proponen cuatro ejercicios para el desarrollo de la observacion:

Primero: Los nifios miran la forma, la estructura y el color del objeto. Después, en
ausencia de este, describiran las propiedades inherentes al objeto o los rasgos
caracteristicos del mismo.

Segundo: Pedir a los ninos que siembren semillas que ponga su atencién en cémo brota el
germen y que en el trascurso de los dias realicen dibujos que reflejen los cambios que
sufren las plantas al crecer.

Tercero: La observacién del estado del tiempo, para esto es necesario llevar a los nifios al
patio cada mafiana. Ya dentro del saldn que describan el estado del tiempo, por ultimo
invitarlos a que dibujen. Por ejemplo:

92 Cfr. Ruiz E., L., Metodologia de la educacion plastica en la edad infantil, La Habana, edit. Editorial Pueblo
y Educacién, 1991, pp. 120-123.
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Observacion del clima

TERCER MOMENTO: LA ESTIMULACION Y LA MOTIVACION

Es importante que en el proceso de dibujar por parte del nifio, se le estimule y motive de
manera correcta, en el proceso aprendizaje. El alumno necesita de un estimulo que
despierte su interés cognoscitivo, que lo motive a sentir la necesidad de aprender y a
expresarse por medio del dibujo.

El estimulo es una sefial externa o interna capaz de provocar una reaccion al individuo, la
motivacidn es el proceso que provoca al intelecto, el impulso mental que nos genere una
imagen y que nos da la voluntad necesaria para iniciar una actividad.®?

% Vid., inares M., A., Psicologia general, Madrid, edit. Ediciones Morata, 1969, pp. 313-315.
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Para poder estimular al nifio correctamente se puede realizar por diferentes medios, uno
de los cuales puede ser los juguetes, ya que cuando el nifio los manipula le sera mas facil
gue pueda interiorizarlo. Por ejemplo: se presenta a un nifio un juguete (estimulo) para
gue tenga la oportunidad de percibir, manipular, memorizar y recordar para que minutos
después, dibuje el objeto.

Adicionalmente es recomendable estimular al nifio en ambientes que no sean comunes,
como visitar los zoolégicos, jardines botanicos y museos en general. En estos sitios se
deberd establecer un didlogo, con los parvulos que describan sus vivencias y hace
comentarios sobre las plantas, animales y obras para sensibilizarlos, para después al
dibujar de memoria, minutos después del estimulo, el nifio pueda reflejar detalles que
normalmente hubiesen pasado desapercibidos.

Para motivar a los nifios a dibujar es importante establecer didlogos con los niflos acerca
de alguna persona que venda, que despierte su curiosidad e interés. Por ejemplo: si
queremos que el nifio dibuje al vendedor de globos, el educador ofrece una explicacién de
las personas vendedores de los globos, luego los escolares aprenden agrupar los globos
por color o tamafio, figuras (oso, gatos...), etc. El alumno encuentra la motivacidn
adecuada, que despierta su interés y asi pueda dibujar al vendedor de globos con mas
exactitud.

Por ejemplo:

Vendedor de globos
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CUARTO MOMENTO: DESARROLLO DE LA IMAGINACION QUE GUIA AL
NINO A DIBUJAR

El desarrollo de la imaginacidn es la facultad de representar los objetos o personas o
acontecimientos no estan presentes, asi como la capacidad de crear. La imaginacién se
apoya de la representacién simbdlica, como un factor determinante para la evolucién del
pensamiento. La imaginacién tiene gran importancia ya que es la base de la creatividad.

Para que el nifio pueda dibujar es necesario que tenga una imagen mental de lo
que va a dibujar, antes de realizar el dibujo. Por ello debemos de apoyar la imaginacion
por medio de imdagenes imaginadas, asi permitiremos que fluyan su imaginacidon que
permitird enriquecer sus dibujos. ®*

Ejercicio para imaginar: El objetivo es que el nifio despierte su imaginacion. El ejercicio
consiste en que los nifios cierren sus ojos, y se les guia para que puedan imaginar
imagenes. Por ejemplo: imaginate frente a ti una alberca, mira estas vestido con un traje
de bafno, ahora permite que tus pies toquen el agua. Vuelve a la alberca extiende tu mano
y tocas el agua... Se sugiere que para realizar estas actividades, elegir un lugar tranquilo,
poner musica de fondo, acostarse sobre la espalda (con un tapete) o si lo prefieres que
estén sentados, para concluir con un dibujo de su experiencia.

A continuacién se mencionan ejercicios adicionales para estimular la imaginacion de los
nifos:

El juego de los nombre: En este ejercicio cada niflo inventa un pdarrafo de una cancién
improvisada (comadre... Carmen, compadre... Juan, vamos siguiéndole a este vacilon.
Compadre... Roberto, compadre... Sergio, cantense unas coplas y otras de remate...). Para
gue al final dibujen su experiencia.

Viaje imaginario: Se les pide a los nifios que se pongan cémodos y que cierren los 0jos. Se
pone musica suave para iniciar el ejercicio de un viaje imaginario (a la playa) y conforme
avanza la sesion se baja el volumen, hasta apagarlo. La educara habla con los alumno,
estan seguros han terminado su viaje imaginario, les pide que abran lentamente los ojos.
Después les dice al grupo, ahora recuerdas todo lo que viste en tu viaje, a donde fuerony
que expresen sus vivencias y las dibujen.

% Vid., Read, H., Educacién por el arte, Barcelona, edit. Ediciones Paidés, 1982, pp. 60-63.
% Cfr., Secretaria de Educacidn Publica, Guia didactica y la practica docente en el ciclo escolar, México,
Secretaria de Educacion Publica, 1984, p. 44.
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Narracion de cuentos: En este ejercid se relata un cuento en voz alta, es recomendable se
hable en forma clara y lenta. Utilice las imagenes de la ilustraciéon del cuento para
estimular la imaginacién de los nifios. Posteriormente hacer que cierren los ojos, para que
puedan imaginar estar dentro del cuento. Después pedirles que dibujen a los diferentes
personajes del cuento. Y por ultimo cada alumno va ensefiando su dibujo y relata su
experiencia.”®

Imagina a tus personajes

CONOCIMIENTOS NECESARIOS PARA LA REPRESENTACION DE UN
OBJETO O LA FIGURA HUMANA

Explicare la forma, con la cual los nifios representan objetos y personas, en su dibujo. No
solo sus interiorizacién del objeto o figura humana, sino también su comprensién del
mismo, sus conocimientos o lo que saben al respecto. Abordaremos los pasos especificos
necesarios para la representacidn tanto de objetos como de la figura humana.

% Cfr., Sefchovich, G., Expresion corporal y creatividad, México, edit. Trillas, 1997, pp. 102 y 128.
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1) Representacion de la Figura Humana: La representacion de la figura humana es de
suma importancia para el desarrollo del nifio, ya que a través de su cuerpo aprenderd a
conocer su entorno, porque éste es el primer medio del que dispone para establecer
contacto y comunicacién con los demas. Si el nifio preescolar quiere dibujar la figura
humana, debe interiorizar las distintas partes de su cuerpo a partir de la interaccidn con él
y con otras personas.

A continuacién, se proponen algunas actividades para la interiorizacién y conocimiento
del cuerpo:

- Precisar qué aspectos especificos del cuerpo van observar (del companero). Para
después esto, se formulan preguntas sencillas que generen respuestas para
asegurarse que los nifios comprenden cada una de sus partes.

- Reconocimiento del rostro. El nifio describe las partes que componen su rostro, de
manera (limitada o completa), nombra: ojos, cejas, nariz, boca y orejas.

- Invitarlos a que miren el espejo grande para que observen su cuerpo completo. Y
ya que éste haya sido reflejado, sefialar con el dedo las distintas partes que
componen su cuerpo como la cara, el tronco, las piernas, etc.

- Alos nifios sentados en el suelo se les dice que deben cerrar los ojos y permanecer
inmoviles en la posiciéon en que se hallan en ese momento. Asi deberan, primero,
por medio del tacto, sentir su pie derecho y, después, el izquierdo, las plantas de
los pies, las manos, dedos y las demas partes de su cuerpo.®’

- Reconocer su rostro utilizando un espejo de mano, para que se miren y vuelvan a
mirar, luego escuchar con atenciéon un cuento que lo motive a expresar sus
distintos estados de danimo por medio de gestos como: miedo alegria, tristeza,
enojo, aburrimiento, etc.

- Utilizando un espejo de mano. Observa tu cara, cuando se mira frente al espejo,
minutos después realizar un dibujo del rostro. Descubre si se encuentran, las
caracteristicas esenciales de su rostro (los ojos, nariz, boca, orejas, pestaias, cejas
y cuello). Ejemplo:

9 Cfr., Alexander, G., op. cit., pag. 79-83.
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Juego del espejo.

- Los nifios se colocan por parejas, uno frente a otro y relativamente cerca. Uno de
ellos es el espejo y tiene que imitar al otro. Quien deberd hacer una serie de
movimientos en camara lenta y pedirle al otro que copie la misma accién que
ejecuta frente a él conforme éste se va moviendo. Después de un periodo de
imitacion, la pareja cambia de papel.

- El niflo imita a un titere que estd cubierto por hilos en los brazos, piernas, cabeza,
tronco y que se mueve segun un ritmo musical.

- Se le sugiere al nifio que dibuje la figura humana de memoria en ausencia del
modelo. Y, minutos después. Durante esta actividad sera posible apreciar el dibujo
de los alumnos, representan lo que ya se ha interiorizado de las distintas partes
del cuerpo; esto se alcanza gracias a que se sabe el significado de las palabras y lo
que cada una de ellas designa.

2) Representacion de objetos: Si el nifio preescolar quiere representar a un objeto sera
preciso ponerlo directamente en contacto con éste, procurando integrar el mayor nimero
posible de sus drganos sensoriales: la vista, el oido, el tacto, el gusto, el olfato ya que por
éstos podrd adquirir las cualidades de la forma, color, textura, tamafo, etc. Mientras los
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menores observen y puedan tocar su modelo e incluso si pueden degustarlo (por ejemplo:

una naranja) esto ayudar a tener una representacién mas completa del objeto.%®

A continuacion, algunas sugerencias de actividades para ampliar el conocimiento de
objetos:

los

- Manipular o manejar objetos, para que los nifios se ejerciten en el uso y coordinacion
de sus musculos, manos y ojos.

- El educador le pide los alumnos que cierren los ojos. Les da una pelota, les dice que
toquen y rueden el objeto con ambas manos (para registrar en su mente el grado de
redondez), posteriormente, con una sola mano vy, finalmente, con las yemas
descubrirdn el volumen. Mas tarde, al nifio se le dara plastilina o masilla y se le pedira
gue tenga los ojos cerrados y que moldeé la misma figura que tuvo en sus manos, al
final se le pide que dibuje la misma figura que modelé.

-Para profundizar en el conocimiento de las cosa el educador deberd motivar
mediante dindmicas que despierten el interés de los nifnos, por ejemplo: si queremos
que surja el interés en el nifio por dibujar las manzanas, éstas se presentaran como
una actividad para que el nifio las agrupe por color: verdes, rojas, amarillas; por
tamafo: grandes, medianas, pequenas, y a partir de las manzanas elaborar ellos
mismos una ensalada (de tal forma que habran aprendido viendo, degustando,
oliendo, oyendo y tocando). Los alumnos con estas dindmicas podran conocer mas
profundamente e integralmente a las manzanas.

-Actividad de la casa: En este ejercicio se les pedira a los nifios que dibuje su casa y los
diferentes elementos que en ella existen. Debera realizarse preguntas sencillas para
generar respuestas, como por ejemplé iComo es tu recamara?, ¢Cémo es tu
comedor?,éDe qué color es la casa?, etc.

% Vid., Sakulina, N. P., Metodologia de la ensefianza del dibujo, el modelado y su aplicacion en el circulo
infantil, La Habana, edit. Editorial Pueblo y Educacion, 1982, pp. 85-95.
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CAPITULO IV

TECNICAS PICTORICAS SUGERIDAS

Al enfrentarse a una hoja en blanco, a un espacio bidimensional, o a diversas técnicas
pictdricas, el nifio preescolar se ird desarrollando segun su edad y las habilidades que vaya
adquiriendo. Por ello, en este capitulo propondremos al educador diversas metodologias
para perfeccionar las técnicas pictéricas de los infantes.

Antes que nada, proponemos elegir un lugar de trabajo, pues necesitamos de un espacio
concreto destinado para ello, y que sea siempre el mismo. Basicamente, se requiere de un
suelo que pueda limpiarse facilmente, de unas mesas a las cuales se les pongan manteles
plasticos y taburetes para sentarse. Seria ideal contar con paredes para pegar papeles y
pintar asi en forma vertical, ademas de distribuir delantales para trabajar.

