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INTRODUCCION

La investigacién en el ambito educativo ha tardado mucho en afirmarse con respeto
al ambito cientifico, como consecuencia del problema previo de la pedagogia vy
didactica como ciencia, es decir como disciplinas que tengan un propio objeto de

estudio y una especifica metodologia de investigacion.

Como son muchos los estudiosos que hoy se orientan a considerarlas como
ciencias, justamente por la madurez alcanzada en su aparato metodoldgico-
procedimental capaz de dar cuenta de la reiterabilidad de algunos fendmenos
investigados, hoy podemos reconocer la seriedad del trabajo investigador en este

campo aungque no con el mismo peso en todos los campos.

Sin un camino que pase por la investigacion, las praxis educativas corren el riesgo
de "oscilar entre un genericismo ideologizante que se traduce facilmente en
verdadero autoritarismo y un ingenuo espontaneismo que de hecho se traduce en
una renuncia a cumplir con las tareas que la sociedad democratica atribuye a la
escuela” (Bertolini 1992, p. 38).

La atencion a la investigacion para la educacion musical es bastante reciente en los
paises latinos con respeto a la situacidon anglosajona, pero actualmente, podemos
afirmar que se esta trabajando para que la pedagogia y la didactica musical no
estén apoyadas soélo en la intuicion y la reflexién filosofica, sino que alcancen

respuestas también a través de procedimientos cientificos.

Esto significa someter diferentes aspectos del proceso de ensefianza/aprendizaje a
un control riguroso y sistematico que permita descubrir y entender la influencia de
distintos factores sobre estos aspectos para llegar a una actividad didactica mas

eficaz.



Mirando los temas abordados notamos por un lado la variedad: desde los problemas
concretos de los medios Utiles en una clase hasta el marco general de la educacién
musical, desde los problemas del curriculum en general hasta sus elementos

concreto (objetivos, contenidos, métodos...) etc.

Por otro lado quiero subrayar los temas sobre los cuales carece en su mayoria
nuestro sistema educativo colombiano en sus centros educativos publicos como
son: la formacién del profesorado y la valorizacién de las tradiciones musicales

propias.

El primero es un tema neuralgico en todos los paises, sobre todo cuando hay
reformas y no se piensa bastante en la formacion de los docentes que son los
agentes principales por los cuales tiene que pasar la reforma misma. El segundo
nos habla de la vivacidad e interés de los docentes de musica hacia sus propias
tradiciones musicales que desde luego ponen problemas didacticos al momento que
se quiera incluirlas en los programas escolares. También hay una atencion nueva
hacia la didactica instrumental y esto le permitira salir, con el tiempo, del empirismo

y de un uso de métodos personales que nunca se evallan cientificamente.

Otro aspecto a destacar es la presencia de investigaciones en campos colaterales
como son el de la psicologia de la muasica (sobre todo del desarrollo musical) y el de

la sociologia de la musica.

En efecto, la investigacion sobre la didactica (general y musical) verifica la relacion
entre las estrategias didacticas activadas, los procesos puestos en marcha por los
alumnos y los aprendizajes que realmente se efectlan, pero se necesita recibir
elementos de reflexion tanto de los trabajos de investigacion psicolégica en el
campo del desarrollo de las capacidades musicales y de la vida emotivo-afectiva

gue se relacionan con dichas capacidades (procesos perceptivos, cognitivos,



emotivos, de aprendizaje, rol de los estados emotivos en relacién con la musica,
evaluacion de las capacidades musicales etc.), como de la investigacion sociolégica
relativa a la experiencia musical en los distintos contextos socio-culturales con
especial referencia a la edad evolutiva (consumos y gustos musicales, influencia del

contexto, de las costumbres sociales etc.).

Voy a concluir invitando a todos los docentes de musica a dedicarse a realizar por lo
menos un trabajo serio de investigacién (y esta tesis de grado tiene estas

finalidades) sobre esto:

. Desarrollar una mentalidad investigadora que quiere decir, saber
problematizar una situacién educativa y también querer resolver los problemas y
evaluar los aprendizajes del alumno y la validez de las propias estrategias de una
manera sistematica y controlada, no abandonandose simplemente a las impresiones

e intuiciones personales.

. Permitir aprender un método que resulta util también en la didactica: ensefar

a aprender con el método del problem solving.

. Capacitar para dar unas respuestas a problemas de educacion musical que a
su vez sean punto de partida y marco de referencia para nuevas investigaciones.

En sintesis, para colaborar al avance de la pedagogia y didactica musical.



1. PRESENTACION

El ser humano por naturaleza propia, es comunicacion, es lenguaje, es expresion,
desde que es concebido hasta su nacimiento. La musica va de la mano junto con

€él, pues la musica nace, cuando se da a luz una nueva vida.

El cuerpo humano, es el medio para ella hacerse presente, ya que en sus esencia
es una maquina musical; miembros, érganos, musculos, sentidos... todos ellos
emiten sonidos al realizar un movimiento o accion, que al ser unidos, conforman una
sinfonia corporal. EI corazén da el pulso, el torrente sanguineo la melodia, la
respiracion la intensidad y la mentes su armonia, logrando que cuerpo y alma se
unan para formar un hombre, ente encargado no solo de ser portador de la musica,

sino de ser emisor y receptor de nuevas melodias.

Es asi, como nuestro alumnos se convierten en esos pequefios personajes, actores
en nuestras vidas de docentes siendo unas personitas maravillosa, habidas y
sedientas por recibir de nosotros los medios o canales para poder mostrar el mundo
lo que sienten, lo que viven en su mundo de nifios, y quienes mas indicados que
nosotros los educadores para proporcionales esos medios y ensefiarles a
comunicarse con su alrededor por medio del LENGUAJE MUSICAL.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1 OBJETIVOS GENERALES
¢ Proporcionar a profesores (pertenecientes o no, a la catedra de mdusica),

elementos musicales a través de un material de apoyo con proyeccion hacia la

ensefianza de la musica.

+ Presentar aspectos ludicos en la ensefianza musical infantil con base en modelos

de aplicacion del juego.

¢ Elaborar material de apoyo para la ensefianza musical, para profesores

empiricos.
¢ Proporcionar a docentes de escuelas, elementos de sensibilizacién hacia la

masica al tiempo que una fortaleza o herramienta de aplicacion en la nifiez en el

aula.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Disefiar un modelo integrado de musica, juegos, actividades préacticas y

herramientas de aplicacion inmediata.

+ Proporcionar médulos de aplicacidn practica y didactica inmediata.

¢ Disefar y proporcionar herramientas para la iniciacion al lenguaje musical.

¢ Disefiar multiples recursos encaminados a aprendizajes especificos de conceptos

y procedimientos musicales.



3. ANALISIS DE LA LECTURA RECOPILADA

Esta guia va ayudaren la reflexion de aquellos profesores y profesoras que se
preguntan como se debe iniciar una educacion musical y tienen inquietud por
conocer el proceso por el que sus alumnos y alumnas pueden llegar, de una manera
natural, a una expresién musical. Asimismo podra centra a aquellos profesores con
grandes recursos en actividades extramusicales pero con algunas dificultades para

salir de ellas al desconocer su operatividad.

Antes de ser aplicado el material recopilado, se debe comenzar siempre por la mas
elemental, por ejercicios que en muchos casos se olvidan por considerarlos innatos.
Desde que el nifio conoce y pronuncian su hombre, el de sus familiares, sus amigos
y comparieros, el nombre de los objetos que merodean, comienza a recitar las
primeras frases con cierto sentido I6gico, inicia el primer contacto con el lenguaje
musical. Los dos ejes de sus primeros juegos musicales giraran en torno a su
lenguaje y a su motricidad corporal, sus primeros instrumentos de expresion

musical.

Se encontrara en esta guia toda la informacién basica para la educacion musical
desde su iniciacion. De ésta dependera el desarrollo de la capacidad de expresion
musical. Siempre partiremos de estos conocimientos previos haciéndoles progresar
poco a poco de modo que lleguen nuevamente a un equilibrio donde puedan ser
auténomos. Esta autonomia les permitird adquirir nuevos aprendizajes espontaneos
y estos a su vez, con nuestra ayuda, les conducira un progreso en su desarrollo.
Todos los juegos van encaminados a aprendizajes especificos de conceptos,
procedimientos y actitudes que nunca son arbitrarios. De este modo el alumnado
mantendra una actitud positiva ya que estara motivado al relacionar lo que aprende

con lo que sabe.

Nunca daremos algo por sabido. Siempre se partird de una base musical ya

interiorizada. Por ello es importante antes de iniciar un juego, ejercicio, o pasar de,



un nivel a otro, averiguar lo que sabe el alumno realmente. Quiza nos encontremos
con que los conocimientos que pensdbamos ya interiorizados e incorporados a su
expresion musical, no lo estan, pueden estar confusos y en consecuencia no
asimilados. Por ello antes de enfrentarles a una nueva situacion sera necesario
volver a retomar experiencias anteriores. Antes de presenta nuevos conceptos sera
necesario comprobar que los nifios son capaces de organizar y manipular sus

experiencias musicales para deducirlos.

El material curricular de esta guia, al pretender hacer llegar la masica a todos los
alumnos y alumnas no podria ser de otra naturaleza que abierto. Esta dotado de
una gran flexibilidad que exige, en consecuencia, una implicacién activa en él.
Evitaremos un dirigismo absoluto, y en todo momento procuraremos ajustarnos a
adaptar las actividades a nuestro grupo concreto de alumnos y alumnas, ya que hay
que entender que su progreso tiene distintos “tempos”, lento, normal y rapido.
Nuestros nifios y nifias son muy curiosos y en muchas ocasiones nos marcaran el
ritmo de la clase dirigiéndola hacia donde mas les interese, incluso asumiendo el
papel de profesor. Estaremos obligados a atender a sus demandas enfocando la
programacion de acuerdo a su motivacion. Como consecuencia de su formacion
musical, individual o en grupo, seran participes de la musica creandola,

interpretandola y considerandola su comparfiera en momentos de ocio.

El éxito esta asegurado si creemos en nuestro trabajo, si nos dejamos guiar por el
proceso ensefianza-aprendizaje individual de cada alumno o alumna.

Asi este material de apoyo proporcionara al docente, informacion y herramientas,
para que sean aplicadas en el aula, de acuerdo al alumnado, a sus necesidades y
habilidades. Para ello es imprescindible recurrir alas secuencias de aprendizaje, o
sea, que las primeras experiencias musicales en el &mbito musical, tenga referencia
de conocimientos previos, con la actividad en cuestién (incluso pueden aportar

aprendizajes espontaneos)



4. JUSTIFICACION DEL PLAN PROPUESTO

La idea de crear este material de apoyo surge, debido a la escasez de material
musical educativo y a la necesidad de educar a docentes de otras catedras, como
ensefiar la musica, por medio de metodologias, herramientas, estrategias e
informacién real y confiable, no empirica. EIl objetivo primordial aparte de querer
complementar al docente con material de apoyo, es el que entienda que de él
depende la instruccién musical en el nifio y que es un error grave ver al nifio como

un monton de facultades a desarrollar (memoria, sensorialidad, masculos, etc.)

El sistema tradicional de educacion siempre esta preocupado por ser cientifico, y no
solo cientifico en general, sino por parecerse a una ciencia exacta, y la mdsica antes
de ser ciencia es siempre un arte. Por ello se explica lo importante que es ensefiar
la musica como una habilidad innata del nifio, a ser descubierta y despertada.
recomienda entonces, que a la hora de ser aplicada este material, se ensefie por

medio del juego.

El proyecto quiere ser tan solo un referente que ayude al profesorado especialista o
no especialista en masica, a planificar y desarrollar los procesos de ensefianza y
aprendizaje dentro de unos principios, metas Yy finalidades. A guiar al profesorado,
nunca a condicionarlo, ni a determinar su accion en el aula. Merece la pena insistir
en que este proyecto y la metodologia en la que se sustenta no pretende ser un
sistema cerrado y excluyente; todo lo contrario: cada profesor de musica, con su
practica, podra adaptarlo y complementarlo en cada situacion de experiencia

musical.

La Educaciéon Musical Basica se desarrolla en un amplio periodo de tiempo de los
tres a los dieciséis afios con la implicacién de distintos profesionales (3-6 afios,
profesorado especialista de musica de Grado Cero; 6-12 profesorado especialista
de mdusica de la Basica primaria; 12-16 profesorado especialista de musica de la

Bésica secundaria).



Este es uno de los grandes retos con los que nos enfrentamos; que nuestros
alumnos sientan la necesidad de aprender mdsica, que se interesen por sus
aprendizajes, que estos tengan sentido dentro de su proyecto de formacion para

integrarse y relacionarse en su entorno social mas inmediato.

Claro esta que ciertas practicas de musica estan todavia ausentes, en general, en
dicho entorno, como tocar un instrumento o interpretar un grupo en la familia o en el
grupo de amigos. Ello aumenta la dificultad de nuestra tarea, y empuja la Educaciéon
Musical hacia una concepcibn mas social, mas inmediata, que facilite la
espontaneidad de su practica. lgual que la familia o los amigos se juntan para jugar
al futbol, pasear en bicicleta o ver la televisién, pueden aprovecharse, al menos las
ocasiones mas naturales (cumpleafios, fiestas de navidad, excursiones, etc.), para
disfrutar de la musica en compafiia en una practica que permita a cada uno
“demostrar” a su familia, a sus amigos, la utilidad de su esfuerzo y de su trabajo

constante y diario en este terreno.

Es dificil en un area como la musica vislumbrar utilidades a largo plazo, o justificar
beneficios lejanos en cuanto a desarrollos intelectuales, afectivos, etc., que

convenzan a los padres, a nuestros comparieros de claustro o a nuestros alumnos.

Estos entenderdn mucho mejor una idea mas pragmética de la musica, que sirva
para satisfacer sus necesidades. Tenemos que crear necesidad, por ejemplo por
medio de actividades grupales (coro, orquesta, grupo de baile, etc.) que conducen a
interpretaciones ante un publico (otros colegios, asociaciones de padres, de
jubilados, de vecinos, etc.). Son proyectos musicales que implican a los alumnos,
en su organizacién e incluso en su planificaciéon, credandose un clima de

corresponsabilidad muy estimulante.

El empleo del lenguaje musical en su tiempo de ocio dependera de que la vivencia
de la interpretacion musical sea placentera. Solo si los alumnos se lo pasan bien

tocando un instrumento, se creard una necesidad de aprender nuevos contenidos,



para asi enriquecer su técnica y ser cada vez mas capaces de expresarse a traves

de la musica (cantando y tocando).

Asi pues este proyecto con su secuencia, debe estar estrechamente vinculado a
nuestros alumnos (y no solo en teoria), que son los que tienen que aprender. Cada
profesor ajustara las secuencias —considerara distintos “tempos” de aprendizaje-,
adoptando la orientacién idénea en cada momento -improvisando, por ejemplo ante
un requerimiento no previsto de los alumnos o ante una situacion en la que las

cosas no salgan como las habiamos programado-.

Esto requiere una gran agilidad del profesor. Este tendra que tener siempre muy
presentes los objetivos de su propio proyecto curricular, de modo que pueda
retornar experiencias musicales ya pasadas y relacionarlas con nuevas en
situaciones no planificadas. Para ser capaces de dar estos “saltos” hay que estar
siempre alerta, observando la actuacion de nuestros alumnos — la evaluacion
formativa exige unas pautas de observacion- sin perder de vista los objetivos

marcados en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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5. DIDACTICA DE LA EDUCACION MUSICAL

“Lograr en nuestra sociedad una alfabetizacién musical, rechazando la concepcién
innatista de las bases epistemologicas de una educacién musical general y

comprensiva, podria ser un comienzo. “

El proyecto educativo Didactica de la Educacidon Musical surge a raiz de la
necesidad colectiva de profesores y profesoras de mdsica, carentes de

herramientas de trabajo en la didactica musical.

Los profesores y profesoras (empiricos y no empiricos) deben participar en cursos
de renovacién pedagdgica y experimentar cambios en la ensefianza de la didactica
musical, tanto tedrica como practica en sus aulas en distintos niveles de ensefianza
(Educacion Infantil, Educacion bésica Primaria, Educacién media Basica y
Educacion media Vocacional, Escuelas de Musica, Conservatorios Elementales),
teniendo también importancia su experimentacién en el campo de la Educacion de

nifos y nifias con Necesidades Educativas Especiales.

La primera propuesta es alejar desde el primer momento al nifio y al docente del
concepto de libro de texto. El docente debe buscar enriquecer su bibliografia con
nuevos materiales curriculares que faciliten la informacion acerca de la ensefianza
musical y la elaboracién de las unidades didacticas en cuanto a repertorio de
melodias en soporte de CD y materiales de apoyo ludico que permita ensefiar la

musica por medio del juego.
Los recursos educativos publicados en nuestro pais son muy escasos ademas que

no han tenido en ningdn momento vocacién de constituirse como libros de

informacién de metodologias o técnicas de ensefianza, sino replicas de libros texto.
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No son materiales curriculares de apoyo o recursos didacticos que los alumnos y
alumnas empleen durante el tiempo que sea necesario y del modo que su profesor o

profesora considere oportuno.

Los materiales para el alumnado, que deberian ser libros de trabajo para adquirir
aquellos aprendizajes que requieren un soporte audiovisual son muy escasos, casi

inexistentes.

Es asi como surge la idea de que sean los profesores y profesoras, los que se
deban encargar y decidir, cobmo organizar y temporalizar los objetivos, contenidos y
actividades atendiendo a nuestra propia necesidad curricular; a la realidad
idiosincrasica de nuestro marco educativo y nuestra propia filosofia de la educacion
musical. Pero a la hora de la clase no deberia incurrir en el error mas comun y

generalizado como es el de llevar a una clase una replica de textual de un libro.

Este sistema metodoldgico en ningun caso es una salida ecléctica a la diversidad de
métodos de comienzos y mediados de este siglo. Esto conduciria a un peligroso

relativismo cercano al activismo -sin consistencia ni rigor interno-.

Este Sistema Metodolégico parte de una sintesis conceptual de caracter integrador,
un cuerpo tedrico estrictamente fundamentado que engarza con la practica diaria.
Reconoce la existencia necesaria de aprendizajes especificos que parten de unas

capacidades humanas y por ello comunes a todas las personas.

Tiene como objetivo superar los planteamientos tedricos que han entrado en
competencia en tiempos pasados, gracias a las aportaciones de psicologos,
pedagogos y profesores en distintos campos relacionados con el conocimiento de

los procesos mentales del ser humano y de su aplicacion al ambito de la educacion.

Este modelo ha asimilado el punto de partida de métodos, siendo capaz de

desarrollar por cuenta propia una serie de ideas presentes en ellos -ideas que

12



demandaban una elaboracion actualizada que permitiese extraer unas implicaciones

acordes con la realidad educativo -musical actual-.

Esta integracidon se ha llevado a cabo con importantes aportaciones surgidas de
adecuaciones a los avances sefialados y a experiencias empiricas que facilitan la
coherencia de una secuencia de objetivos didacticos, contenidos y criterios de
evaluacion y posibilitan la universalizacion del lenguaje musical. Asi pues, junto con
las concomitancias evidentes con los métodos musicales en vigor, se introducen
matizaciones y desarrollos correctores que hacen de este sistema metodolégico

sea, en parte, un planteamiento original y sugerente.