Parte de la actividad artistica depende de la manera cdmo se organiza el espacio y la
condicion del material que requerimos de utensilios e instrumentos, que se utilizan.
(Siempre es aconsejable que usted experimente con cada material antes de entregarse a
los nifios). Que estén desde el inicio del curso, para que los nifios los conozcan (lo
importante es saber qué se quiere hacer). Podrdn utilizarse diversos objetos deben estar
limpios, como: pinceles, esponjas, motas de algoddn, tijeras aceitadas en el eje,
pegamento, etc. Verifique la condicién de las pinturas de tiempo a tiempo (si estan turbias
0 resecas no son muy atrayentes).

Cuando llegue el momento de limpiar el lugar, cada nifio uno debe ayudar a ordenar los
utensilios y lavarlos. Debe disponer de agua corriente o un recipiente con agua y jabon, asi
como toallas para lavarse y secarse las manos. Simplemente adopte precauciones con
anticipacion para asegurarse que los nifios cubran sus ropas con un delantal. Estos pueden
ser fabricarse con plastico.

A partir de las diferentes técnicas se daran diversos procedimientos por los cuales se
dejara huella en la memoria perceptiva y un lugar destinado a la experimentacién en el
cual los alumnos puedan desarrollarse creativamente y ampliar su pensamiento simbdlico.
Por medio del desarrollo de las percepciones y los sentimientos estéticos, los nifos
comenzaran a utilizar el color para transmitir el estado danimo. Sin embargo, a veces
utilizan cierto color porque les gusta o alguno les impresiond o simplemente asi lo
imaginan. Es necesario introducir primero a los nifios en las técnicas bdsicas que permiten
la libre expresion, y los habitos y habilidades planificadas, y con ello estimular algunas
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técnicas para aplicar el color de acuerdo a sus intereses y el nivel de madurez en el que se
encuentren.

La planificacién
Se requiere una estructura con tres momentos que son:

1. El primer momento, la estimulacién y la motivacién, se revela como una unidad
compleja, se fundamenta en el modo de la ensefianza-aprendizaje. Estimulo es aquello
gue induce la accién, es aquello que propicia un motivo. Por ejemplo: el impulso interno
para que el alumno aplicar un color, de manera emotiva, de acuerdo con el gusto estético.
La motivacion puede ser objetivo, que hace falta desde afuera el estimulo, forma parte de
este proceso el excitar y elegir un aspecto relevante. El estimulo debe ser las vivencias del
nifo, sus apreciaciones de los objetos, u obras de arte, deberdn ser la motivacion del
grupo, para que adquiera un significado relevante y una vision distinta de su entorno.
Estimulacion se da cuando se trata de despertar el interés por aprender, (motivacion) se
logra que el nifio a través de un conjunto de actividades planificadas como: el didlogos con
los nifios acerca de como “ven” el mundo los pintores y el lugar dénde estos viven.
Anticiparles sobre qué serd lo que mirardn, orientarlos para que lo observen
detenidamente y sepan apreciar como aplicaron el color los artistas.

El estimulo o incentivo que mueve a la persona a realizar una actividad viene de fuera, se
da cuando se trata despertar el interés por saber (motivacién) Por ejemplo: la visita al
museo y el caminar entre las obras de arte, hacer que los nifios miren y vuelvan a mirar,
establecer un didlogo breve con ellos, preparar un recorrido corto con el fin de que no se
cansen los pequefios, debera ser todo planificado. Considérese ademas que hoy se
pueden obtener buenas fotocopias en color o cartel muy cercanas a los originales.

El segundo momento sera la realizacién de la técnica, que es el procedimiento por el cual
el nifio descubre un conocimiento bajo la direccidn de la educadora: La técnica indica un
modo muy concreto de hacer algo. Este momento abarca las explicaciones del educador
para realizar la técnica, el procedimiento, los aspectos a tener en cuenta y cémo organizar
los materiales, asi como brindar atencién individual.

Después de la motivacion, la educadora ofrece una explicacidon necesaria de cémo realizar
la técnica, de forma clara y precisa realizando demostraciones necesarias de los pasos a
seguir, acompanando sus palabras con acciones. Por ejemplo: Al principio coloco una hoja
de papel sobre la mesa, tiendo una toalla de papel o un pedazo de tela para secar el
pincel, luego enjuago cuidadosamente éste y seco con un trapo, cambio el agua con
frecuencia y es preciso tener siempre un pincel limpio (ensefiar y repitiendo esto),
después introduzco el pincel en el godete con pintura (de tempera). En el borde del
godete elimino el exceso de pintura. Posteriormente, coloco el pincel sobre la hoja vy
realizo un trazo o relleno una figura en una misma direccion.
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Tercer momento, apreciacién de los trabajos creados por los nifios.

La seleccion que se haga de sus técnicas se apreciara por su variedad de interpretaciones,
cada una serd individual y segun las caracteristicas de personalidad de cada nifio. Lo
importante es que cada alumno se dard cuenta de las diferentes formas en que sus
compafieros aplicaron la técnica. Cuando se realicen todos los trabajos del grupo sera
necesario que se coloquen de forma colectiva, al finalizar las obras. Ademas, cuando se
finalice cada técnica: serd el momento de recoger los materiales sobrantes y organizar el
saldn.

La creacion de un museo del grupo en el jardin de nifos es un proyecto realizable. Se
puede reservar un espacio para este fin, y en él colocar los trabajos de los nifos, sus
dibujos, etc.

Dindmicas recomendables en el nivel pre-escolar para la aplicacion del color:

La mejor manera para ensefiar al nifio a aplicar el color es que éste adquiera un significado
importante para ellos, que lo vean, lo vivan y lo manejen como una experiencia propia. Es
conveniente utilizar una secuencia de colores primarios (rojo, amarillo y azul) para que el
nifo descubra las nuevas combinaciones de los colores secundarios (verde, anaranjado y
violeta), ademas es conveniente tener en cuenta la edad cronolégica del menor y sus
habilidades. Pintura puede realizarse con diferentes instrumentos, sobre gran variedad de
fondos con colores caseros o adquirir en el comercio la mas comun acuarela o témpera
vende liquida o en polvo (pigmento vegetal).

e LAS TECNICAS BASICAS son las siguientes:
Para trabajar con el nifio en pre-escolar aplicar la pintura mediante:

a) Marcar huellas: para esto es necesario contar con un rollo de papel kraft, cinta
adhesiva o masking-tape, engrudo de dos colores (rojo-amarillo) y dos platos.
El procedimiento a seguir es estirar el papel sobre una superficie de trabajo, y
posteriormente el engrudo en el plato, uno color por cada plato.
Posteriormente, se mojan las manos y se presiona sobre el engrudo de un color
y luego se estampa la huella de la mano sobre el papel. Luego se puede aplicar
con la otra mano el otro color y el nifio podra ver las primeras mezclas y sentir
los colores.
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Marcar huellas

Pintura humedo sobre humedo: el material requerido es: pintura de colores: azul,
amarillo y rojo, papel (aproximadamente un pliego), plumones, pinceles, agua y
esponja.

Primero, se cubren las mesas con material plastico bien ajustado.

- Luego se cubrird la mesa con una hoja de papel para que los nifios trabajen en
ella.

Se hace un dibujo preliminar con plumones concentrandose en las formas
basicas (casas, arboles). La aplicacion de la pintura a una superficie aun
himeda, le permite fundir los colores. Es necesario humedecer el papel
previamente con la esponja, que deberd ser mojada con agua para el
deslizamiento fécil del color (amarillo). Se moja el pincel con pintura de un
color (azul) y se ofrecera otro color (rojo) con un pincel bien cargado de forma
que se aproveche la humedad para dejar caer la pintura sobre el papel.
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b)

c)

Otra técnica para ensefiar a los nifios a mezclar los colores es la confeccidon de
pintura liquida. Para ello se requiere color vegetal en polvo (amarillo, rojo y
azul), 6 vasos con agua y una cuchara para mezclar. En uno de los vasos poner
agua y luego agregar el color vegetal amarillo, en otro vaso con agua poner el
rojo y en un vaso distinto colocar el color azul. Posteriormente se vierte una
porcién de color amarillo en un cuarto vaso mezclandolo con el color rojo, etc.
El menor ird descubriendo los cambios y los resultados generados por las
mezclas (algunos emplean esta técnica ayudados con hielos de color).

el (-
e 2
Ensefar a mezclar colores

Una mas es imprimir con las yemas de los dedos, por ejemplo: realizar un
arbol. El material que se requiere es pintura tempera (azul, amarillo y rojo),
papel, platos. El procedimiento para realizar esta dindmica de color es poner
tres platos y en cada uno de ellos colocar un color primario, después en un
cuarto plato hacer la mezcla de los tres colores primarios se obtiene el color
café y con el canto de la mano mojado en pintura hacer el tronco plasmandolo
sobre el papel. Para hacer la copa del arbol se coloca un plato en donde va la
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pintura amarilla y otro plato se pone la pintura azul, después el nino mojan las
yemas de los dedos en la pintura, ya mojada sobre el papel dejando sus
impresiones digitales (donde serdn las hojas de copa del arbol).

Imprimir con las yemas de los dedos (un arbol)

Posibilidades de aplicacién técnica que a continuacion mencionaré:

a) Pintura con pincel. Pincel de mango largo y ancho son generalmente los mds
faciles controlar por los niflos pequefios. Su coordinacién fina no estd todavia lo
suficientemente desarrollada como para permitirle manipular pinceles pequefios
con comodidad. Pueden ser fabricarse pinceles mango de bambu, palos, etc. Se
trabaja de primera intencién pintando con los tres colores bdsicos y poco a poco se
van agregando mas colores y empaste. Esta técnica da confianza en el manejo de
los materiales ejercitar con el pincel.
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Pintura con pincel

b) DaActilo pintura. Con esta técnica se logra cierta variedad de textura visual. Se

utiliza un papel de gran tamanio, la pintura tempera pastosa (espesada con harina
o fécula de maiz)y se coloca en platos, es aplicada directamente con las yemas de
los dedos, el canto de la mano, redondo el pulgar, moviendo el pufioy use toda la
mano realizando movimientos, obteniendo diferentes resultados de acuerdo a la
presion y a la combinacién de huellas.

)
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Dactilo pintura

Pintura con el punzdn. Esta técnica se realiza principalmente con pintura blanca

diluye con gel o poca harina o fécula de maiz para el grosor o pastosa empleandose
instrumentos de facil control como espatula o rodillo, cuando el empaste se haya
secado, luego se hace un dibujo con crayola, después con un punzén tazamos
lineas, vamos levantando el empaste que haya el boceto.
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d)

e)

Pintura con el punzén

Pintura salpicada. Abarca también el goteado y esparcido. Esta técnica consiste en

aplicar la pintura aguada con un pincel de pelo suave o gotero (goteada) sobre un
papel previamente humedecido dejando caer lluvia de colores. Otra forma, se
sumergen un cepillo de dientes en pintura y frotar las cerdas. De esa manera la
pintura se rociara como una fina lluvia sobre el papel seco, o bien himedo.

! Pintura salpicada

Pintura con siluetas. Esta técnica consiste en elaborar siluetas. Sobre el cartdn se
dibujan y recortan las diferentes siluetas de objetos o una para cada figura. El
educador proporciona los nifios la silueta ya elaborada, que coloca sobre el papel
aplicar la pintura crayola siguiendo el contorno luego frotamos con la yema. Se
marcara la silueta de forma deseada. Los nifios pueden emplear diferentes colores
y repetir la accién con la misma silueta u otra.

Pintura con siluetas
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RECETAS DE TECNICAS PICTORICAS SUGERIDAS

A continuacién se sugieren algunas recetas bdsicas para que el adolescente pueda
expresarse.

Recetas de pintura sugeridas:
ESGRAFIADO

Material:

- Papel cartoncillo de 15 por 20 cm.

- Crayolas de diferentes colores.

- Talco o harina de trigo.

- Tinta china o pintura para calzado o pintura vinilica de color negro.

- Grafito o un punzon.

Procedimiento: Con un soporte se hace un disefio con crayolas utilizando manchones de
varios colores y se pone una capa gruesa de crayola de variedad de colores. Una vez que
esté cubierto el cartoncillo con las crayolas se esparce talco o harina en todo el papel.
Posteriormente una cubierta de tinta china, o el flexo o Vinilica negra, se cubre todo el
carton, se deja secar, se procede a realizar un dibujo con el grafito o punzén esgrafiando o
raspado con cuidado para obtener el disefio. El color de la crayola lo ira descubriendo el
nifo.
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GOTEADO

Materiales:

- Acuarelas o tempera.

- Pincel grueso o gotero.

- Papel marquilla o cartulina ilustracién.
- Untrapo limpio.

Procedimiento:

Se moja el pincel en pintura o se vierte en un gotero diferente pociones de color. Se
experimenta sobre el papel gotas de pintura de diferente color.

Otro procedimiento

Se humedece toda la superficie del papel por medio de un pincel. Se deja caer la gota de
pintura de diferente color, cuando esta seca la pintura se agrega lineas con plumones.

Puede trabajar con veladuras
o % "‘ . \'lf
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GOTA DIRIGIDA

Material

-Acuarelas

-Pincel grueso

-Papel marquilla o cartulina

Procedimiento:

Al experimentar el pincel con la pintura, se deja caer la gota sobre el papel y
posteriormente se inclina éste para que corra la gota en diferentes direcciones.