De este modo, este nuevo modelo de Educacién Musical pretende subsanar alguna
de las fisuras y las lagunas que impedian una educacién universal adaptada a la
realidad educativa actual, a las demandas implicitas y explicitas de la sociedad.
Ademas de la valoracion positiva que supone la incorporacion de nuevas ideas, ha
sido capaz de integrar en un solo marco conceptual detallado y explicito dichos
conceptos e ideas originales con las nuevas aportaciones de diversas ciencias

humanas.

Este modelo teorico-practico goza de una gran versatilidad y permite inferencias
inmediatas en todos los campos de la Educacion Musical Basica Infantil, Educacion
Musical Basica Primaria, Educacion Musical Basica Media y Educacion Musical
Media Vocacional; Educacion Musical Especifica: Iniciacion Musical, Grado

Elemental (Lenguaje Musical, Ensefianza Instrumental).

La estructura jerarquica (secuenciada) de este modelo permite una aproximacion
inmediata que conecta con la propia realidad del profesorado. Este nuevo
planteamiento tedrico-practico pretende ser Util y relevante para la investigacion-
accion en el campo de la educacién musical, permitiendo la génesis de nuevas
hip6tesis de contrastacion empirica por todos y cada uno de los profesores y

profesoras de musica. Por ello no tiene vocacion de constituirse un método cerrado
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y generalizable a todos los ambitos de la educacion musical porque somos
conscientes que la realidad educativa de cada profesor o profesora de musica es
Unica e intransferible. Todo profesorado de musica que comparta las bases
epistemoldgicas en las que se sustenta este método, encontrard en él una
referencia valida que le facilitard la elaboracion y el desarrollo de su propio proyecto

curricular.

Cualquier paradigma de la educacion musical deberia contestar a las siguientes
preguntas: ¢Qué es la educacion musical (la enseflanza y aprendizaje del lenguaje
musical)?; ¢cudles son sus fuentes sociolégicas, psico-pedagdgicas,
epistemoldgicas y practicas?; ¢cual es la estructura de la educacion musical
(andamiaje de las capacidades necesarias para una expresion y comunicacion
musical y contenidos que permiten su aprendizaje y desarrollo)?; ¢cual es el
proceso dinamico por el que el potencial de expresién musical se manifiesta
(factores genéticos, ambientales, educativos...)?; ¢qué estrategias se promueven
para establecer cambios en la estructura y en los procesos de ensefianza y

aprendizaje que han conducido al estado actual del lenguaje musical?

Una sintesis con respuesta a las anteriores cuestiones pero que no recoja los
resultados empiricos en el aula (el contexto socio-cultural), o que sea poco eficiente
para incorporarlos gradualmente a su estructura basica, serd poco util para el
profesorado de musica que se encuentre inmerso en el dinamismo de su clase. Por
ello, entre la opcion de una sintesis reduccionista, cerrada herméticamente (como
quien ha encontrado un tesoro, la piedra filosofal) o una sintesis dinamica que
integre la préactica cotidiana de aula de cada profesor o profesora, nos hemos

inclinado por esta ultima.

Esto no implica que este modelo metodolégico se complejice, todo lo contrario, los
fendmenos mas relevantes se hacen desde un sistema conceptual muy reducido e
internamente coherente que parte de la asuncion de la importancia del entorno y a

la necesaria e imprescindible interaccion sensorial y psicomotriz. A pesar de que
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este modelo abarca toda la complejidad de la Educacion Musical (todos los modulos
0 bloques de contenidos), estableciendo precisas interdependencias que coayudan
a una progresion armonica y fluida (en espiral), no pierde ni precision ni la

operatividad exigida a un modelo tedrico con una vocacion eminentemente empirica.

Este modelo de educacion musical pretende servir como marco tedrico-practico que
permita una progresiébn mas firme y constante hacia una alfabetizacion musical
recortando la distancia que existe entre la teoria y la practica reconociendo que

estamos abiertos a nuevas aportaciones de la psicologia de la musica.

Este Proyecto parte de la premisa que los aprendizajes espontaneos crean
diferencias entre la poblacién escolar y éstas corren el riesgo de evaluarse como
capacidades congénitas, heredadas, innatas. Esta discriminacion puede llegar a
justificar tristemente la seleccion para alcanzar unos aprendizajes, una formacion

que todo ciudadano es capaz de obtener ademas de ser un derecho constitucional.

El proyecto educativo Didactica de la Educacion Musical quiere ser, como ya se dijo
anteriormente, Unicamente un referente que ayude al profesorado especialista en
educacion musical (basica y especifica) a planificar y desarrollar los procesos de
ensefianza y aprendizaje sin dogmatismos y sin cerrar el curriculo con actividades

temporalizadas.

Este proyecto y el sistema metodoldgico cognitivo-evolutivo en que se sustenta no
pretende ser un sistema excluyente con vocacion mesianica; todo lo contrario: cada
profesor o profesora de musica, con su practica, podra adaptarlo y completarlo en
cada situacién de experiencia musical, siempre con el punto de mira puesto en

alcanzar unos objetivos determinados.
Este modelo didactico estad vivo, esta en continuo desarrollo y es susceptible de

enriguecimiento con nuevas experiencias que surgirdn producto de la

Universalizacion del Lenguaje Musical que se infieren del nuevo ordenamiento
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educativo; de este modo se evitan expectativas rigidas que condujeran a esta
propuesta metodolégica a un anquilosamiento en sus planteamientos iniciales. Por
ello este sistema a pesar de su propuesta de desarrollo curricular, es y esta abierto

a los nuevos avances de la psicologia, la pedagogia y la experimentacion practica.

La realidad de la educacion musical en nuestro pais, demanda la existencia de
nuevos materiales didacticos, adaptados al actual modelo curricular que faciliten la
elaboracion propia de proyectos curriculares, unidades basicas de programacion
(Unidades Didacticas) y procesos de ensefianza y aprendizaje aplicados a la
realidad unica e intransferible de cada profesor o profesora de mdasica... Los
materiales curriculares que se derivan de este proyecto educativo, creo que suplen
en cierta medida, una parte de la demanda de recursos educativos que dieran una

autonomia suficiente al profesorado.

En primer lugar es necesario indicar que este material no es para la creacion de
libros de texto, tal y como se definen éstos; no se obliga al profesorado a un
seguimiento estricto de sus actividades, de unos temas o unidades elaboradas para

todas las realidades educativas.

La razén ultima de cada propuesta educativa es que el alumnado se desarrolle por
medio de los materiales didacticos en la practica y la experiencia musical, donde
este proyecto se justifica desde las fuentes del curriculo, la ley de educacion y la

actual necesidad de herramientas didacticas para la ensefianza musical.

En la medida en que estas fuentes coincidan con las del profesorado y sus alumnos

y alumnas este material sera idéneo para la ensefianza y el aprendizaje.
Por ello el proyecto de grado “Didactica de la Educacion Musical”, pretende ayudar

al profesorado encargado de la educacidon musical sin anular su autonomia

didactica.
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Con la ayuda del proyecto, el profesor podra llevar a cabo una secuenciacion de
objetivos, contenidos y actividades de ensefianza, aprendizaje y evaluacion que
permita a sus alumnos y alumnas alcanzar los objetivos sefialados en el curriculo
oficial para cada uno de los ciclos de la Educacion Basica Primaria y Educacién
Basica Media y Educacién Media Vocacional, asi como en el desarrollo del grado

elemental en Escuelas de Musica y Conservatorios Elementales.

Este material esta disefiado por niveles de secuencia y no por cursos para lograr un
grado 6ptimo en la educaciéon musical integral. Consideramos que el profesorado,
dentro de un curriculo abierto y flexible, programard su propia concrecion de
contenidos por cursos y ciclos atendiendo a sus objetivos didacticos
contextualizados en su propia realidad socioeducativa. El material permite al
profesorado mantener una gran autonomia didactica, adaptando estos medios a su

realidad educativa y no a la inversa, dandole orientaciones generales.
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6. EL JUEGO COMO HERRMIENTA DIDACTICA EN EL DESARROLLO
MUSICAL

6.1 EL JUEGO

Actualmente se presenta la necesidad de resolver un problemas del que no se habla
jamas: la parte del tiempo que les concedemos a los nifios para jugar, y la parte del
tiempo durante la cual nosotros les acaparamos para hacerles aprender ciertos

deberes, para férmalos como futuros adultos.

En una obra que se ha convertido en clasical, por su gran alcance, el juego es
definido como una accién libre, vivida como ficcién y aparte de las obligaciones de la
vida corriente. Esa palabra “libre” se va a revelar como muy importante, como lo
veremos mas adelante. El juego es pues una actividad libre y la palabra “actividad”
adquiere también todo su significado; a veces una actividad ficticia en la realidad o
lo imaginario, pero sobre todo una actividad en movimiento. El juego no es la nada,
ni la ausencia de coaccion, ni la ausencia de trabajo: es cualquier cosa que el nifio

realiza.

Es una actividad libre, vivida como ficticia, lo que quiere decir que esta situada
afuera de la realidad objetiva, poseyendo una verdad personal para el que la ejerce.
Accion capaz de absorber totalmente al jugador, de comprometerlo como tal, y éste
es un aspecto importante, ya que el compromiso en el juego es el principal estimulo

de la efectividad.

Al contrario del reposo, que es falta de compromiso, ausencia de actividad, el juego
es una accion continua, fuertemente dinamica. En contraste con las actividades
dirigidas, jugar es una accion libremente elegida, no resultante de ninguna

obligacion.

1. (J. Huizinga, Homuludens. Essair sur la fonction sociale de jeu, Ed. Gallimard.)
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El juego no produce otra cosa que el placer de jugar, igualmente cuando tiene
consecuencia psicosociologicas y muchos otros efectos sobre la estructura de la
personalidad. Esto dicho incluso por autores que preconizan el juego como

instrumento pedagdgico en la escuela.2

Esto permite seguidamente demostrar que es distinto jugar en el marco de la
escuela que jugar en otro lado, porque el juego utilizado como medio pedagégico no
presenta el interés de “juega por el juego”, sino que es una motivacion para el
aprendizaje. De alli el aprendizaje se convierte en lamenta del juego: es un
desplazamiento importante, ya que el juego, por su propia definicion, no debe de
tener otra finalidad que la alegria o el placer de jugar, connotacién que conviene

tener en cuenta.

6.2 CARACTERIZACION DE LOS JUEGOS

El juego consta de cinco criterios: primero debe ser desinteresado, segundo de be
ser espontaneo, tercero, debe causar placer, cuarto carecera de estructura
organizada, quinto causara liberacion de conflictos y sexto debe crear
sobremotivacion. Se puede, pues, afirmar que si la actividad y el pensamiento
adaptados constituyen en equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion, el juego

empieza desde el momento en que la primera supera a la segunda

Una ficcién bien real

Las actividades ludicas manifiestan un desfasaje en relacion con la realidad
ordinaria. Estan inmersas en una libertad creadora que permite tomar distancia de
los hechos Utiles o necesarios. Pero si bien se trata de una ficcién, en ella se cree

firmemente.

2. P. Ferran, F. Mariet y L. Porcher, A I'école du jeu, Ed. Bordas, Coll. Pédagogie.
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En la realidad social se puede, en muchos casos, simular, pero no asi en el juego.
El jugador no cree en su juego no esta en condiciones de jugar. Esta tratando de
hacer creer que juega, pero en realidad esta utilizando una estrategia que se
relaciona con otro plano. Esto no de palabras; corrientemente en la vida simulamos,

es decir practicamos actividades con otras intenciones que las manifiestan.

En el juego esto es imposible, ya que actuar por “otra razén” implica ponerse fuera
del juego. Utilizar el juego con otra finalidad pone siempre en dificultades a
animadores, a educadores pre-escolares y a maestros en relacion a los nifios.

Para caracterizar al juego, es necesario que la accién sea real y ficticia a la vez.
Ficticia porque esta afuera de la realidad, real porque compromete: hace falta que

todos los que estan implicados en el juego lo crean realmente.

Una trequa activa

El juego crea una ruptura y nos sitta fuera de esa légica de las preocupaciones que
nos encadena constantemente al pasado y a | porvenir. EIl juego representa una
alternativa para escapar a las presiones de lo cotidiano. Se convierte en una valiosa
actividad a nivel psicoldgico, ya que es un momento de recuperacion, un momento

de libertad con respecto a las tensiones.

Una accidn seria

En todo juego, hay un reconocimiento de si mismo y una exploracién del mundo
circundante. En una actividad real, todo estd medido por la espera del resultado,
por la eficacia, por la manera en que el entorno recibe esta acciéon. Y somos
catalogados segun este rendimiento. En el juego, nos podemos situar fuera de toda
expectativa, y nos reencontramos con nosotros mismos, porque ninguna cosa fuera
del marco del juego es una referencia valida. El juego es un compromiso activo, y

ciertamente no un estado de inmovilidad.
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Todo jugador se ejercita y se prepara para ser mejor, ejercitandose se perfecciona.
Cada uno juega sus posibilidades en relacién a una “realidad” donde él define las
reglas (de juego). En tanto que en el mundo real son los elementos exteriores a si
mismo (otros poderes y circunstancias macroestructurales), quienes distribuyen las
cartas. Otro aspecto importante del juego: todo el mundo esta en igualdad, porque

una vez conocida la convencion, somos todos iguales con respecto a las reglas.

No sucede lo mismo en la vida real, que esta organizada en sistemas donde el nifio
y la mayor parte de los ciudadanos ignoran las reglas decididas en otro lado. En el

juego todos los jugadores pueden decidir las mismas reglas.

En la realidad objetiva todos los jugadores no estan situados en la misma forma con
relacion a las reglas del juego, aqui los términos “juego”, “reglas de juego”, se
transforman realmente en un juego de palabras, porque las palabras tienen un

sentido diferente en esta frase.

Las reglas “de juego” son el conjunto de elementos que determinan las actividades y
las reacciones de cada uno en la vida. Cada uno estd ubicado en diferentes
situaciones de jerarquia, derivados precisamente del nivel de su poder de decidir las
reglas en juego. En tanto que en el juego, todo jugador, acepta y dirige por principio

de las mismas reglas, de poscontrario no hay juego.

En la vida real, las reglas “de juego” son desigualmente conocidas, a veces algunos
tienen la llave de las reglas en vigor, en tanto otros solamente las obedecen. En
contraste y por el hecho de esa igualdad frente a las reglas, el juego tiene un valor

heuristico muy particular.
La préactica en la elaboracién y la decision de las reglas del juego es muy importante

como prefiguracion de la realidad, razén de mas para afirmar que el juego es una

accion seria
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6.3 EVOLUCION DE LOS JUEGOS

Jueqos de ejercitacion

El nifio experimenta el placer e incluso un cierto asombro, al descubrir
espontdneamente los movimientos de su cuerpo. El juego consiste entonces en
reencontrar esos gestos hallados por azar, el nifio experimenta asi una satisfaccién

inmediata en el movimiento realizado.

Jean Jacques Rousseau lo ha dicho asi: “para aprender a pensar es preciso
ejercitar nuestros miembros, nuestros sentidos, nuestros drganos, que son los
instrumentos de nuestra inteligencia’. En nuestros dias, encontramos la misma idea
en los fundamentos de la psicomotricidad: por el movimiento, el nifio desarrolla la
coordinacién espacio-temporal y los medios de comprender por analogia la

proyeccién de su representacion.

Es sélo poniendo nuestro cuerpo en movimiento que sucede algo, que las
sensaciones de vida se amplifican. Es nuestro ser que reacciona y en esta accién
de nuestra realidad tridimensional nosotros aprendemos a pensar. De otra manera,
nosotros —como el nifio- no somos nosotros mismos hasta que no probamos el

placer del movimiento.

Jueqos simbolicos

El niflo toma “nota” de su entorno y le gusta imitar —a través de sonidos, de
movimientos y de gestos significativos- el mundo exterior inmediato, sus padres, los
animales domeésticos, las maquinas... El se trasforma en la representacion de esos

rasgos que caracterizan las realidades vivientes que lo interrogan.

El juego simbdlico es al juego de ejercicio lo que la inteligencia representativa a la
inteligencia sensorio-motora. También podemos decir que el juego simbdlico es a la
inteligencia representativa lo que el juego de ejercicio es a la inteligencia sensorio-

motora.
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El hace también “como” el auto que arranca y como los pajaros que vuelan, tocando
las estrellas, creando innumerables formas animada, acompafiadas de increibles
piruetas corporales o de mimicas antropomorficas. Es una apertura hacia el mundo
fantastico, que va a colorear lo real al punto de experimentar una vivencia en el

espacio de lo imposible.

6.4 PSICOMOTRICIDAD

Es a través de la actividad psicomotriz, predominante en los juegos que incluyen e
movimiento corporal, donde se desarrolla la diferenciacion entre el mundo de los
objetos y de los sujetos por la exploracion, los gestos de imitacion y el “ir y venir” de

la vinculacion afectiva.

La psicomotricidad es un factor que comienza con la exploracién del mundo,
igualmente con la exploracion de nuestro cuerpo. Antes de reconocer los dedos,
impulsamos el aire; con nuestros primeros movimientos “sentimos” si el espacio esta
vacio y ocupado. Son los gestos de nuestro cuerpo como posibilidad de expresion
los que nos introducirian en los conocimientos de nuestros limites de nuestras

posibilidades.

La coordinacién psicomotriz es una cualidad directamente ligada a la expresion del
cuerpo, porque todo movimiento tiene una connotacién psicologica de sensacion,
porque la resonancia de una respuesta encontrada y todas las sensaciones que de
ella derivan, no son, al comienzo, mas que un gesto fisico que engrana la
afectividad. En ese movimiento yo reencontraré el placer o la frustracién de no
llegara donde quiero. Ahora bien, el placer de llegara cualquier cosa y de sentir
ademas la sensacion del movimiento nos incita a renovar ese gesto. Asi nuestra

memoria afectiva se construye desde los primeros gestos psicomotores.
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La educacién corporal espontanea a través del juego toma una importancia
primordial para el conocimiento inmediato de si mismo, y por la experiencia directa
de todo descubrimiento, donde el cuerpo sostiene una presencia personal en el
mundo. El esquema corporal estd entonces fundado sobre esos fenbmenos de

exploracion, imitacion y evolucion en el campo social.3

Cuanto mas tenemos la ocasion de jugar, de entraren contacto con las cosas, mas
podemos favorecer un esquema corporal mejor integrado, mas extendido. Cuanto
menos tenemos ocasion de jugar, menos podemos experimentar estos
descubrimientos concernientes a nosotros mismos, a los objetos, a la distanciacion,
la conceptualizacion, y finalmente, menos podra nuestro sistema corporal constituir

un elemento de apoyo a nuestra personalidad

Expresiones simbdlicas como “hacer frente”, “ponerse a distancia”, “volverse”,
“sentir la tension”, destacan el valor de base de esta aprehension inmediata a través
de los juegos corporales. La imagen de si mismo, sostenida por su esquema
corporal, esta construida por la integracion a si, de la experiencia vivida de su
cuerpo en el mundo y de la relacion con los otros.4 Ella es la base de apoyo

operacional.