Se repite la misma operacién, dejando caer la gota de diferente color en otro lugar sin
dejar secar la gota anterior.
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GRABADO EN EL PAPEL

Materiales

-Acuarela

-Papel marquilla o cartulina
-Aguja de caneva o clavo

Procedimiento:
Dibujar un garabato con la aguja o clavo haciendo presion para dejar marca. Cubrir la

superficie del papel de pintura acuarela utilizando un solamente un color. El garabato
resaltard y marcara con un lapiz de color.

o

Grabado en papel
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GARABATO EN PAPEL

Materiales
-Crayolas
-Papel cartulina o cartéon

Procedimiento:
Se realiza un garabato con crayola negra y cada espacio que queda, se pinta libremente
con el color elegido, con la variedad de crayolas.
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DIBUJO CIEGO

Material:

- Crayola blanca o cera.
- Papel.

- Pintura acuarela.

- Brocha.

Procedimiento:

Sobre el papel se hace un dibujo con una crayola o cera blanca. Se utiliza una brocha
poniendo una capa de pintura de acuarela utilizando un solo color. Después el nifo
descubrira como aparece el dibujo.
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PINTURA PLANCHADA

Materiales:

- Crayolas diferentes colores.

- Pafiuelo o pedazo de tela de algoddn.
- Papel encerado.

- Plancha.

Procedimiento:
Hay que ofrecer al nifio crayolas, decirle que haga un dibujo libre sobre la tela después el

educador cubrird con un papel encerado del mismo tamano y plancharlos, por parte de
atrds.

Pintura planchada
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DIBUJO CON GISES

Materiales:

- Gises de colores.
- Hoja de papel.
- Agua con azucar o clara de huevo o leche azucarada.

- Papel o lija.
Procedimiento:

Dar al nifo gises de colores suficientes su uso puede variar segun se emplee seca o para
fijar con agua con azucar o clara de huevo o leche azucarada (una o dos horas antes);
mojar los gises con el fijador elegido y hacer el dibujo libre sobre una hoja de papel grande
(papel o lija para dar tex'gura).

Dibujo con gises
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DIBUJO DE CRAYOLAS DERRETIDAS

Material:

- Crayolas gruesas.

- Veladora o quinqué.
- Cerillos.

- Papel o cartoncillo.

Procedimiento:

Darles a los nifios las crayolas sin papel. Se dibuja con ceras “ablandadas”, pasando la
crayola sobre la mecha encendida, por medio del color de la llama de la vela se derrite y
se deja gotear sobre el dibuja adquiriendo éste textura. Para esto se tomardn
precauciones. Una vela para cada nino, deben estar dentro de un envase de metal.

N R PR
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Dibujo de cra'yol.avs derretidas
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DIBUJO IDENTICOS

Material:

- Crayolas.

- Gis blanco o color.
- Papel bond.

- Lapiz.

Procedimiento:

Dar al nifio un gis blanco o de color, cubrir la superficie sobre la hoja de papel y luego
proporcionar suficientes crayolas de diferentes colores orientado por el docente que
dibuje en forma libre. Una vez hecho entregar otra hoja de papel bond, se le coloca
encima otra hoja, el dibujo se sujeta con pinzas, copiar el mismo dibujo con el lapiz, esté
concluido, les pedimos a los nifios que separen ambas hojas de papel podemos descubrir
como quedd lo que dibujaron. Descubrir como aparece el dibujo coloreado por la parte de
atras de la hoja.

-\ - Dibujo
idéntico
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CERA DERRETIDA O FALSO ENCAUSTO

Material:

Crayola o cera blanca o crayola o cera negra.

Sobre hoja de papel blanco o sobre hoja de papel negra.
Papel.

Cubrir con témpera o acrilico de color contraste.

Brocha.

Procedimiento:

Se utiliza una cacerola, donde se derriten las crayolas o cera, ya sea blanca o negra
dejando caer el material que se adhiere al soporte y adquiere textura. Utilizando una
brocha cubriendo la superficie con la pintura témpera o acrilica de color de contraste o
atractivos sobre la pintura esgrafie el disefio descubre la cera o crayola.®®

Cera derretida o falso encaustica

% Vid., Cherry, C., El arte en el nifio en edad preescolar, Barcelona, edit. C. E. A. C., 1984, pp. 72-89; y M.
A. Gandulfo, M. A., Las técnicas graficas-plastico. Buenos Aires, Edit. Lumen-Humanitas, 1999, pp. 43-55.
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TECNICAS DE PINTURA CASERAS SUGERIDAS.

Formulas para preparaciéon de la pintura casera logre la consistencia deseada y sea eficaz,
se deberdn tomar en cuenta tres aspectos:

- El pigmento: Substancia coloreada en polvo se recomiendan el color vegetal en
sobre o cucharada.

- Aglutinante: Se une la mezcla con el pigmento en polvo apropiado para pintar
segun la técnica que se trate, procurando un bajo costo.

- Solvente: para diluir la pintura con agua
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Esta técnica puede ser aplicada con diferentes materiales: canicas, popotes, gotero, hojas,
peines, escobetas, fibras, zacates, cepillo dental, etc.

Pintura casera

Materiales:

1 taza de almidon liquido.

6 tazas de agua.

% taza de jabdn.

1 cucharada de color vegetal.

Procedimiento:

Se disuelve el jabén en agua mezclada con el almiddn; se agrega una pizca de color
vegetal. Agregar el jabdn (en escamas) es conveniente por dos razones: 1) Permite que la

pintura se adhiera mejor a la superficie, y 2) Si la pintura se llegara a derramar sobre la
ropa, el jabon ayuda a la limpieza de las prendas de vestir.

Técnicas de acuarela (casera)

Materiales:

1 taza de agua.

1 cucharada de azucar.

1 cucharada de color vegetal.

Procedimiento:

En un frasco se vacia el agua, después se agrega la cucharada de azlcar. A continuacion se
vierte el color vegetal y se revuelve hasta obtener una solucién de color uniforme.

Nota: A mayor niumero de cucharadas de azucar, la textura se hara la mas gruesa.

Pintura de Resistol

Materiales:

1 taza de resistol blanco.
3 pizcas de color vegetal.
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1 taza de agua.

Procedimiento:

En un recipiente se vacia todo el resistol blanco, se vierte el color vegetal diluido en el
agua y se va diluyendo poco a poco hasta obtener un color uniforme. Para la conservacidn
de esta pintura se recomienda verterla en un frasco bien tapado.

Pintura de Detergente

Materiales:

2 cucharadas de color vegetal.
1 taza de detergente.

1 taza de agua.
Procedimiento:

En un recipiente simplemente mezcle el agua, el detergente y el color vegetal.
Pintura

Materiales:

1 cucharada de color vegetal.
10 cucharadas de cola vegetal.
% de taza de agua.

Procedimiento:

En una cacerola disolver con agua la cola vegetal y poner a fuego hasta que espese. Fuera
del fuego se pone el color vegetal, se guarda la pintura en frascos y se tapa bien.

Pintura con clara de huevo

Materiales:
1 cucharada de color vegetal.
1 clara de huevo.

1 cucharadita de agua.

Procedimiento:
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En un frasco disolver el color vegetal en el agua y mezclar con la clara de huevo.

Pintura con Yema de Huevo

Materiales:

1 cucharada de color vegetal.
1 cucharadita de agua.

1 yema de huevo.

Procedimiento:

En un frasco disolver el agua, el color vegetal y con la yema (se le quita la membrana).
Mezclar hasta obtener una tonalidad uniforme.

Pintura con la baba del nopal

Materiales:

1 cucharada de color vegetal.
1 taza de baba de nopal con sal.

Procedimiento:
Se ponen a cocer los nopales en una olla con sal y agua. Cuando hierven los nopales

sueltan la baba, momento en que deben colarse. En un frasco se pone la baba y ya fria, se
pone el color vegetal.

Pintura Témpera casera

Materiales:

1 cucharada de color vegetal.

1 cucharada de goma arabiga (o cola vegetal).

1 taza de agua.

Procedimiento:

Se hidrata con agua fria la goma ardbiga (o la cola vegetal), luego se pone en bafio Maria

hasta que espese, se deja enfriar y se pone color vegetal.
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Pintura de Aguamiel o sabila

Materiales:

1 pizca de color vegetal.

1 cucharada de aguamiel o sabila.
1 cucharada de agua.
Procedimiento:

El color vegetal se pone con el agua y después se mezcla el aguamiel o la sabila.

Pintura de resistol y nescafé

Materiales:

1 taza de resistol blanco (850).
1 taza de nescafé.

1 cucharada de agua.
Procedimiento:

Se pone el agua con el nescafé y se mezcla el resistol para obtener una pasta uniforme.

Para su aplicacién, se humedece una brocha en la pintura y se empieza a aplicar
rapidamente, ya que si no, se seca muy pronto.

Pintura de Maicena

Materiales:

1 cucharada de maicena.

1 cucharada de color vegetal.
4 cucharadas de agua.

1 recipiente.

Procedimiento:

En un recipiente con agua disolver la maicena, hasta que no queden grumos.
Posteriormente se agrega el color vegetal y se mezcla bien.
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La pintura con pincel

El papel se emplea para pintar con el pincel debe ser de tamafo lo suficientemente
grande, como para que los alumnos puedan aplicarlo. Colocar la hoja de papel en la pared
o se fija en un caballete o en la mesa.

Todo el que pinta llevara un delantal para proteger su ropa. El manejo del pincel requiere
una atencion. El uso correcto del pincel lo importante es agarrar el pincel con suavidad,
por la parte superior del mango. Se moja el pincel con pintura, se escurre en el borde del
recipiente, trazando sencillas pinceladas sobre el papel. Al nifo se le debe ensefiar a
enjuagar cuidadosamente el pincel en el recipiente. Mantenga siempre cerca un trapo
himedo. Aproveche enseiarles que el pincel se utiliza de un solo color (nunca mas de un
color). Los nifios deberan participar en la limpieza de los pinceles. Colocar los pinceles
limpios con el pelo hacia arriba en un recipiente para que sequen. Los nifios deben
aprender a utilizar la paleta o el godete.

Pintura con esponja

Corte esponijas en trazos faciles de aprehensién. Existen diferentes maneras de utilizar las
esponjas ya sea seca o mojada por parte de los niflos. También son interesantes los
efectos

Que se logran con las esponjas, que dejan una textura.

- Sumergir una esponja en un recipiente pleno de pintura y posteriormente pasar o
retorcer la esponja sobre un trazo de papel.

- Pintar un lado de la esponja, luego utilizar este lado pintando para imprimir
disefos.

- Efecto con tres esponjas, una de cada color, con toques ligeros aplique en papel

himedo para utilizar otro lado pintado para hacer un disefio moteado.
Sujete el papel, estirarlo en la mesa, pegarlo con papel engomado y verter
pequenos charcos de pintura utilizando una esponja sobre el papel. Absorber los
charcos frotando ligeramente la esponja, seca sobre la pintura para poder hacer un
disefio.

Pinar con hilo

Tomar un hilo de alrededor de 35cm. De largo. Sumergirlo en pintura y aplicarlo sobre el

papel en diferentes direcciones. Puede también utilizarse corddn de algoddn o fibra.

Pintura de almiddn

Materiales:

% taza de almidon.
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% taza de agua fria.

3 % taza de agua caliente.

% taza de jabdn en escamas.
Diferentes colores vegetales.

Procedimiento:

Se pone en el recipiente el almidon y agua fria. Ya disuelto se incorpora con el agua
caliente y se mueve y se pone en la lumbre, se hace hervir hasta que este liquido adquiere
bastante consistencia. Una vez espesado, se incorpora se afiade jabdn en escamas se

coloca en frascos con colores vegetales de distintos colores.

Pintura con hiloy corddn

Tomar un hilo o un corddn de alrededor de 20 cm. o 35 cm. de largo. Sumergir la pintura
el cordon humedo, siempre sostenido por el lado seco se desplaza sobre papel en
diferentes direcciones haciendo un disefio colorido Puede utilizar hilo o cordén ambos de
algodén.

RECETAS PARA LA PREPARACION DE PINTURA CON DEDOS O
DACTILOPINTURA

La pintura con los dedos, ademas de dejar huellas, ofrece la posibilidad de hacer las veces
que el nifio de cinco afios lo desee, permite la ejercitacion de las dos manos con la palma
de la mano, los dedos o las yemas (en movimientos circulares, etc.). Con esta técnica los
alumnos aprenden a combinar el color. Con la pintura dactilar el nifio expresa
sentimientos.

Ya que esta pintura con los dedos es una actividad que se ensucian los nifios, deberan usar
delantales, un recipiente con agua, una toalla a mano para limpiar las manos. Se debe
cubrir el area de trabajo con papel periddico. Colocar una hoja de papel gruesa, que debe
qguedar bien estirada sobre una superficie grande seca o previamente humedecida y
pegarlo a la pared con papel engomado y luego retirarlo. Colocar la dactilopintura

PINTURA CON DEDQOS

Materiales:
1 taza de almiddn (para ropa).