Los nifios mal estructurados se revelaran a través de distintos problemas en el
funcionamiento: dislexia, disgrafias y enfermedades multiformes, comprendidas
dentro del lenguaje. Evidentemente, mas tarde, la aplicacién terapéutica intente
recuperar ese tiempo de juego; pero las actividades de reeducaciéon no vuelven a
llenar jamas la misma funcién, porque actuar sobre quien esta en proceso de
crearse y de elaborarse es una cosa diferente de querer reatrapar la naturaleza

afios mas tarde.

3. André Thomas, Limage de mon corpos, en « Revue Neurologique »
4. Dr J. Chazaud, Introduciton a la psychomotricité, Ed. Privat. * “Forcing”, término

deportivo que significada: acoso constante. N. T.
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La persona ya no es maleable, el esquema corporal esta ya en parte fijado. Es
necesario entonces hacer un “forcing” * de ejercicios, nuevas combinaciones que

deben cumplirse con la flexibilidad propia de una edad anterior.

6.5 EXPRESION LUDICA, URBANISMO Y ESCUELA

Por el juego, la psicomotricidad del nifio se desarrolla segin un ritmo propio de
maduracion y que favorece el descubrimiento del mundo circundante. Es jugando
que el nifio aprende el espacio de vida, suefia y crea toda clase de “mundos” que lo
preparan a la vidab.

El juego permite al nifio evolucionar segun su ritmo y le da ocasion de hacer sus
propias experiencias. Disponiendo de un espacio vital el nifio encontrara siempre
algun lugar

para jugar, mientras que hoy se hace lo contrario: se lo encierra en una sola pieza
destinada al juego. Lo importante es que €l disponga, segin su gusto del momento,

del espacio donde se pueda instalar libremente para jugar.

Por otra parte, el juego significa el descubrimiento del mundo y de la afectividad
personal en la diversion, en tanto que la vida escolar es el reconocimiento del
rendimiento, la escolarizacién pone al nifio en la situacion definida en términos de

fracaso — éxito, que siempre conduce a una clasificacion de prestigio.

El nifio descubre su afectividad por el juego, en dialogo permanente con los objetos
y con los otros, y a través del juego el nifio logra lograr hacer sus propios

descubrimientos.

5. Lise Tourtet, Jouer — Réver — Créer,Ed. A. Colin.
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7. EL JUEGO COMO MEDIO DE APRENDIZAJE

El psicdlogo y pedagogo Jerome Seymour Bruner contribuyo a difundir la
importancia que tienen las estructuras cognitivas del nifio, en el proceso educativo,
acercando la obra piagetiana a psicélogos y a educadores. Pero, al mismo tiempo,
insiste en la importancia de la instruccién, de la forma en la que el maestro
presenta al nifio aquello que debe aprender, y del aprendizaje como proceso de
que pueda acelerar ese mismo desarrollo cognitivo. En este aspecto Bruner esta

mas cerca de de Vygotsky que de Piaget.

Bruner habla sobre tres tipos de aprendizaje. El aprendizaje por observacion o
imitativo, el Aprendizaje accidental, el Aprendizaje desde la concepcidn infantil,

el Aprendizaje auto iniciado y la auto direccion del aprendizaje.

7.1 ACTITUDES, PRINCIPIOS Y OBJETIVOS DEL APRENDIZAJE SEGUN
BRUNER

Actitudes: el dominio de las ideas fundamentales de un campo, abarca no sélo la
comprension de los principios generales del mismo, sino también el desarrollo de
una actitud hacia el aprendizaje y la indagacion, llevando al estudiante a resolver los
problemas por si mismo. La actitud que se debe fomentar en el estudiante es la del
descubrir, de tal modo, que lo que descubra o aprenda sea utilizable y significativo

para su manera de pensar.
Principio: cualquier acto de aprendizaje, ademas del placer que pueda causar, ha

de servirnos para el futuro, es decir, no solo debe conducirnos a alguna parte, sino

permitirnos seguir todavia mas alla con mayor facilidad
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Objetivo: hay dos maneras de que el aprendizaje nos sirva para el futuro: una es
mediante su aplicabilidad especifica a tareas que son sumamente similares a las
que originariamente aprendimos a desempefiar.

Una segunda manera es la transferencia de principios y actitudes. En esencia,
consiste en aprender inicialmente, no una habilidad, sino una idea general, que
pueda ser usada luego como base para reconocer subsiguientes problemas como

casos especiales de la idea originariamente dominada.

Para que una persona esté en condiciones de reconocer la aplicabilidad o
inaplicabilidad de una idea o una nueva situacion y a ampliar su aprendizaje
respectivo, debe tener claramente presente la naturaleza general del fenémenos del
que sé esta ocupando. Cuando mas fundamental o basica sea la idea que se ha
prendido casi por definicion, tanto mayor sera su alcance de aplicabilidad a nuevos

problemas.

7.2 APRENDIZAJE DESDE LA CONCEPCION INFANTIL

En este aprendizaje se desarrolla la disposicion para aprender y se divide en tres

fases.

7.2.1 Desarrollo intelectual
A cada etapa del desarrollo, el nifio tiene una manera caracteristicas de considerar

al mundo y de explicarselo a si mismo, por lo tanto para ensefiarle una materia a un
nino, en cualquier edad determinada se debe representar la estructura de esa
materia de acuerdo con la manera que tiene el nifio de considerar las cosas. Pero
el mundo simbdlico nifio no hace una separacion clara entre motivos, sensaciones
internas y la realidad exterior. Para él, el sol se mueve porque Dios lo mueve y las

estrellas, como él, tienen que irse a acostar.
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El nifio es capaz de separar sus propias metas de los medios para alcanzarlos, y
cuando tiene que hacer correcciones en su actividad por intentos fallidos en la
manipulaciéon de la realidad, lo hacer por medio de lo que se llaman regulaciones
intuitivas que por operaciones simbolicas, pues las primeras correcciones son de
naturaleza de “prueba y error”, en vez de pensar el resultado. Los Maestros estan

seriamente limitados en la transmisién de conceptos a un nifio en esta etapa.

7.2.2 El acto de aprender
El aprendizaje de una materia parece involucrar tres procesos casi simultaneos.

Primeramente hay la adquisicion de informacion nueva, con frecuencia una
informacién contraria o sustitutiva de la que la persona ha conocido antes, implicita
o explicitamente. Cuando menos, es un refinamiento de un conocimiento anterior,
como cuando uno muestra los detalles del sistema circulatorio a un estudiante que

ya sepa, vaga o intuitivamente que la sangre circula.

Un segundo aspecto del aprendizaje puede llamarse transformacion — el proceso
de manipular el conocimiento para hacerlo adecuado a nuevas tareas. Nosotros
aprendemos a analizar la informaciéon para ordenarla de manera que permita
extrapolacién o interpolacion o conversion en otra forma. La transformacion

comprende las maneras con que manejamos la informacién con objeto de rebasarla.

Un tercer aspecto del aprendizaje es la evaluaciéon: comprobar si lamenta con que

hemos manipulado la informacién es adecuada a la tarea.

Uno de los modos mas discutidos de llevara un estudiante a lo largo de una dificil
unidad de material, consiste en retarlo a una oportunidad de ejercitar sus plenas
facultades, de tal manera que pueda descubrir el placer de su funcionamiento
completo y efectivo. Al nifio pequefio se le debe dar una serie minima de hechos y
luego alentarlo a deducir la serie mas completa implicando los conocimientos que

ya, él tiene. Un episodio para un nifio pequefio, debe contener poca informacion
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nueva, par que luego él por si mismo pueda ir mas alla, relacionando lo que tiene

con la informacién dada.

La técnica del descubrimiento, es laque hace que el nifio genere informacién por si
mismo, la cual pueda luego comparar o evaluar frente a las fuentes, logrando nueva
informacidén en el proceso. La duracion optima de un episodio de aprendizaje,
puede ser larga o corta, como ya lo dijimos anteriormente, pero cuanto mas largo y
surtido sea el episodio, tanto mayor debe ser el resultado en condiciones de
potencia y entendimiento incrementados si la persona ha de ser alentada para pasar

con ahinco al episodio siguiente.

7.2.3 Plan de estudios en espiral
Consiste en la elaboracion de un plan de estudios para la ensefianza de episodios

de aprendizaje para los nifios, en respetar las maneras de pensar del nifio que se va
desarrollado, traduciendo el material a las formas logicas de él, y retarlo lo suficiente
para tentarlo por adelantado, a que se introduzca a su edad temprana, a las ideas y

estilos de vida, que en su adultez lo hardn un hombre educado.

El objetivo de este plan es el reconseguir que cualquier materia ensefiada en la
escuela primaria, este plenamente desarrollada, y por consiguiente que pueda servir
de conocimiento a un adulto, o si habiéndola conocido cuando nifio, haga de él una

persona o un adulto mejor.

Un plan de estudios debe elaborarse entorno de las grandes cuestiones, principios y
valores que una sociedad estima dignos del continuo interés de sus miembros, pero
antes que todo, para poder crearlo y aplicarlo debemos primero que todo inquirir en
cual es la concepcion que el nifio tiene sobre las cosas, cual es su concepcién

infantil sobre lo fisico, la moralidad, los nimeros, etc.

La idea basica del aprendizaje del nifio por episodios, es que esta informacion se

imparta al mismo, nivel a nivel que él va cursando, desde su primaria hasta su
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bachillerato y otros, pero aclarando que por cada nivel que él cursando, desde
recibir una parte del episodio hasta que culmine la informacion completa del miso
conjugandolo con su forma de pensar y antiguos conocimientos, para luego

reestructurarlos o cambiarlos.

7.2.4 Autodireccion del Aprendizaje
Habla de la autodireccion o autorregulacion de la cognicion y sobre las habilidades

cognitivas en los pequefios llamada La memoria deliberada. Se ha considerado
que los niflos pequefios son incapaces de realizar un aprendizaje planificado o
estratégico. Esto no significa que se pensara que los nifios pequefios fueran
incapaces de aprender, sélo que no podian regular, activa y deliberadamente, sus

propias oportunidades y experiencias de aprendizaje.

Muchos estudios han puesto en duda el supuesto de que los nifios en edad
preescolar eran incapaces de recordar de forma deliberada y de seguir una

estrategia.

Segun Bruner, se debe de disponer de tareas adecuadas por cada edad. El hecho
de que los nifios en edad preescolar puedan o no adoptar un objetivo de
memorizacion y organicen su conducta de acuerdo con ese obijetivo, depende de si
la tarea de memoria refleja las habilidades y propensiones existentes en ellos

Mmismos.
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8. PLAN DE TRABAJO

Todos sabemos que interpretar una partitura no sélo consiste en convertir en sonido
lo que estd escrito (con sus matices, etc.), si no ir mas alld y unir lo que el
compositor, o el pueblo en el caso de piezas populares, ha querido expresar con el
significado que aquella pieza tiene para nosotros, con nuestra forma de vivir aquella

obra musical.

Por esta conexién que debe existir entre técnica y expresion de sentimientos el
aspecto mas importante que hay que trabajar en la educacion artistica y en concreto
en la masica, ha de ser el que hace referencia a las actitudes. No debemos pensar
gue nuestro alumnos son aprendices de musicos, sino musicos de verdad ya que en
ocasiones son creadores, intérpretes y compositores muy sensibles que podemos

potenciar, o desaprovechar.

Esta sensibilidad hace que los contenidos procedimentales tengan que ir en funcién
de la motivacion que el alumnado tenga para aprender una técnicas que le permitan

exteriorizar una riqueza potencial interior.

Lo que es necesario ante todo es que el alumnado manifieste una actitud abierta,
que tenga muchas cosas que decir; después, conocer el modo de decirlas, las
posibilidades técnicas que haran que salgan al exterior y hablen a los demas en un

lenguaje que entiendan.
Conviene que estos aspectos (actitudes y procedimientos), se interrelacionen y cada

uno de ellos sirva para desarrollar y potenciar el otro. El aprendizaje de hechos y

conceptos ira ligado y potenciara también los anteriores.
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8.1 LOS CONTENIDOS

Dentro de esta area hay procedimientos mas significativos que otros. Ademas de
los mas generales en todas las materias, como la definicion, la clasificacién, la
enunciacion, la referencia, la generalizacién, la planificacion, etc., podriamos citar
los siguiente como propios de las ensefianzas musicales a causa de su caracter

mas préximo a la esencia de la materia:

+ La experimentacién y la manipulacion por la necesidad de ser una materia donde

el aspecto motriz es tan importante.

+ La representacion, la caracterizacion y la dramatizacion, que son imprescindibles

en los juegos gestuales y en las danzas.

¢ La composicion, la creacion, la interpretacion, la entonacién, la imitacion, la
desinhibicién, la reproduccion, la audicion y la precisibn que son obligadas en

todo lo referente a la via que va del interior al exterior del alumnado.

¢ La identificacion, el andlisis, la ordenacién, la distinciébn, el contraste, la
comparacion, la combinacion, el reconocimiento, la relacion, la observacion, la
diferenciacion, la sintesis y la lectura que estan en la via del exterior al interior del
alumnado.
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9. AREAS ELEMENTALES DE MUSICA A DESARROLLAR

9.1 PROYECTO CURRICULAR DE EDUCACION MUSICAL

La elaboracién de un proyecto curricular en &reas donde tradicionalmente el
curriculo se basaba en una experiencia practica acumulada por los afios de
profesién puede resultar con una cierta dificultad. El profesorado de iniciacion
musical y de lenguaje musical tiene autonomia didactica para confeccionar su
proyecto curricular conforme a su realidad educativa, Unica e intransferible. El
proyecto curricular debe abarcar contenidos comunes al curriculo de la educacion
musical béasica y especifica, concretamente en el area de lenguaje musical.
Concretar principios psicopedagdégicos a través de un amplio desarrollo de la
secuencia de contenidos y numerosas ejemplificaciones que facilitan al profesorado

de lenguaje musical una rapida elaboracion de sus Unidades Did4cticas.

9.2 DIDACTICA DEL LENGUAJE MUSICAL

El profesorado empirico que imparte la asignatura de lenguaje musical en Escuelas
de Mdusica y Conservatorios ha vivenciado la llegada por primera vez de una ley
general de educacion que les afecta al mismo tiempo que al resto de ensefianzas.
Este acontecimiento tan extraordinario necesita asimilarse y conlleva un tiempo de
aclimatacion. Los conocimientos de psicologia de la musica y de didactica de la

musica, pueden facilitar la adaptacion a esta reforma.

Las fuentes del curriculum son cuestionadas en cualquier defensa de proyectos,

programaciones y unidades didacticas. El/La opositor/a necesita argumentos,
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ademas de su practica, provenientes de la psicologia de la musica, de la didactica
de la mdusica, de la sociologia de la musica que den coherencia a sus
planteamientos didacticos. Se debe tratar de un modo claro e integrado en la
practica la percepcién musical, la muasica como lenguaje; el pensamiento y la
imaginacién musical; la memoria musical; las estrategias de ensefianza y
aprendizaje; la atencién y concentracibn musical; desarrollo de las habilidades vy
destrezas necesarias para la expresion vocal, instrumental y para el empleo
auténomo del cddigo escrito; la audicion y las representaciones internas; los

aprendizajes interactivos...

9.3 PRIMEROS JUEGOS MUSICALES

La elaboracién de Unidades Didacticas requiere un alejamiento de la préactica
cotidiana de modo que éstas se contextualicen dentro de un proyecto docente a
medio y largo plazo. Esta contextualizacion necesita irremediablemente un
planteamiento secuenciado en distintos niveles que no deje en manos de
desarrollos musicales espontaneos (producto de la maduracion fisica y cognitiva y
de las experiencias habituales en su entorno mas proximo) la formacion musical
basica: secuencia de objetivos didacticos, contenidos, actividades de ensefianza y

aprendizaje, evaluacion, refuerzo...

La actual ley de educacién y la reglamentacion de las escuelas de masica prevén la
educacién musical en estos centros para nifios y nifias de edades muy tempranas.
El profesorado de iniciacion musical y de lenguaje musical puede ver facilitada su
labor con los juegos musicales. Estos juegos pueden programarse desde los tres
afnos y su recorrido secuencial alcanza hasta los ocho afios. Por ello se ubican
perfectamente en el entorno de una educacion musical desarrollada en las Escuelas
de Mdsica y en el primer ciclo del grado elemental, en la asignatura Lenguaje
Musical. El profesor especialista puede enriquecer los juegos desde su vision

propedéutica.
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La adquisicibn de aprendizajes formales a través de cdédigos escritos, de
descripciones verbales en el marco de una logica de adulto, han conducido en
muchas ocasiones a estrategias deductivas, sin apoyo en la experiencia vital de la
musica, que contraponian la creatividad musical, la espontaneidad expresiva, en
una palabra la percepcién, comprensién y expresion intuitiva de la musica, al
aprendizaje de leyes vy estrategias formales totalmente abstractas e

incomprensibles.

Los primeros aprendizajes musicales en estas edades deben partir de la experiencia
practica, real, cotidiana; de la vida afectiva, de las expresiones orales; del habla, de
sus movimientos espontaneos, de su experiencia intuitiva de la masica... Por ello los
juegos son el vehiculo metodoldgico para conducir la experiencia intuitiva a una
experiencia formalizada de la musica. Por ello supone el motor de arranque para el
aprendizaje y desarrollo de capacidades de expresion musical, los requisitos previos

de una educacion musical, natural, integral y constructiva.

Por medio de los juegos se debe intentar alcanzar la universalizacion del lenguaje
musical: juegos que desde la intuicion simbolica alcanzan la notacion formal; juegos
que desde el ritmo verbal desarrollan el motor-corporal; juegos que desde la
expresion afectiva llegan a la asuncion del movimiento sonoro... De este modo es
posible conseguir que la musica sea un lenguaje de expresion y comunicacion para

todos los nifios y nifias.

9.4 NUESTRAS CANCIONES

El desarrollo audiovocal es uno de los objetivos de la Iniciaciéon Musical y del primer
ciclo del Grado Elemental. Este desarrollo junto al desarrollo audiomotor y
audiogréfico se constituyen como los pilares de una formacién musical que aspira a

la universalizacion de la musica. El repertorio de melodias que nifios y nifias que
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cantan desde muy tempranas edades deben proceder de fuentes muy diferentes a

las habituales en tiempos pasados.

El aislacionismo de la sociedad urbana ha limitado el nimero de aprendizajes
musicales espontaneos habituales en una sociedad con un tejido social mas
interrelacionado. Estos aprendizajes, en una época espontaneos, recaen en la
actualidad en los programas educativos en las etapas de Educacion Infantil y primer

ciclo de Educacién Primaria.

El repertorio infantil es la fuente del desarrollo mas importante en las capacidades
musicales, las audiovocales teniendo en cuanta que en unas condiciones educativas
adecuadas entre los tres y seis afios puede surgir en todos los nifios la tonalidad, la

afinacion del contorno melddico de sus expresiones vocales.

Este desarrollo se ve facilitado con la intervencion, ademas de las canciones
folcloricas y populares, las canciones de un repertorio infantil mediatizado por los
medios de comunicacién, por la asimilacion de melodias donde se ofrezcan la
asimilacion de toda suerte de giros ritmico-melddicos, estructuras formales vy
expresiones agdgico-dinamicas. Por ello las melodias deben ser de progresion

pentatonica y melodias en progresion diatonica.