1 taza de agua fria.
2 tazas de jabdn en polvo.
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1 cucharada de color vegetal.
Procedimiento:

En un recipiente mezclar el almidén, el agua y jabdn hasta obtener la densidad deseada y
agregar el colorante para obtener el tono deseado.

PINTURA CON DEDOS I

Materiales:

1 taza de almidon (de ropa).
1 taza de agua.

1 taza de agua hervida.

1 taza de jabdn de polvo.

1 taza de talco (opcional).

1 cucharada de color vegetal.

Procedimiento:

En una cacerola mezclar el almidon con agua fria. Agregar el agua fria el agua hirviendo,
poner a cocinar hasta que se aclare, removiendo en forma constante. Agregar el jabdn en
polvo y el talco, fuera de la lumbre. Batir con un batidor de huevos hasta la consistencia

deseada y agregar el color vegetal.

PINTURA CON DEDOS Il

Materiales:

2 tazas de harina.

2 cucharadas de sal.

3 tazas de agua fria.

2 tazas de agua caliente.

1 cucharada de color vegetal.
1 cucharada de jabén liquido.

Procedimiento:
En una cacerola mezclar agua, la harina con la sal, batir hasta que no queden grumos.

Agregar el agua hirviendo y poner en la lumbre hasta que espese. Fuera de la lumbre se
pone el color vegetal y el jabon liquido.
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PINTURA |

Materiales:

% taza de harina de maiz.

4 tazas de agua.

1 cucharada de color vegetal.

Procedimiento:

En una cacerola disolver el almidén en poca agua fria. Agregar a esta mezcla el agua
hirviendo, revolver y poner en la lumbre hasta que hierva la mezcla. Afuera de la lumbre
agregar el color vegetal.

PINTURA II

Materiales:

2 tazas de harina.

2 cucharadas de sal.

2 % tazas de agua fria.

1 huevo.

2 tazas de agua hirviendo.

Procedimiento:

En una cacerola mezclar harina, agregar la sal, el agua fria y el huevo. Se bate para quitar
grumos hasta que la pasta quede nuevamente homogénea y se revuelva. Se pone a hervir
hasta que quede una pasta liquida. Afadir el color y mezclar bien.

PINTURA III

Materiales:

2 tazas de harina.

1 taza de azUcar.

1 taza de maicena.

Procedimiento:
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En una cacerola se pone el agua fria en cantidad suficiente para formar la pasta, se agrega
el agua hirviendo, revolviendo y poner en la lumbre hasta que espese. Afiadir el color
vegetal.

PINTURA IV
Material:

1 % taza de almidon.

% taza de jabdn en escamas.
3 tazas de agua hervida.

1 cucharada de glicerina.

Procedimiento:

Disolver el almidén con agua fria, poner en una cacerola agua a hervir y se agrega el
almiddn revolviendo continuamente. Afiadir el jabdon en escamas y la glicerina. Agregar el
color deseado.

PINTURA V

Materia

Hoja de papel
Almiddn liquido

Color vegetal en polvo

Procedimiento:

Cubrir el papel con almiddn liquido, esparcir con un salero el color en polvo sobre una
superficie y pintar con los dedos mezclando el color con almidén.

PINTURA VI
Materiales:

2 tazas de harina.
% de taza de sal.

Agua coloreada.

Procedimiento:
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Mezclar los ingredientes. La cantidad de agua serd la necesaria para obtener una masa
liguida ni muy espesa.

PINTURA VII
Materiales:

Témpera espesa.

% taza de agua.

% de pomo de témpera.
Harina en cantidad suficiente.

Procedimiento:

Se mezcla la harina con agua y se agrega témpera, queda un pigmento bien pastoso.
PINTURA VIII

Materiales:

Témperay cola.
% taza de agua.
% de pomo témpera.
1 cucharada de cola.

La cola en polvo se adquiere en las casas del ramo es menos pastosa que la anterior pero
tiene una pequefia trasparencia al secarse. Puede colorarse también con polvo de color
vegetal.

PINTURA MURAL. Es un medio de expresién pldstica. Se realiza sobre una superficie en la
pared o muro de grandes dimensiones la aplicacidn con el pincel o brocho Es una actividad
de todo el grupo y contribuye para realizar el trabajo.

Para realizar un mural se requiere de un trozo de papel bond o revolucién largo y ancho,
otro que cubra la pared y papel periédico. Se puede colocar en el piso o en la pared para
gue los nifos trabajen en él.

El dibujo del mural depende del educador o de los nifios. Se puede dibujar directamente
sobre el papel o preparar recortes de dibujo y pegar. También se pueden combinar, pegar
pasto, papel crepé, algoddn para nubes, ramas de arboles, etc. Luego se puede dibujar el
resto. Un mural refleja diferentes temas.
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RESETA DE ENGRUDO

Engrudo

Materiales:

3 cucharadas de harina.
1 cucharada de almidon.
1 litro de agua.

Procedimiento:

Disolver la harina y almidén en agua fria y colocar el recipiente sobre el fuego revolviendo
hasta que espese.

Engrudo de colores

Material:

% kg. harina.

1% cucharada de formol.

2 1. agua.

% de esencia de limon.

3 cucharadas de color vegetal.

Procedimiento:

La harina se deshace en dos litros de agua hasta que espese (se mueve constantemente),
se retira del fuego y se agrega el formol (cuidando que no llegue a pegar en el fondo), se
agrega la esencia de limon. Por ultimo se agrega el color vegetal. Este engrudo se puede
conservar por algun tiempo.

Lapices de color: Las educadoras deben cuidar que los lapices de colores tengan punta
sacada. Debe haber varios sacapuntas. Ensefiar a los alumnos que saquen la punta a los
lapices. 100

100 vid., Secretaria de Educacion Pdblica, El desarrollo de la creatividad (imagen y significado), México, edit.
Secretaria de Educacion Publica, 1999, pp. 123-145; y Schulman K., E., op. cit., pp. 173-179.
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CAPITULO V:
EL TALLER DE DIBUJO Y DE PINTURA

OBJETIVO GENERAL:

Reconocer y valorar la practica del dibujo y pintura para que el alumno tenga la
posibilidad de representar objetos que le permitan la sensibilizacién y expresarse en
forma espontanea.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Estimular el deseo de manifestar ideas.

e Favorecer la creacion, expresion, apreciacion y belleza (estética).

e Favorecer el desarrollo de la imaginacion.

e Considerar la evolucion del dibujo de la figura humana y las caracteristicas del
paisaje.

e Ejercitacion de la memoria visual inmediata.

e Estimular la observacién para descubrir los conceptos.

e Desarrollar la coordinacion para realizar movimientos precisos.

e Demostrar la capacidad de sensibilizacion para utilizar técnicas que permitan
lograr que la mano se adapte al uso correcto de instrumentos como el lapiz, la
crayola, el pincel, entre otros y descubrir que se puede expresar a través del dibujo
y el color.

e Lograr un progresivo control viso-motor del trazo linea y el espacio grafico.

e Contribuir al desarrollo de la motricidad, tanto gruesa como fina.

e Favorecer el conocimiento de su propio cuerpo.

e Descubrir las cualidades del color (cromatico) por el material empleado.

e Explorar nuevas técnicas para realizar formas y texturas.

e Lograr hdabitos de limpieza, cuidado y orden del material empleado para dibujar o
pintar.

e Experimentar combinaciones de colores para la obtencién de otros nuevos.

e Fomentar la creatividad y la imaginacidon mediante uso de elementos habituales en
el entorno.

Organizacion: tener un lugar propio para el taller, es un espacio dedicado a la creacién, un

plan y un horario no implica obediencia absoluta, ni aislamiento. Se debe lograr un orden,
un método y una disciplina de trabajo para expresarse con libertad.
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El dibujo en la educaciéon moderna satisface la tendencia hacia las actividades graficas,
debiendo desarrollar la capacidad imaginativa, representativa, dando madurez a la
sensibilidad estética, desarrollando aptitudes y habilidades de orden practico.

En pocas asignaturas como en el dibujo, la finalidad es formativa para la personalidad del
alumno, desarrollando la capacidad sensibilizacién, reflexién y creatividad, dandole asi
mejores oportunidades de manifestarla. Asi lo reconocen los educadores modernos,
citando que el dibujo tiene que darse en un lugar cada vez mdas amplio dentro de las
actividades escolares y asignandole un verdadero procedimiento didactico, por medio de
la asignatura en todas las areas.

LA CAPACIDAD CREADORA QUE LO LLEVE A DIBUJAR Y APLICAR LA
PINTURA

Valores educativos del dibujo.- Las multiples actividades provocadas a través del dibujo
afirman el temperamento del alumno. El dibujo depende en el origen de las aptitudes
intelectuales y su desarrollo fisico: psicomotricidad, habilidad, destreza manual y
seguridad en sus movimientos.

El dibujo y la pintura refuerzan el valor de la educacién, favoreciendo el desarrollo
intelectual, moral y social del educando. Desde el punto de vista formativo del alumno
esto se manifiesta a través de las graficas, aflorando sus ideas. Desde el punto de vista
psicolégico favorece el desarrollo de la observacidn y la composicion. El modo de ver de la
sensibilizacion, reflexién y creatividad el dibujo se torna mas variado, original, mas
elaborado, policromo y Unico. Socialmente desarrolla la seguridad, dandole conciencia de
lo que puede realizar, valora los dibujos creados por él y el de sus compafieros artistas.

Aspectos de la enseifanza del dibujo
(Se recomienda para discipulos de catorce afios de edad en adelante)
Couty Edmundo el dibujo y la composicion decorativa

Segun Edmundo Couty, la accién de dibujar implica tres fases y distintas: La observacién,
el recuerdo y la representacidn grafica de la imagen.

1) Desarrollar el sentido de observar un objeto y trasladar inmediatamente la mirada
a una hoja de papel por corto que sea.

2) Un acto de memoria de tres esfuerzos sucesivos que exige un dibujo de imitacién:
a) Esfuerzo del ojo para ver;
b) De memoria para retenery
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c) De la mano, para trazar.

3) La ensefianza del dibujo de imitacion tiene por objeto desenvolver tres

capacidades:

a) Ejercicios de coordinaciones gruesay fina;

b) Cuando se observa uno mirar fijamente, con atencién voluntaria el objeto.
Después de un instante de observacién sigue viendo el objeto durante un rato
(la imagen del objeto es como una placa de fotografia que sensibiliza el sentido
de la vista) y

c) El alumno tiene que repetir durante un tiempo el trazado de la imagen de lo
gue ve, para llegar a dibujar.

LA FUNCION DEL PROFESOR

El educador en funcién del grupo debe ser conocedor de las etapas evolutivas del dibujo
infantil. Las tendrd presentes cada vez que planifique las actividades para dibujar al
ejecutar actividades que requieran control y coordinacion viso-motora, para encontrar las
diferencias significativas en los alumnos de la misma edad. Por esto son importantes las
actividades programadas en funcion de estimular y despertar el interés hacia los
aprendizajes significativos que le motiven a dibujar.

Antes de efectuar la actividad de dibujar es necesario que el educador observe que los
discipulos muestren interés por la expresidén. Debe tener el conocimiento para identificar
al nino que es apto, vigilando que las dificultades técnicas sean vencidas, dandole
diferentes opciones, técnicas y opiniones. También debe darle libertad de creacién sobre
bases técnicas ya establecidas. Es importante sefialar también que debe darle confianza y
estimulo.

EL DIBUJO EN ALGUNOS SISTEMAS NUEVOS

Centros de interés: La mente del estudiante que se educa de acuerdo con el sistema de
los centros de interés sigue una trayectoria impuesta por la naturaleza misma,
desarrollando actividades varias. Esta trayectoria no parte del maestro, sino de las cosas o
ideas creativas. El educando no recoge nociones ya formadas sino que sobre la base de la
observacion y la reflexién se aumenta la eficacia del desarrollo del dibujo.
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Las producciones son casi siempre dibujos que al principio son desprovistos de perfeccién,
como falta de proporcién, dimensidn, etc., pero en nuevas tentativas va ganando
perfeccion. Al comienzo, la eleccidén del lapiz no es la mds adecuada, exige experimentar
algunos lapices diferentes graduacion y sus mezclas, para que cada discipulo descubra su
estilo.

EL DIBUJO

DEFINICION DEL DIBUJO

Segun el libro de Taller de Educacion Artistica 1y 2, de la S.E.P. y S.E.S.I.S. El dibujo es la
representaciéon de un objeto por medio de lineas o trazos que limitan sus formas y
contornos, que realizados con un instrumento (lapiz) con precisién o sin ella, sobre una
superficie plana en donde va dejando huella o marca. El dibujo, al igual que las otras
disciplinas de la plastica, es un medio para expresar ideas, sentimientos e inquietudes. La
representacion sintética de la forma o la representacidon breve y convencional de la
fantasia se presentan por medio de lineas. De acuerdo con el Curso Prdctico de Dibujo y
Pintura, el dibujo es la técnica primordial y basica de todas las Artes Plasticas. Detras de
cada manifestacion artistica (pintura, escultura, etc.) se vislumbra la ejecucién individual,
real o mental, de un dibujo previo. El desarrollo de creatividad considera al dibujo como
una técnica, no se puede pintar o esculpir sin dibujar primero.