Cada profesor/a de iniciacién musical y lenguaje musical valorara la necesidad de
unas y otras dentro de su proyecto curricular y atendiendo a la evaluacién formativa
que disefie y acerca de como ensefiara una cancion, y sus recursos didacticos en
relaciébn con la educacion auditiva, ritmico-motriz, instrumental y vocal, y con la

iniciacion a la lectura y escritura musical.

La integracién de la cancién en las unidades didacticas en ocasiones debera tener
connotaciones anecddticas. Sus funciones dentro de unos procesos de ensefianza y
aprendizaje deben estar adecuadamente justificadas e integradas en el conjunto de

contenidos que conducen a una expresion auténoma.
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9.5 MUSICA PARA TODOS

Se recomienda para alumnos de escuelas de musica con edades comprendidas
entre los 5y 7 afios. Los juegos que se deben incluir en esta &rea son con los que
se inicia intuitivamente la lectura y escritura musical a través del sistema de notacién
proporcional. Aqui también se debe dar inicio a la asociacién auditiva-visual,

necesaria para interiorizar los signos musicales.

Los nifios inician sus primeros dictados musicales a partir del descubrimiento del
ritmo y la melodia de sus nombres, de los objetos que les rodean y de las canciones
de su repertorio, a través de divertidas vivencias sensorio-motrices. Asimismo, se
acercan ludicamente al lenguaje musical escrito desde experiencias naturales de su

expresion musical espontanea.

Se deben plantear juegos del segundo, tercer y cuarto nivel -respectivamente-
pensados en alumnos entre los 7 y 10 afios en los niveles de Iniciacion Musical y
comienzos del Grado Elemental de Musica. Esta destinado a aquellos alumnos vy
alumnas que hayan desarrollado sus capacidades en el grado indicado para el

primero, segundo y tercer nivel o a aquellos/as de otros cursos.

9.6 LECTURA Y ESCRITURA MUSICAL Y LENGUAJE MUSICAL VIVO

Los primeros pasos en la lecto-escritura musical son secuenciados a través del
método de lectura global, intervalico y gestual y del sistema de notacion
proporcional. Al alumnado de Grado Elemental se le debe dotar de unos recursos
bésicos que le permitan una gran autonomia tanto en la lectura, escritura como en la
practica instrumenta y coral. Los resultados obtenidos son muy soélidos y permiten al
profesorado de lenguaje musical encarar una lecto-escritura comprensiva

indispensable para una formacion musical especifica
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9.7 MELODIAS CLASICAS PARA CANTAR, TOCAR Y ESCUCHAR

El profesorado de lenguaje musical debera crear amplio repertorio de lecturas
musicales con distintos niveles de dificultad. Este amplio repertorio le permitira
asentar los contenidos adquiridos. Cada profesor/a empleard las lecturas que
considere necesarias conforme a los contenidos de lecto-escritura que sus

alumnos/as hayan adquirido.

9.8 JUEGOS BASICOS PARA EL DESARROLLO DE LA PERCEPCION AUDITIVA

Juegos que permiten un desarrollo secuenciado de la capacidad auditiva, analitica y

global
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10. EDUCACION INFANTIL

Materiales curriculares y recursos didacticos para el desarrollo las capacidades

musicales en nifios y nifias de Educacion Infantil.

10.1 NUESTRAS CANCIONES
Los nifios y nifias de Educacion Infantil encuentran en la cancién y en el juego un

recurso educativo muy importante con el que sienten una gran identificacion. El
desarrollo audio vocal que se proponen para esta etapa requiere un repertorio de
canciones que lo refuerce de un modo consciente y secuenciado acompafnando y
guiando su desarrollo espontaneo. La ausencia de unas asociaciones audio vocales
no tienen porqué entorpecer el desarrollo de capacidades de expresion musical. Las
canciones que se proponen en este proyecto son susceptibles de encuadrarse en
distintos centros de interés y se presentan de modo progresivo en cuanto a los
intervalos que las contienen.

A la hora de desarrollar el contenido, el profesor/a de musica cuenta con el apoyo

de cuatro guias.

La primera de ellas, Guia 1, presenta canciones de dos, tres y cuatro sonidos en
progresion pentaténica, con acompafiamientos armonicos diatonicos. Estas
canciones son las primeras que el nifio interpreta con sus instrumentos (flauta dulce

e instrumentos de percusién de altura determinada e indeterminada).

Guia 2 contiene canciones de cinco y seis sonidos en progresién pentaténica,
mientras que la tercera guia presenta canciones de cinco y seis sonidos en
progresion diaténica y ejercicios de educacién vocal e iniciacién a la lectura y
escritura musical.

Por ultimo, Guia 4 contiene canciones de seis sonidos en progresion diatonica y

ejercicios de educacion vocal e iniciacion a la lectura y escritura musical.
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10.2 PRIMEROS JUEGOS MUSICALES

El profesorado de Educacion Infantil tiene conciencia clara de que los primeros
aprendizajes musicales en estas edades son el motor para el aprendizaje y
desarrollo de capacidades de expresion musical, al igual que sucede en el
desarrollo de otras capacidades. Los requisitos previos de una educacion musical,
natural, integral y constructiva comienzan a construirse de una manera organizada y
secuenciada en esta etapa tan importante para la vida escolar de nifios y nifias. En
esta parte se describen, secuenciados, aquellos juegos imprescindibles para lograr
gue la musica sea un lenguaje de expresién y comunicacion para todos los nifios y
nifias de estas edades. Los juegos propuestos, experimentados en la etapa de
educacion infantil, permiten el desarrollo ludico de capacidades de expresién vocal,
ritmico-motriz, instrumental y de percepcion visual y auditiva. La metodologia de
trabajo propuesta les permite integrarse en proyectos de desarrollo global diversos,
y su caracter abierto, permite que cada profesor y profesora, desde su autonomia,

los contextualice en su trabajo cotidiano.

10.3 MELODIAS CLASICAS PARA CANTAR, TOCAR Y ESCUCHAR

En la etapa de Educacion Infantil el desarrollo de capacidades ritmico-corporales,
psicomotrices, requieren un repertorio basico de melodias que apoyen los ejercicios
propuestos. Melodias que remarcan los elementos ritmicos basicos (pulsacion,
division y acento) y permiten de un modo muy sencillo integrar los contenidos del
area de psicomotricidad. Al mismo tiempo, la memorizacion inconsciente de estas
melodias permite a los nifios y nifias de educacion infantil acercarse de una manera
natural a expresiones musicales de tiempos pasados que forman parte de nuestra

cultura musical. Estas melodias empleadas en esta etapa supondran la base del
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repertorio de melodias clasicas que los nifios y niflas interpreten con sus

instrumentos en el momento que sus recursos técnicos lo permitan.

10.4 FLAUTA
Tradicionalmente la ensefianza del instrumento ha estado relegada al aprendizaje

del cédigo escrito. Al igual que sucede con la lengua materna, el primer contacto
con el instrumento puede ser intuitivo, global partiendo de asociaciones viso
motrices y empleando referencias auditivas acercandose a la grafia de un modo
global, no analitico. Este texto aplica estos principios a la ensefianza de la flauta de
pico (flauta dulce). Esta propuesta ha sido experimentada con nifios y nifias de
Educacion Infantil obteniendo unos resultados muy gratificantes tanto para el

alumnado y el profesorado como para el entorno familiar.

10.5 MUSICA PARA TODOS
En la etapa de Educacion Infantil, los nifios y nifias comienzan a tomar conciencia

de la representatividad grafica del lenguaje materno. Esta etapa propone aquellos
juegos musicales disefiados en para el primer nivel de Educacién Musical. Se
recomienda para alumnos de 5-6-7 afios o para aquellos de otros cursos que inician
su formacién musical. En esta fase se deben incluir los juegos con los que se inicia
intuitivamente la lectura y escritura musical a través del sistema de notacion
proporcional. Se debe comenzar también la asociacion auditiva-visual necesaria

para interiorizar los signos musicales.
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11. EDUCACION PRIMARIA

Materiales curriculares para el desarrollo las capacidades musicales en nifios y
nifas de Educacion Primaria. Materiales para que el profesorado elabore sus
unidades didacticas y la programacion de aula diaria y soportes graficos para que

cada alumno puedan realizar aquel aprendizaje

11.1 DIDACTICA DEL LENGUAJE MUSICAL
En esta area se debe contextualizar y estructurar la Educacion Musical atendiendo a

los criterios psicopedagogicos y desde una vision constructiva del lenguaje musical.
En esta fase se quiere aportar un puente entre las teorias que emanan de la
psicologia y la didactica y la préactica cotidiana, por ello puede ser un referente
bésico para comprender las bases epistemoldgicas que sustentan el desarrollo

curricular propuesto por este proyecto a partir de un modelo cognitivo-evolutivo.

El desarrollo tedrico debe ser acompafiado con multitud de ejemplosy permitir al
profesorado especialista de Educacion Primaria fundamentar su trabajo y establecer
recorridos curriculares propios que desmitifican la verdad popular que sustenta la

inaccesibilidad de la musica para algunos ciudadanos y ciudadanas

11.2 PRIMEROS JUEGOS MUSICALES
En la etapa de Educacion Primaria el profesorado especialista de musica comienza

a desarrollar las capacidades de expresion musical de sus alumnos y alumnas
manteniendo un referente concreto en el desarrollo motriz, corporal y vocal del
alumno. Los primeros aprendizajes musicales en estas edades son el motor para el
aprendizaje y desarrollo de capacidades de expresion musical. Los requisitos

previos de una educacidon musical, natural, integral y constructiva se planifican en
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procesos de ensefianza y aprendizaje desde los primeros niveles de esta etapa.
Algunos alumnos y alumnas poseen un desarrollo espontaneo de determinadas
capacidades de expresion musical, pero en otros se constata un claro déficit. La
experiencia musical de estos nifios en el entorno sociofamiliar, en la etapa de
Educacion Infantil condicionara irremediablemente sus conocimientos previos. Estos
aprendizajes espontaneos crean diferencias y éstas son evaluadas en muchas
ocasiones como capacidades innatas trayendo consigo una clasificacion y seleccién

del alumnado para una formacion que todos son capaces de obtener.