Como una asignatura serd necesario tener en cuenta su naturaleza propia, sus fines y
utilidades, seleccionar sus procedimientos y métodos para su desarrollo.

Su naturaleza propia va de lo estético a lo practico, segun se trate de cada dibujo. Sin
embargo, cada uno de ambos aspectos se unifican. No es posible dejar de lado el caracter
practico del dibujo, ni el estético.

ELEMENTOS ESTRUCTURALES DEL DIBUJO: Forma, claroscuro, espacio y
ritmo.

1) Forma: El dibujo del contorno de una figura externa de los objetos y seres que
existen y que son reconocibles visualmente. La forma, tiene apariencia,
configuracion, estructura del objeto. Las formas concretas de los objetos que
permite que éstos se diferencien entre si y que nosotros los distinguimos (el
tamafio como posiciéon). En dibujo, al establecer su relacién de proporciones entre
los distintos elementos de un objeto pueden ser delimitadas por un contorno,
area, espacio o por lineas o planos para dar a conocer su forma. Cada objeto tiene
una estructura o forma basica y las mas sencillas de la geometria son: el circulo, el
triangulo y el cuadrado. Estructura basica de un objeto que tiene tres dimensiones
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3)

4)

(altura, anchura y profundidad). Son: cuatro formas basicas, cubo, cilindro, cono y
esfera.

Claroscuro: Un dibujo que lleva a la distribucién de la iluminacién y la sombra,
sobre un objeto por medio de los valores tonales en la organizacién de la obra.
Debe diferenciarse de la luz y sombra. Tipo de luz en el interior, con la luz artificial
y la luz natural; la sombra propia o la sombra proyectada. Al aplicar el claroscuro al
dibujar areas se obtiene el volumen, dando a la figura una ilusién tridimensional,
mediante varios valores tonales claros y oscuros. Un cambio nunca es brusco sino
gradual. Al dibujar modelos con las luces y las sombras podemos detectar dos
relaciones de valores tonales: 1) Un rayo de luz, es la zona mas iluminada, del
objeto. 2) La sombra, con la intensidad de tonos oscuros que van dando sensacién
de profundidad. El valor simplemente es la claridad u obscuridad, tienen la misma
intensidad. Con el color blanco que se emplea de la claridad y el negro, se produce
la sombra. El uso de la escala tonal va del blanco puro, a través de los grises hasta
al negro puro. Otra graduacidon adecuada escala tonal desde el negro mediante el
claroscuro de tonos grises, hasta el blanco. El color del papel se deja sin pintar y
dara la iluminacidon que aparece en el trabajo.

Espacio: Es natural o creado. El espacio natural es tridimensional. Anchura, altura,
y profundidad son las tres dimensiones del universo que percibimos. En el dibujo el
espacio creado: la transformacién que el hombre hace del espacio natural que se
ve en tres dimensiones, expresandolo en un espacio bidimensional: ancho y altura;
crear la ilusion de profundidad, la interpretacién de volumen en el papel de
trabajo. El dibujante debe utilizar diversas técnicas o sistemas de la abstraccion del
espacio tridimensional para dar perspectiva. Los primeros que utilizaron la
perspectiva fueron los artistas del Renacimiento como Paolo Uccello y Leonardo
Da Vinci. La perspectiva es un método de organizar el espacio en un sistema
coherente que da ilusiéon de profundidad, que forma parte fundamental de la
ensefanza del dibujo. La perspectiva tiene una importancia primordial para situar
tanto en el dibujo como en la pintura las figuras y los objetos correctamente.
Ayuda a proporcionar en un cuadro la ilusién de profundidad espacial.

Ritmo: El dibujo tiene dos formas que son: a) Las leyes de la composicion mediante
el estudio de las matematicas que permiten adquirir los elementos del dibujo,
como la que da ritmo natural de la obra del dibujo; b) Repeticion de uno o mas
elementos en la composicién de un disefio con el fin de obtener una secuencia que
puede estar perfectamente ordenado, o desordenado en el dibujo. Por ejemplo: al
usar ritmos de dos o0 mas movimientos. Como el vaivén con un ldpiz. c) Repeticidén
por repeticion del mismo modelo, en intervalos regulares y conservando su
tamafio se genera un ritmo. Por ejemplo: rectas o curvas o puntos o lineas (planos,
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cenefas). d) La repeticién de figuras iguales o similares de forma organizadas que
genera una estructura visual.

5) Textura o aspecto superficial: Al dibujo le ayuda a darle profundidad y realidad al
objeto. Las distintas texturas pueden ser: a) Dejando una impresiéon de textura. Es
importante disponer del material que se encuentran en la naturaleza, como la piel
de las frutas, una cualidad rugosa o aspera para dar contraste o valor tonal. b) Para
distinguir la textura del objeto, se utiliza la creacion de disefios, a través del punto,
lineas (gruesas o delgadas), curvas punteadas, trazos libres o continuos, juntos,
entretejidos, zonas de rayado, cruzado y vertical, etc. y c) Texturizada crear su
propia superficie, como usar: arena, talco o polveada de marmol (a la consistencia
de crema para textura mas suave), tejidos, papel, etc., dando originalidad de
cualquier disefio.0!

PAISAJE

La composicién del paisaje resultara de tomar como base la estructura del dibujo.
Requiere la habilidad de crear la ilusién del espacio, es colocar los elementos de la obra
(se considera forma, espacio y distancia). Otro reto es el cambio de las areas con luz y de
las dreas oscuras. Cada escena se requiere tonos oscuros, medios y claros, se debe tomar
en cuenta el contraste tonal, que se pude usarse para atraer la mirada a la pintura
(luminosidad y sombra). Conocimiento de la perspectiva es util cuando se dibujan escenas
exteriores, para la composicion del paisaje. Consisten en una serie de procedimientos
técnicos para representar en el plano bidimensional una tercera dimensién y se usa como
herramienta para la ejecuciéon del dibujo (lineas y puntos de fuga).

Otra forma, es la composicion de paisaje, un factor relevante, la mezcla de colores y el
reto de crear una ilusién tierra y el cielo, espacio, la luz y el aire. Los cambios de luz y los
caprichos del tiempo. Se debe lograr que todos los elementos del paisaje estén bien
distribuidos. Los objetos grandes, que son visibles en el primer plano, los objetos
pequeiios nos dan lejania con respecto al espectador. Gracias a la aplicacion de tamarios
poder crear la ilusién de distancia. Los objetos en distancia se muestran menos detallados,
se perciben mas detallados.

101 vid., Bagnall, B., Guia practica ilustrada del dibujo, Barcelona, edit. Blume, 1988, pp. 6-21.
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LA FIGURA HUMANA

Uno de los problemas mas dificiles en el dibujo, para cualquier estudiante, es la realizacién
de la figura humana. Es importante para llegar al conocimiento es necesario seguir un
proceso de observacién y andlisis de las relaciones que guardan entre si las distintas
partes que componen el cuerpo humano. Por una teoria de las proporciones, que
establece relaciones matematicas entre los distintos miembros de un ser viviente, en
particular de seres humanos. Ejemplo: el esbozo anatdmico de Leonardo Da Vinci que ha
llegado a considerarse clasico, por su perfeccion.

En la imagen del canon de la proporcion ideal de la figura humana que realiza Leonardo
Da Vinci se utilizd como un mdodulo: un cuadrado y un circulo, el mas universal, se toma
como base, la cabeza se divide las proporciones del cuerpo humano. Casi todos los artistas
han estado de acuerdo en dar a la figura humana la proporcién tiene una altura basada
sobre la longitud de siete y media y ocho partes iguales cabezas, pero ultimamente se ha
aceptado la proporcion ideal es de ocho cabezas, especialmente para fines publicitarios
por ser alargada y elegante y por la facilidad que hay de proporcionarla.

Las figuras masculina y femenina tienen formas diferentes tanto vestidas como desnudas.
En cuanto a los nifios son diferentes las proporciones y su cabeza es grande con relacién a
las piernas y brazos; las proporciones son otras, se calculan seis cabezas y para nifos
pequefios cuatro cabezas.'%?

OBJETOS

Se debe manipular un objeto de uso comun o de la naturaleza (frutos, flores, etc.) y
pedirle al alumno que lo observe, toque, etc., antes de que intente reproducirlo por medio
del dibujo. Este es un ejercicio que exige un esfuerzo de concentraciéon y dominio en el uso
de los materiales que se empleardn.

Cada objeto que usted ve tiene una estructura o forma basica es el cubo, el cilindro, el
cono o la esfera. Cualquier objeto puede dibujarse en uno de estos cuatro sodlidos
geométricos o una combinacion de ellos. Un sélido significa un objeto que tiene tres
dimensiones: altura, anchura y profundidad. Estructuras basicas no significa que las cosas
sean cubos, cilindros, conos o esferas geométricamente perfectos. Por ejemplo; un cubo

102 vid., Kapit, W., et al., Anatomia cromodinamica, México, edit. Fernandez Editores, 1991, pp. 40-55.
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puede ser desde luego una caja cuadrada. Las cuatro formas geométricas son sdlidas, es
decir tridimensional, se logra volumen, y el peso de todo lo que dibuja.3

LA PERSPECTIVA

La perspectiva (del latin perspectiva. Vision a través de) En el dibujo o pintura la
perspectiva es al arte de representar sobre una superficie plana, los objetos en la forma y
tamanio, creando la ilusién de espacio, distancia y no como son en realidad. Dos grades
grandes grupos perspectiva se manifiestan en este arte. Perspectiva cromatica, que es el
efecto de los fendmenos de la atmdsfera mediante uso de los colores cédlidos o frios.
Juegan un papel importante los colores frios van disminuyendo en la distancia, dando
profundidad y el uso de los colores célidos sera enfatizada y luminosos en el primer plano.
Perspectiva lineal, esta técnica de dibujo que provoca una ilusidon 6ptica, en donde lo
representado tiene una apariencia de ser espacio tridimensional; utilizando un método
gue se basa en lineas paralelas, que se alejan parecen converger en un punto del
horizonte. Cualquier soporte cuenta con dos dimensiones, creando la tercera.'%*

ELEMENTOS Y FUNDAMENTOS BASICOS DE LA PERSPECTIVA

La representacion de la perspectiva es fundamental en el dibujo y pintura. Los elementos
fundamentales de la perspectiva son: linea de horizonte, punto de fuga y punto de
distancia. La linea de tierra.

Linea de Horizonte: (Sigla LH) Es una linea imaginaria, que mirando al frente se halla,
siempre estd a la altura de los ojos del espectador, manteniendo la cabeza erguida, segun
la perspectiva que se le quiera dar al objeto. Sobre la linea de horizonte se pueden
establecer los puntos de fuga o de distancia.

Punto de fuga: (Sigla PF) Se sitla siempre sobre la linea de horizonte. Es un punto
(imaginario) y cenit donde convergen con todas las lineas auxiliares horizontales (paralelas
entre si) que existen en el modelo. Aparecen mas grandes o mas pequefas, mas cercanas
0 mas alejadas.

Punto de distancia: (siglas PD) Sirve para marcar la distancia que guardan los cuerpos uno
de otro. Este punto debe situarse sobre la linea de horizonte, a la izquierda o la derecha el
punto de fuga. Mientras mas lejos quede el punto de vista, se supone que el espectador
esta mas retirado del objeto que observa.

103 vid., De Bartolomeis, F., El color, los pensamientos y sentimientos, Barcelona, edit. Octaedro, pp. 95-115.
104 vid., Bagnall, B., Guia practica ilustrada del dibujo, Barcelona, edit. Blume, pp. 28-34.
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Linea de tierra: (siglas LT) Que es la linea imaginaria donde se apoya el modelo a
reproducir o es piso en que sustentamos el cuerpo y nos situamos para ver.10°

APRECIACION Y EXPRESION

Para poder encausar la sensibilidad en el alumno hacia el dibujo y sus realizaciones
artisticas es necesario observar dos variantes: la apreciacion y la expresion.

Apreciacidn: En el individuo, la forma de desarrollar la capacidad de percibir imagenes,
contribuir al desarrollo de las percepciones y formar sentimientos es un proceso
sistematico. Se genera al estimular sus vivencias, permitiéndole captar la atencion de la
actividad artistica (la obra y el perceptor) y teniendo como objetivo nuevos horizontes:
valoracién, gusto estético, contemplacion y captacion.

Para que estas reacciones destaquen en la conciencia con cierta claridad resulta necesario
un grado de intensidad, atencion y contemplacién del objeto en cuestidn. Al principio, el
juicio de valoracion sera espontaneo o irreflexivo, pero se volvera consciente cuando
adquiera cierto grado de experiencia en la cultura.

El gusto o capacidad de apreciar la belleza en la naturaleza y en el arte es producto de la
educacion. Esta cultiva la imaginacién, la imagen interior, la sensibilidad y permite captar
la esencia del observador.

Apreciar obras de arte con valores estéticos se estimula con visitas a museos, galerias de
pintura, dibujos de artistas (proyecciones, etc.) y con otros elementos que ayudan a
aflorar sentimientos estéticos. Todo lo anterior esta relacionado con el gusto estético de
aprender a valorar lo bello.

Expresion: Es la manifestacién mas natural del ser humano. Es el vinculo que une el modo
de ser de un individuo con los demas personas. Vivimos una constante relacién entre
nuestro “Yo” y el mundo que nos rodea. Para expresar con mayor confianza lo que ocurre
en nuestro interior. El elemento externo ayuda o limitan nuestra expresion, permite que
podemos exteriorizar sensaciones, sus variantes emocionales, pensamientos de momento
de gozo y dolores. Con la expresidn se pueden hallar formas genuinas de comunicacién en
la sociedad. Es un nuevo estilo de vida, una forma de comunicarse (ya sea moviéndose,
por ejemplo).

Iniciar al educando a la expresidn grafica es un camino que pretende llegar a su propia
autenticidad y la de su mundo. La expresion grafica es la forma de advertir si el alumno ha

105 Cfr., Gwynn, K., Manual para el artista, principios de la perspectiva, Madrid, edit. Impresiones
Monterreina, 1988, pp. 58-64.
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adquirido o no el conocimiento. A través de su expresion grafica, los estudiantes logran
manifestar su actividad de pensar, sentir emociones, ideas, estados de &nimo,
transformandolos para satisfacer sus necesidades. Cuando pueden expresarse
espontaneamente, los discipulo elevan su confianza y la seguridad en si mismos. En
cambio, si se les restringe en su expresion ésta se cohibira.

Expresion: “Es un don y un arte, cuya funcién consiste establecer una armonia entre el
individuo vy la sociedad”%. Armonia que se puede conseguir en la medida que la expresion
entre oportunidades para desarrollar y ejercitarse.

LAS TECNICAS

El término “técnica” se refiere a un conjunto de procedimientos para el empleo adecuado
de materiales y el control de diversos instrumentos. Por si mismos, ambos aspectos son
importantes para alcanzar de manera progresiva los diversos métodos que le permitiran
practicar una técnica y asi adquirir la habilidad para dibujar. De acuerdo al material que se
emplea en la realizacion de un dibujo sera el nombre de la técnica.

En las artes plasticas las técnicas son conocimientos acumulados sobre los procederes en
la realizacion de las obras artisticas. Son recetas y especie de secretos, con eficacia, las
cuales mitigan la inseguridad que sentimos al no saber. Cuando hemos aprendido
podemos experimentar, somos capaces de lograr el dominio de técnica para saber qué
hacer.

“El término técnica segun la etimologia técnica (del griego teyvikoo, de teyve, arte)

significa conjunto de procedimientos o recursos que se emplean en el arte” 10’

“En el arte plastico, las técnicas son producto del conocimiento acumulado sobre los
procederes en las realizaciones de las obras y los objetos artisticos. Son las recetas y
especie de secretos con que la mayoria de los Maestros de arte plastico se presentan ante
sus alumnos”.108

Es importante diferenciar entre medio, recurso y técnica:

- Medio: Es el procedimiento con el cual el individuo se expresa, ya sea con el
dibujo, la pintura, la escultura, etc.

106 vid., Consejo Nacional para la Cultura y las Artes, El desarrollo de la creatividad: imagen y significado,
Meéxico, Edit. Consejo Nacional para Cultura y las Artes-Secretaria de Educacion Pablica, 1989, pp. 126-130.
107 1bidem, p. 206.

108 \/enegas, Alicia. Las artes plasticas en la educacion artistica y estética infantil, Buenos Aires, edit.
Ediciones Paidos Ibérica, 2002, p. 178.
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- Los recursos: La utilizacién de instrumentos y materiales facilitard el
descubrimiento de las distintas técnicas.

- Las técnicas: comprende todo conjunto de reglas para dirigir eficaz una actividad
del arte y que los alumnos se apropiaran de ella para conocerla. No tiene caso
explicar lo que al practicarlo resulta evidente. Es mucho mejor hablar de la
utilizacion de los materiales para aprovecharlos.

El educador debe estar enfocado en la utilizacion de los materiales. Su finalidad es llegar a
descubrir una determinada técnica. Partiendo de las técnicas basicas, el docente ira
intensificando sus primeras expresiones e incorporando otros materiales, que logren su
proceso formativo con una actitud flexible. La participacion del educando promueve la
libre expresion.

TECNICA GRAFICA: Esta disciplina y expresién plastica tiene una relacién con el dibujo. La
palabra “grafica” se deriva del vocablo griego ypadro-lapiz y ypad@-descripcidn accion de
dibujar, marcar, etc.

TECNICA MATERIALES INSTRUMENTOS

Lapices Graduados Gomas
Grafitos Esfuminos
Conté Escuadras
Todo tipo de papel Reglas
(Porosos, satinados) Compas

Carbdn vegetal Carboncillo Atomizador
Sanguina
Fijativo
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Tintas Tinta china Pincel
Papel arrugado Plumilla
Estilégrafo

Plumas (finas y
Boligrafo ancho)

TECNICA DEL LAPIZ: Se refiere al empleo adecuado del instrumento (lapiz) con presién o
sin ella con una variedad de trazo que siempre esta controlado por voluntad del trazado
solido. Se dibuja por frotamiento sobre el papel y esta formado por una barra llamada
mina, compuesta por materiales vegetales, animales o quimicos.

Los lapices de grafito con mina de grafito garcilla (carbono cristalizado casi puro) se
fabrican en diferente dureza, de ahi que puedan ser blandos (trazo grueso) o duros (trazo
fino) Los primeros hacen trazos de mayor blandura, de un negro mas intenso degradando
el color, hasta suaves 9B los segundos y suelen identificarse con dureza media con “MB”.

Los lapices de grafito con mayor dureza pueden desarrollar una gama de grises muy
intensa. Llevan impresa una H y un nimero que responde al mismo principio, donde por
ejemplo los duros 9H. Los 3H es un trazo mas tenue que 2H.

El denominado HB se considera mediano por uso general, por ser de dureza intermedia. La
escala va desde HB hasta 6W. Lapices de colores.

Las minas de los lapiceros y portaminas son suaves o duras (no es necesario sacarle punta
frecuentemente).

El 1apiz o barritas “Conté”,-conocido también como lapiz de carbén compuesto- presenta
como caracteristicas estabilidad, amplitud total. Lapices conté vienen una gama de colores
incluyendo los tradicionales negro, blanco, sanguineo. El pigmento estatico con
aglutinante, base de una solucion de resina de cera va en proporcién con la dureza que se
prodiga. Es un procedimiento seco, no se diluye y es util para bocetos.

También se usan minas de grafitos para dar un procedimiento diferente, pudiendo ser de
pldstico o metal.
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TECNICA DE CARBONCILLO: Es un instrumento lapiz de mina blanda que produce una
linea del carbdn ideal para la ejecucion de apuntes, ya que se trata de un medio rapido.
Resulta incdbmodo para matizar los claros y oscuros. Es un instrumento completamente
inestable.

TECNICA DEL CARBON VEGETAL: Es el instrumento ideal, en virtud de que el carbdn
prensado para la ejecucidn de apuntes es un medio blando y se utiliza en grandes
formatos. Resulta incémodo para matizar los claros y oscuros.

Sanguina parecido al carbdn, pero resulta mas estable que éste y puede mezclarse con ély
con el lapiz de carbdn compuesto. También facilita la ejecucién y ofrece como principal
atractivo que posee el color negro (luminoso). Es una gama de grises variada, formada
Unicamente por tres carboncillos: duro, mediano y blando.

TECNICA DE LA TINTA CHINA: Estd preparada con hollin molido y un aglutinante. Su
empleo es recomendable con pincel o plumilla, para dibujos que requieren mas precision.
La valoracion de tonos se obtiene mediante entramados. Se usa pura la tinta y con este
medio se obtiene el negro absoluto o rebajado con agua.

Pluma fuente o pluma estilografica: Es un instrumento que contiene tinta espesa. Con este
trabajo el dibujo es mas facil. Por la similitud del lapiz, el control en los trazos con el claro
y el oscuro se obtiene textura e infinidad de soluciones.

Rotuladores de diferente grosor, de punta fina ancha: El empleo de los rotuladores es
recomendable en los dibujos que requieren precisién. La valoracién de los tonos se
obtiene mediante entramados.

MATERIALES Y HERRAMIENTAS

SOPORTE: Es una superficie que nos sirve de base para pintar o dibujar sobre él, o a la
madera o equivalente sobre la que colocamos nuestro papel para recargamos. Formato la
superficie de un soporte, basado en papel o cartén para plasmar el dibujo, estd dada por
su contorno, limites definitivos del trabajo. El tipo y caracteristicas con una variedad de
formas, tamafios (irregulares, regulares, cuadrados en posicién vertical u horizontal, etc.)
Esta superficie o formato es donde al dibujar o pintar realizamos nuestra composicién.

PAPEL, FIBRAS Y TEXTILES: Casi siempre de color blanco, con una amplia cantidad de

marcas y calidades. Por ejemplo, el papel granulado suaviza los trazos y permite distintas
graduaciones. Asimismo, el papel aspero, ligera textura, etc.
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GOMA DE BORRAR: Para los dibujos a lapiz suele emplearse goma color blanco o rosa,
gue se vende en bloques rectangulares o en madera o papel a modo de lapiz. Ambas
gomas se pueden usar para dar luz y sombra; lo mismo que para limpiar el papel, si éste
ha sido manchado accidentalmente.

OTROS ACCESORIOS: Son necesarios una tabla de madera para apoyarse, un cuaderno de
dibujo u hojas sueltas (sujetas con chinches o cinta adhesiva, diurex, masking-tape) vamos
y pegamento, a requerir de tijeras, de navajas para seccionar, una cuchilla con mango
(preferentemente de hoja recta, por razones de seguridad), hojas de lija fina, para afilar
los lapices de carbdn y dar forma a las barras negras de carboncillo. Otro utensilio puede
ser un fijador (que es barniz fino y transparente), cuya aplicacién impida el envaramiento
de los dibujos.

Los materiales y herramientas que han de utilizar los discipulo deben seleccionarse de
acuerdo al nivel de madurez y objetivos propuestos.

LUGAR DE TRABAJO: La iluminacion debe iniciarse del lado izquierdo (si es diestro) y del
derecho (si es zurdo); para evitar sombra en el papel. Organizacion del aula: los ninos
deberan situarse de tal forma que cada uno disponga del material necesario para trabajar,
sin que tengan que desplazarse. Se deben colocar los lapices en un bote de boca ancha,
con la punta hacia arriba para que se conserven bien afilados. Los carboncillos y barras de
carbon graduados deben guardarse en cajas. Las gomas de borrar se guardaran en
compartimentos diferentes para que no se ensucien.

El educador debe ensefiar a los alumnos tener distintas posturas para trabajar. Una de
ellas es la que debe tener durante las actividades sugeridas: sentados en forma correcta
con una silla con los pies en el piso, ambas manos sobre la mesa y no inclinarse demasiado
alrededor de la mesa de trabajo. En ésta se deben encontrar dispuestos los materiales y el
apoyo del tablero para sostener una hoja de papel . La posicién durante esta actividad
puede cambiar, pudiendo permanecer parados, de pie frente a la pared o en un caballete
en donde se coloca el soporte en posicién vertical.

Respecto al material para dibujar es necesario inculcar en los estudiante a manejar
correctamente los instrumentos como el lapiz, que deben tomar entre los dedos pulgar y
medio (de cualquier mano), sujetdndolo con el indice sin apretar con fuerza los dedos y no
tomarlo muy cerca de la punta, porque no es lo mismo dibujar con un lapiz que con
crayolas, gis o pluma. En cada caso se requiere de un modo de operar diferente.

El alumno asimila el uso del lapiz, gis o pluma siempre que el educador lo haya puesto en
sus manos y le demuestre su uso. También debe comenzar a realizar trazos libres sobre el
papel que se irdn perfeccionando en la practica, hasta asimilar la operacién del
instrumento.
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Es necesario la limpieza y el orden de esta actividad, asi como la inmediata recogida del
material, una vez utilizado. 1

PINTURA

El origen de la palabra pintar proviene del latin pictura o del griego mivyepe que quiere
decir pintura, tomar el color de una fruta. Se define como representar o figurar un objeto
en una superficie con las lineas o colores convenientes. Lo anterior resulta evidente, en
virtud de que la pintura es una expresién grafica que toma sus colores fundamentalmente
de pigmentos.

Pintar representa un desafio para el autor que cambia constantemente el tema elegido y
la manera de aplicar el color cuando lo ha aprendido y experimentado. El pintor es capaz
de ofrecer su propio “concepto” en su obra, tomando sus conocimientos y experiencias,
dando un resultado personal de su expresion grafica.

EL COLOR

Para definir el color, se distinguen varios puntos de vista son: Segun la teoria ondas
electromagnético, el espectro abarca todas las longitudes de onda que la luz puede tener,
percibida en el cerebro humano como un color es diferente. Por eso en la descomposicion
de luz en blanca en todas las longitudes de ondas percibe las diferencias de colores. La
teoria aditiva del color, de las mezclas colores primarios (rojo, verde y azul) para obtener
un color de luz, los secundarios (amarillo, cian y magenta) la suma de todos los colores la
luz blanca, el negro ausencia de los tres colores. La teoria sustractiva, por medio de
Newton, observo que cuando una estrecho haz de luz solar incide sobre un prisma de
vidrio triangular con un dngulo una parte se refleja y otra pasa a través del vidrio y se
desintegra diferentes bandas la descomposicion de la luz es una mezcla de los seis colores
que se forma el espectro, para formar la gama de colores. También Newton hizo
converger ese mismo rayo de colores en un segundo lente operacidn inversa formando
luz, blanca y brillante. Demostré que la luz solar tiene todos los colores del arco iris.*° En
la quimica el color: se llama al colorante una estructura quimica han de tener un grupo
determinado grupo funcional denominado cromoéforo (ceder al color) que hace que las
moléculas la absorba en regidn visible del espectro electromagnético. Una auxdécromo
(aumenta el color). Clasificacidon por su formula quimica de los colorantes: industriales,
aditivos, etc.

109 Vid. Gwynn, K., op. cit., p. 58-61; y Bagnall, B., op. cit., pp. 35-57.
110 vid., Elsworth, A., La acuarela, Londres, edit, Taschen, 1998, pp. 16-23 y 35-40.
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LA TEORIA DEL COLOR. Es un grupo de reglas bdsicas en la mezcla de colores para
conseguir el efecto deseado, combinando colores o pigmentos. El dominio del color es
crucial si quiere ser artista. La habilidad para mezclar el color con seguridad llegara con
una combinacidn de teoria y experiencia. Sin embargo, tener algunas nociones basicas de
la teoria ayudara a pintarlos colores no sélo observandolos o por intuicidn, sino también
con comprension de lo que se esta haciendo y con un propdsito.

CIRCULO CROMATICO

CIRCULO CROMATICO es una herramienta para el pintor. Circulo de colores simétricos.
Suelen representar como una rueda dividida doce partes. Constituye un sistema adecuado
para la distribuciéon de todos los colores en un orden determinado que nos permite
encontrar, rapida y facilmente, pares complementarios de colores y armonia de colores,

algo explicaré a continuacidn:!?

Circulo de color. Ordenacién convencional y sistematica de color basada en los tres
llamados fundamentales colores primarios (rojo, amarillo y azul) que se les denomina asi,
en virtud de que son la base de los demas colores. No se pueden obtener por ninguna
mezcla, sino que existen por ellos mismos.

Los colores secundarios son aquellos que se obtienen por la mezcla de dos colores
primarios, que los producen. Por ejemplo, el verde se obtiene de la mezcla del azul y el
amarillo. El violeta, al mezclar el rojo y el azul. La mezcla del rojo y el amarillo da como
resultado el anaranjado, etc.

Los colores intermedios son seis colores que estdn en circulo y que se obtienen haciendo
la mezcla de los colores primarios con cada uno de su vecino secundario, lo que da otros
seis colores distintos que son: anaranjado-rojo, anaranjado-amarillo, verde-amarillo,
verde-azul, violeta-azul y violeta-rojo.

El circulo cromatico mostrara entonces los doce colores basicos de maxima intensidad.

Un color terciario es aquel que se obtiene por la mezcla de tres colores primarios o la
mezcla de un color primario y con uno secundario, se obtendria un color terciario. De este
proceso surgen los colores grises o pardos.

111 vid., Bagnall, B., Guia practica ilustrada de la pintura, Barcelona, edit. Blume, 1988, pp. 20-25.
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Los colores complementarios son aquellos colores que se encuentran opuestos
diametralmente en el circulo cromatico, se identifican mutuamente cuando se los coloca
al lado, un mayor contraste visual. Por ejemplo, el color amarillo es complementario del
violeta (compuesto por rojo y azul). Rojo es complementario del verde (formado por azul-
amarillo). Azul es complementario del anaranjado (que se obtiene del amarillo con el
rojo). Es importante sefalar un cuadro pintado con los colores complementarios se
neutralizan entre si (la mezcla los dos colores de un par complementarios, pueden crear
gris, a veces llamados neutro).

Estos conocimientos basicos son de gran utilidad para los alumnos que permiten
familiarizarse con el color, permitiendo el manejo del mismo. Se pueden aplicar en todas
las técnicas de pintura, como acuarela, temple, acrilico, 6leo, etc. Obviamente, la mejor
comprension de lo anteriormente expuesto se presenta cuando se experimenta.
Unicamente probando y practicando se logra mejor aprendizaje de los resultados que se
obtienen de la mezcla de los diversos colores.

Otras clasificaciones de colores son:

Colores calidos y frios. Poder identificar los colores calidos y los colores frios en el circulo
cromatico, saber codmo usarlos. Se divide en dos mitades, una de ellas es donde se
encuentran los colores calidos que aparecen en la parte superior entre el amarillo,
anaranjado y rojo. Mientras la otra mitad del circulo representa a los colores frios, que se
encuentran en la parte inferior del mismo, entre el azul, violeta-azulado, verde-azulado.

Cabe mencionar que el color mas calido del circulo cromatico es el naranja, mientras que
el azul es el mas frio. Cuando usted quiera crear una ilusion de espacio o distancia en una
pintura. Los colores frios en una pintura dan la sensacién de lejania, de distancia. Por el
contrario, los colores calidos tienen efectos excitantes y dan la sensaciéon de cercania.
Existen grados de calidez frescura en la mayoria de los colores, un amarillo que tira a
verde (amarillo-verdoso frio). Hacia el rojo (amarillo-anaranjado cdlido). Un azul que tira a
verde (turquesa), es mas frio que el azul que tira a violeta (ultramar), etc.

Colores andlogos son aquellos que guardan un parecido entre ellos. Colocando los colores
uno al lado del otro haciendo las mezclas entre dos colores juntos en el circulo cromatico.
Crear mezclas visuales por modelos, por ejemplo, el amarillo-verde, amarillo-anaranjado.
Dichos colores pueden ser afiadidos como acentos complementarios contrastantes. Debe
recordarse que dos colores armonizan cuando uno contiene al otro.
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EL COLOR: El pigmento y el tono

Se aborda de dos maneras: 1) Dimensién tonal de la luz y 2) Tono del color integrado en
todas sus dimensiones. A partir del control del pigmento tiene su propia tonalidad
(claridad y oscuridad) constituyendo un sistema de una escala tonal.

Finalmente, debemos consignar que el color tiene una caracteristica: tono.

Tono es la graduacion que le corresponde dentro de la gama de color. Es una escala tonal
gue nos proporciona tres dimensiones del color. Por ejemplo, anaranjado seguido del
amarillo posee la tonalidad mas clara. Todos son tonos cromaticos y cuanto mas cercanos
estén unos de otros en el circulo cromatico mds armonizaran los colores entre si, puesto
gue siempre contendrdan algo del color vecino. Los que se encuentran en lugares opuestos
dentro del circulo cromatico, por ejemplo el amarillo y el violeta contrastan uno con otros.

PROPIEDADES Y CUALIDADES DEL COLOR

La manera de controlar el pigmento es a través del valor, el matiz e intensidad.

Valor es el grado de luz o sombra en el color y puede ser claro u oscuro. El caracter de un
color definido en una escala tonal de lo claro a lo oscuro describe la claridad u oscuridad
de un color; agregando pigmento blanco se aumenta el valor, agregando pigmento negro
se disminuye el valor. El efecto o aspecto visual de un momento depende de la luz y la
sombra y no del color. Este se descompone en el valor creado por la luz, el reflejo o la
obscuridad. Es el grado de “contenido” de blanco y/o negro que hace oscurecer y resaltar
la cualidad de la luz del momento (pleno sol, tarde, noche, etc.).

Matiz el nombre de un color, pero es mas complicado de definir en virtud de que es
cualitativo, a diferencia del valor, que sélo es cuantitativo. Se refiere a la cantidad de
mezcla de cada una de las gradaciones que puede tomar el color.

Intensidad es la pureza o concentracién del color. Depende del grado de saturacién del
color y también se refiere al grado de la luz, fuerza y pureza que recibe. Por ejemplo, un
azul intenso siempre parecerda “mds azul” que otros azules que se hayan mezclado con
otro color. Todo pigmento posee una intensidad intrinseca. Por ejemplo, en los colores
cadmio la intensidad es alta; las tierras por el contrario, poseen un nivel de intensidad mas
reducido.
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El blanco y el negro en teoria no son auténticos colores, ya que les faltan dos dimensiones
cromaticas, que son el tono y color la intensidad o saturacién. El uso del negro y el blanco
le dard valoracion al color y una gran variedad de matices (grises color neutro). Un color
puro rebajado gradualmente hasta llegar al negro es la mdxima oscuridad, mientras que
un color puro y el color blanco mezclados generan la mayor claridad. En conclusién,
mezclar cualquier color sin excepcién con el negro marfil genera una pintura mds oscura y
se modifica el valor cromatico. La mezcla de cualquier color con blanco titanio serd mas
clara.

TECNICAS EN LA PINTURA

La técnica “de pintar” (la forma de hacer) es el conjunto de procedimiento por el cual se
ha sistematizado un conocimiento y formas de aplicar la pintura. Son recetas, involucran
la aplicacion de pigmentos mediante el pincel, que son esparcidos sobre un liezo,
generadas del conocimiento acumulado que pueden ser aprovechadas por otros. Una vez
gue se conocen las diversas técnicas indica un modo muy concreto de pintar algo,
utilizando manchas como recurso y la mezcla de color, es perfectamente valido
experimentar y aportar nuestras propias recetas.

Para poder pintar es necesario tener en cuenta (no se puede pintar sin dibujar primero).
La especificacién de todos los elementos a utilizar para aplicar la técnica:

Soportes es toda superficie donde el pintor va a realizar su obra. Puede ser un muro,
madera, papel, cartdn, tela (requiere de un telar sobre el cual se estira), etc. Los soportes
pueden ser flexibles, rigidos o semiflexibles.

Imprimatura: es el proceso por el cual se prepara una superficie para posterior pintado. A
la superficie ya imprimada se le llama soporte pictérico en paredes (pintura al fresco,
murales), tablas de madera, lienzo (manta, lino, yute) pergamino o papel. Proceso han
sido muchos a lo largo de la historia. Consiste primero se satura la superficie de diferentes
substancias sobre el soporte, para dar una fina capa, de la pintura, esperar a que esta seca
la primera para dar la segunda y ultima; que se utiliza para tefiir y/o reducir la absorbencia
de la tierra de base de una pintura.

Pigmento es un material colorante que se caracteriza por dar tonos especificos (amarillo,
rojo, verde, etc.) que tiene propiedades de ser soluble en la mayoria con liquido comun
(por ejemplo en agua). Los pigmentos puede ser organico, son aquellas que su
composicion quimica contiene carbono. Obteniéndose a través de las plantas (curcuma,
indigo), especial de las cortezas y los frutos, animales (cochinilla, moluscos) etc. Los
organicos tienen tonos mas limpios (colorean mejor). Pueden ser inorganicos no
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contienen carbdn, provenientes de minerales y, sintéticos, que se obtienen por mezclas y
procesos quimicos. Los inorgdnicos pueden presentar riesgos para la salud.

Aglutinante Tipo y comportamiento segun la técnica de que se trate; es una substancia
qgue alberga en su seno el pigmento y lo mantiene fijo al soporte, sus caracteristicas
principales son: la capacidad para mezclar el pigmento, es liquido pegajoso viscoso que
fija el pigmento en polvo y determina el color en forma adecuada para pintar. Resistencia
una vez seco. Textura que permite la aplicacidon. Que sirve para aglutinar materiales que
se emplea en la pintura para adherir los distintos elementos colorantes. Su uso da
nombre a diversas técnicas (el temple utiliza el huevo como aglutinante). Por ejemplos:
aceite de linaza, pegamento, la clara o yema de un huevo, cera, resinas naturales o gesso,
engrudo, etc.

Solvente (pintura) es una sustancia orgdnica, casi siempre liquida o en polvo si es base
agua, que ayuda a adelgazar o diluir la pintura. Por ejemplo el “thinner”, aguarras, agua,

etc. Solvente se evapora.

Instrumentos adicionales:

e La paleta, charola de peltre o bote o godete, es un instrumento utilizado para
colocar la pintura y/o los solventes. Se recomienda limpiarlo al terminar de pintar
para estar en posibilidades de reutilizarla en otra ocasion y no tener desagradables
sorpresas por las mezclas de colores previamente utilizados.

e Pincel. Se requiere la adquisicion de destreza para su uso. Hay en el mercado
diferente calidad. Por el material de que estdn hechos pueden ser de pelo de
marta, ardilla o camello, cerda o sintéticos. Por su forma pueden ser planos,
redondos, o bien, de esponja o rodillo, entre otros. Es importante contar con
pinceles de diversos tamafios y variados, pues es mejor contar con uno para cada
color y evitar mezclas no deseadas. En este sentido, es conveniente tener por lo
menos tres: delgado, para lineas finas o trazos delicados; mediano, para trabajos
en general y grueso, para grandes superficies. Es el instrumento que ayudard a
plasmar el color en el soporte. Al final de cada sesién de pintura es recomendable
lavar los pinceles con abundante agua fria y guardarlos cabeza arriba en un bote.
También es importante contar con trapos limpios, para secarlos.

e Soporte. Superficie que nos sirve de base para pintar o dibujar sobre él; 0 a madera
o equivalente se utiliza como “base” en el caballete, sobre la que colocamos
nuestro hoja de papel o un cartdn. En la pared. Se recomienda situarlo en la parte
media, es decir, a la altura de los ojos del pintor.
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La eleccion de una técnica de pintura depende de la posibilidad del color, la aglutinacién
del mismo y la consistencia. Tratandose de pinturas aguadas, acuosas o grasas, las
técnicas pueden ser:

e Técnica de Acuarela. Se llama asi porque el color se disuelve con agua. El pigmento
se mezcla con el aglutinante para su elaboracion hay que emplear: goma arabiga,
una cola vegetal muy adhesiva se obtiene acacia africana, recomienda anadir bilis
de buey, que hace la mezcla con un conservador anadir glicerina. Otros
aglutinantes, como cola de pescado, espinas de pescado y cartilago. El solvente es
el agua destilada y es necesario tener un soporte poroso, como el papel prensado.
Se realiza con pincel, con un trozo de esponja o con un trapo. Se aplica mojando
toda la hoja con un pincel. Cuando el color es elegido, la pincelada corre sobre el
papel. En la técnica tradicional primero se aplica un color claro y después uno
oscuro encima, para asi ir obteniendo un color secundario o variacién de tono, la
transparencia de los colores es fundamental para el resultado.

e Técnica Temple. En ésta, se obtiene el pigmento por medio de una emulsién en
gue se mezclan diversas sustancias oleosas o cola con agua y yema de huevo. Se
diluye en agua, ya que se trata de un medio no graso.

e Técnica Guache. Esta compuesto de un pigmento molido muy fino mezclado con
albayaldes, disuelto en agua (blanco y goma) que proporciona colores opacos. La
diferencia con la acuarela es la opacidad. Se modifica afiadiendo agua, da la
posibilidad de recubrir colores oscuros con claros. El secado es rapido y se usa con
aeroégrafo, pincel, etc.

e Técnica de Acrilico. En este caso el pigmento se mezcla con un aglutinante. Se
integra con resina sintética polimero (derivado del petrdleo) del acido acrilico.
Tiene un aspecto oleoso. Por tratarse de un medio orgdnico, el proceso quimico se
paraliza en el momento en que la pintura seca y se hace transparente. El solvente
debe diluirse en agua. Hay varios tipos de gel para dar el grosor y el acabado. El
acrilico permite trabajar los colores por capas, seca rapido y puede manejar mas
matices e intensidad (forma una capa pldstica duradera).

e Técnica de Vinilica. El aglutinante o base de pintura vinilica es un derivado de la
industria del plastico; es una resina sintética de acetato de polivinilo. La pintura se
envasa en bote y se utiliza rebajada con agua para dar fluidez y poderse aplicar con
pincel.

e Técnica de Tinta de Color. Es un medio de coloracion en el que se aplica el pincel y
se puede utilizar rebajado con agua. Se diluye en una solucidn de goma arabiga.
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e Técnica de Pastel. Pastel de dleo su consistencia es resistente, flexible; no se
extiende ni difuma con facilidad, los trazos pueden suavizarse con aguarrds. Pastel
de cera se compone por pigmentos de color molido con una mezcla de cera,
existen en el mercado que son solubles con agua y se pueden trabajar con un
pincel humedecido. Pasteles gis son suaves son pigmentos puro aglutinado con un
poco de goma mas un poco de gis o arcilla como relleno. Los lapices pastel son
particularmente Utiles para bocetos.

e Técnica de Oleo. Se realiza a partir de la fabricacién del colorante al dleo. El
pigmento, el aglutinante y aceite de linaza o de adormidera tarda en secar. Se
disuelve con aguarras y/o trementina. Cuando esté totalmente seco se puede
utilizar. Se barniza con resina. Es comun aplicar varias capas de dleo. Se le dedica
varios dias, dando asi tiempo a que se sequen un poco las capas intermedias, lo
qgue permite hacer transparencias. Es una técnica recomendada para trabajar
“grueso sobre delgado” y adquiere poca textura. No es una técnica recomendada
para nifios de preescolar. 112

Técnica de la encaustica: Se emplea cera de abeja o cera artificial y parafina. Su aplicacidn
es variada y sencilla, se pude extender la cera con los dedos, calentandola al sol,
extendiéndola con una espatula, calentando la crayola en la vela y gotear con la misma.
Distinta puede ser pintando con la crayola o la vela, enseguida por encima colocar sobre
un papel de estraza, pasar la plancha caliente. Otra que forma consiste en derramar cera
liguida sobre papel y sacudirla la hoja rdpidamente de un lado a otro y atras hacia
adelante correr la pintura (tempera) y realizar un disefio.

112 vid., Orozco F., M., op. cit., pp. 33-76; y Bartolomeis, F., op. cit., pp. 69- 80.
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EL TALLER DE PINTURA PARA ADOLESCECENTES:

Un lugar donde puedan pintar, destinado a la experimentacién en el cual pueda
desarrollarse creativamente y ampliar su pensamiento abstracto e intuitivo.

En el taller los adolescentes tienen acceso a las técnicas es procedimiento por el cual se ha
sistematizado un conocimiento y que nos sirven para materializar las ideas en sus obras.

Organizacion de los medios de ensefianza, partiendo del conocimiento con el que se
cuenta el estudiante, al llegar al taller. La seleccion de los materiales constituye otro de los
requisitos, que sera atendido desde el inicio del curso. Hay materiales especificos entre los
gue se encuentran como esponjas, los pinceles, papeles. La utilizacidon de los materiales,
para desarrollar técnicas tempera, acuarela, etc., sean novedosas, que enriquecen la
imaginacion, le dé el deseo de expresarse, lo importante es que el alumno pinte.

El maestro no debe influir de manera directa, en su obra, debe ser guia en el proceso
desarrollo creativo del discipulo, su actitud debe ser sugerente, no dirigir. Es la persona
con el objetivo de desarrollar habitos, habilidades y destrezas, que son necesarias para
dibujar que inspira y motiva a pintar, el encargado de crear un ambiente en el cual los
alumnos puedan desarrollar sus capaciddes para apreciacion y cracién artistica.

ACERCAMIENTO DE UNA OBRA DE ARTE:

El educar y desarrollar la capacidad de sentir, comprender lo hermoso en que es tu
entorno y las obras de arte. Es la tarea de la educacién estética, estdn encaminadas a
desarrollar las percepciones.

El estudiante se relaciona con las artes en la escuela a través diferentes medios: Cuadros,
esculturas, objetos decorativos, reproducciones de obra de obras de arte, ilustraciones de
libros, objetos de artesania.

La apreciacidon artistica se inicia desde los primeros dias que se inician las clases y se
contindan hasta terminar el curso, para familiarizar los alumnos en las obras artisticas,
tener una idea de lo bello, armdnico, lo util, lo expresivo, aprender un punto de vista
estético.

Planificamos una visita con los alumnos a un museo de arte, el apreciar las obras de arte.
Se trata de un acercamiento a la belleza, cultivara su gusto estético y constituye su nivel
consciente; es el punto medio entre la percepcién y la sensibilidad emocional y la
apreciacion intelectual de los objetos y naturaleza percibidos.
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Este acercamiento requiere, por una parte, un trabajo organizado y planificado en el
grupo y en la escuela, con una propuesta que despierte el interés.

REPRODUCCION DE UNA OBRA DE ARTE:

Incrementemos a los discipulos contacto con una obra de arte, al observar una pintura,
podemos aprender a diferenciar como el artista, logro su obra de arte. De estos informes
qgue les brindamos a los alumnos, realizara una reproduccién de una obra de arte, ésta
abarca varios pasos: tomar en cuenta el autor, la técnica utilizada, la descripcién de
elementos, de personajes del cuadro, etc.

Por ejemplo: Pintor Diego Veldzquez (I1599). La obra es de 1656. La técnica es 6leo. “Las
Mininas” (Museo del Prado) es uno de los cuadros mas famosos del autor. Lo que el
espectador ve es el estudio de Veldzquez, la cruz —de la Orden de Santiago- que lleva el
pintor sobre el pecho, él y la infanta Margarita entran con su pequefia corte, las dos
meninas que la atienden, los enanos Maribarbola y Nicolas de Pertusano, que pone un pie
sobre el perro. Sus padres (los reyes) se vislumbran en el espejo del fondo. La luz entra por
el ventanal de la derecha. La parte superior del cuadro es todo espacio y luz.
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NUESTRA EXPOSICION DE FIN DEL CURSO SE ABRE AL PUBLICO

Hemos llegado al final del curso de dibujo y pintura, después de haber aprendido y
trabajado. Ya sabemos lo que son las técnicas y los beneficios que nos aportan si las
sabemos usar, que se vera reflejada en la exposicion.
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CONCLUSIONES

A lo largo de mi vida, las artes visuales han tenido un papel muy relevante, forman parte
de mi, especialmente en mi vida profesional como maestra de nifos y a nivel licenciatura.
Siempre coloqué la expresion artistica como punto principal, siempre me ha interesado la
forma en que los nifios se expresan a través de los dibujos, inclusive en el caso de que sus
figuras estuviesen incompletas.

Cuando imparti el taller de artes plasticas a alumnas de licenciatura en Educacién
Preescolar, descubri que muchas de ellas encuentran sus dibujos como deficientes; esto
ocasiona que critiquen sus propios trabajos y se inhiben al dibujar. Mi objetivo al entrar a
estudiar a la Maestria de Artes Visuales en la Academia de San Carlos consistio
principalmente, en poder orientar a mis alumnas a superar sus limitaciones y a que se
expresaran por medio de las artes visuales.

Hoy que he concluido mis estudios me sorprende la forma en que este proceso cambid
profundamente mi perspectiva del arte, en sus muy diversas manifestaciones, pero en
especifico, en el dibujo, en la expresion pictorica y en la pintura.

Estoy muy agradecida y satisfecha de todo lo que he podido aprender a lo largo de estos
afios, generando en mi una nueva interpretacion de las artes visuales y su estrategia de
ensefianza que promueva su aprendizaje profundo.

Los maestros de la Academia de San Carlos me impulsaron a adquirir estrategias de
ensefanza como elementos que promueven el desarrollo integral en los alumnos, como
agente promotor de habilidades intelectuales y del aprendizaje significativo, utilizando en
la ensefanza, con los métodos de observacion, para que lleve a cabo una educacion
humanista, estética, artistica y plastica.

En la Academia San Carlos, los talleres de grabado, pintura, dibujo y escultura han sido
un lugar destinado a explorar y experimentar, en el cual pude adquirir conocimientos y
desarrollarme creativamente. De esta forma, la Academia San Carlos es un lugar para
llevar a cabo trabajos donde se propicia un ambiente adecuado para realizar propuestas
personales originales.

La principal conclusidn de este trabajo es que el dibujo infantil no se le valoriza lo
suficiente para el desarrollo de los nifios y adicionalmente no se comprenden los
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diferentes planos para el desarrollo integral del nifio en donde el dibujo contribuir de
manera efectiva.

La visién de las manifestaciones artisticas es diferente entre nifios y adultos. Los nifios
no buscan un resultado “artistico”; solo desean expresarse y por eso en estas etapas no se
deberia hacerlos participar en concursos o emitir juicios de valor sobre sus obras, sino en
apreciar la expresién cualquiera que sea el resultado.

El educador debe aprender a comprender el dibujo infantil de la figura humana. Los
nifios representan sus figuras incompletas, porque no han interiorizado las distintas partes
de su cuerpo; no han desarrollado la habilidad que se requiere para el control viso-manual
y precision; no han alcanzado el nivel de madurez menta y no han desarrollado aun el
pensamiento abstracto.

La educacién artistica no puede encerrarse en las cuatro paredes de un saldén de la
escuela; se deben organizar talleres con actividades novedosas, que satisfagan los
intereses individuales y colectivos de los alumnos, visitas a centros culturales, entre otras.

Para favorecer la creatividad en la obra grafica-pictérica del nifio, los educadores deben
aplicar diferentes técnicas que permitan aumentar su imaginacion.

Sin lugar a dudas esta experiencia ha cambiado mi forma de ver y hacer, ha sido una
vivencia que ha transformado e impactado mi quehacer personal y profesional, y al mismo
tiempo espero haya contribuido en alguna escala a la expresién artistica y docencia de mis
alumnos.
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