Los juegos que se apliguen en esta etapa deben facilitar que la muisica sea un
lenguaje de expresion y comunicacién para todos los niflos y nifas. El
entendimiento formal de la muisica ha supuesto para muchos nifios y nifias una
barrera infranqueable para una formacion musical basica real. Por ello se debe tener
conocimiento el entendimiento intuitivo de la musica que todos los nifios y nifias

tienen como componente de humanidad.

A partir de esa apreciacion intuitiva basandonos en su experiencia vital se alcanza
progresivamente un formalismo elemental que le permite al alumnado integrar el
lenguaje de la muasica en su vida cotidiana. La creacion musical y el desarrollo del
sentimiento musical forman parte de la experiencia musical intuitiva y los juegos
disefiados en esta area deben contribuir a desarrollarlas. Asi el gozo con
actividades musicales no esta refiido con la aspiracién de una autonomia formal

dentro de una educacion universal y comprensiva.

Muchos de estos juegos deben tener planificada una secuencia de contenidos que
abarquen varios cursos mientras que en otros la secuencia se agote en pocas
semanas y enlazados con otros juegos actien los contenidos adquiridos como
prerrequisitos. El planteamiento didactico por niveles permite a cada profesor o
profesora, desde su autonomia y criterio, temporalizar cada juego y sus niveles de
secuencia en sus unidades didacticas atendiendo al avance individualizado de sus

alumnos y alumnas.
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11.3 NUESTRAS CANCIONES |
En la etapa Educacion Primaria el repertorio de canciones que los chicos y chicas

deben aprender debe abarcar canciones didacticas que favorezcan el desarrollo de
sus capacidades para realizar una adecuada asociacion vocal; canciones didacticas
que acompafan a ejercicios para realizar asociaciones audio-ritmicas; canciones
didacticas que permitan aprender asociaciones audio- visuales (audio-graficas)... y
por supuesto canciones de su repertorio popular, folkl6rico. El entrenamiento es una
herramienta imprescindible para el desarrollo de las destrezas vocales, para el canto
afinado. En este proyecto (pensado como libro de consulta para que profesores y
profesoras pueden tener en su casa para reforzar sus metodologias y aprendizajes)
ofrece las partituras de algunas canciones didacticas, con orientaciones didacticas
acerca de como ensefiar una cancién, sus recursos didacticos en relaciéon con la
educacién auditiva, ritmico-motriz, instrumental y vocal, y con la iniciaciéon a la
lectura y escritura musical. El tamafio de estas partituras es un 50% mayor que el
habitual permitiendo un seguimiento global de las partituras de las canciones que

interpretan.

11.4 NUESTRAS CANCIONES Il
Aqui se complementan las canciones didacticas publicadas en el proyecto partiendo

de un desarrollo diatdnico. El profesorado de Educacion Musical en Educaciéon
Primaria podra secuenciar libremente el amplio repertorio de canciones didacticas
consecuentemente con su proyecto curricular. Canciones de ambos grupos se
combinan de modo que un desarrollo audio-vocal que se inicia en la cantinela
universal que evoluciona del habla cotidiana (intervalos de tercera, tercera + cuarta;
tercera + quinta; tercera + cuarta + quinta + sexta + octava...), en un desarrollo
pentaténico (necesario para muchos nifios del primer ciclo) se integre dentro de un
desarrollo audio-vocal diaténico apoyado por el repertorio de canciones y juegos de

base popular y folklérica.

44



11.5 MUSICA PARA TODOS |
Tal y como se ha indicado anteriormente los materiales curriculares de este

proyecto educativo no tienen funcién de libro de texto. Por ello no recogen y
agrupan las actividades en unidades didacticas. Cada profesor desde su proyecto
curricular, desde sus propias necesidades, creara su propia dindmica en el empleo
de este libro. Cada alumno trabajando individual y grupalmente adquirira
aprendizajes basicos que le permitirAn una mayor autonomia en su expresion
musical. Se deben incluir los juegos con los que se inicia intuitivamente la lectura y
escritura musical a través del sistema de notacién proporcional, y comenzar la

asociacion auditiva-visual necesaria para interiorizar los signos musicales.

11.6 MUSICA PARA TODOS I, II, Il Y IV
Esta area esta destinada a aquellos alumnos y alumnas (7 - 10 afios) que hayan

desarrollado sus capacidades en el grado indicado para el primero, segundo y tercer
nivel o a aquellos/as de otros cursos que hayan alcanzado los contenidos
planteados en el nivel infantil.

Los nifios inician sus primeros dictados musicales a partir del descubrimiento del
ritmo y la melodia de sus nombres, de los objetos que les rodean y de las canciones
de su repertorio, a través de divertidas vivencias sensorio-motrices. Asimismo, se
acercan ludicamente al lenguaje musical escrito desde experiencias naturales de su

expresion musical espontanea.

11.7 FLAUTA 1
Dirigido a alumnos y alumnas de 5-6-7 afos o de otras edades que se inicien en la

flauta dulce soprano. Corresponde al primer nivel de expresion instrumental.

11.8 FLAUTA 2
Dirigido a alumnos y alumnas de 7-8 afios o de otras edades que hayan superado el

primer nivel. Corresponde al segundo nivel de expresion instrumental.
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11.9 FLAUTA 3
Dirigido a alumnos y alumnas de 8-9 afios o de otras edades que hayan superado el

segundo nivel. Corresponde al tercer nivel de expresion instrumental.

11.10 FLAUTA 4
Dirigido a alumnos y alumnas de 9-10 afios o de otras edades que hayan superado

el tercer nivel. Corresponde al cuarto nivel de expresion.

11.11 FLAUTA5
Dirigido a alumnos/as de 10 a 12 afios o de otras edades que hayan superado el

cuarto nivel. Corresponde a los niveles 5° y 6° de expresion instrumental.

Melodias clasicas para cantar, tocar y escuchar

Se debe crear un repertorio muy valioso de melodias clasicas adaptadas a la flauta
dulce (a sus caracteristicas técnicas). Pretendiendo ser como libro de lectura que
acompafie al alumno/a desde el tercer nivel de flauta (9-10 afios) a lo largo de su
Educacion Musical Béasica (E. Primaria y Secundaria). Puede ocupar el lugar
semejante a los libros de lecturas (cuentos, novelas, narraciones cortas...) que todo

nifo tiene en su casa.

Jueqos para el desarrollo de la percepcion auditiva

Juegos que permitan un desarrollo secuenciado de la capacidad auditiva, analitica y

global.
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12. LA NUEVA CLASE DE MUSICA

"...abundan los ejemplos que ilustran la posibilidad de retomar aln una cierta
panoplia ya gastada, para dinamitarla desde dentro mediante el humor, hacerla

corrosiva y nueva, para hacerle ‘decir otra cosa'..."

Jacqueline Held.

"...lo méas extraordinario de robinson crusoe de Defoe es que uno no se contenta
con leerlo. Creo incluso que en fin de cuentas se lee bastante poco en su version
completa y auténtica. Lo que da fuerza y valor a esa obra es que suscita una
necesidad irresistible de reescribirla. De ahi que existan innumerables versiones...
Hay en algunas obras maestras -y por eso figuran en primera linea de la literatura
universal- una incitacion a crear, un contagio del verbo creador, una puesta en
marcha del proceso inventivo de los lectores. Yo confieso que para mi ésa es la
cumbre del arte. Paul Valéry decia que la inspiracion no consiste en el estado en
que se encuentra el poeta cuando escribe, sino en el estado en

que el poeta que escribe espera poner a su lector..."

m. tournier, escritor de obras infantiles y juveniles.

Origen de laidea:

Los que coordinan talleres de lectura tienen mucha experiencia en desarrollar
dindmicas de trabajo que apuntan al goce de la lectura, a jugar con las palabras, a
tomar el texto que se leyd e inventarle otro final (y no importa si lo habia escrito
Cortazar u Octavio Paz o Garcia Marquez, al contrario: mas estimulante). En sus
talleres se pierde el miedo a crear: eligen una linea de algin autor (Neruda, Borges,

los hermanos Grimm, o cualquier otro) y de ahi se parte para inventar algo. Se
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estimula que los nifios creen sus propias historias 0 poemas.
Gracias a esa manera de trabajar el libro y la actividad creadora pierden su caracter
solemne, sagrado. Los nifios pasan de leer y escribir con fastidio y por obligacion, a

hacerlo con verdadero placer y respondiendo a una necesidad expresiva.

Por el contrario, nuestras clases de musica se quedaron en el siglo pasado. Todo es
tan importante, tan sagrado, tan solemne, que es lejano y aburrido. ¢ Ponerle letra a
una melodia de Bach? ¢ Crear un rock entre todos? ¢ Atreverse a tomar un tema de
Beethoven e inventarle otro final? ¢Cantar la cancién de una telenovela con el

maestro? No son cosas muy comunes.

Es que los que coordinan esos talleres nos llevan una gran ventaja: trabajan con la
realidad, no con ideas imaginarias. Llevan afios enfrentdndose con que a los nifios
no les gusta leer, que leen poco. Ellos atacaron el problema con una infinita
variedad de recursos ingeniosos, divertidos, irreverentes. Los resultados no se
hicieron esperar: ahora hay rincones infantiles en las bibliotecas escolares, libros
escritos por nifios, experiencias grupales, escolares y comunitarias de lectura,
talleres de escritura, bibliotecas ambulantes y otra mentalidad respecto de lo que es

leer y escribir.

Olvidamos lo evidente:

Uno de los errores fundamentales de la Educacion Musical en las escuelas, es que
se basa en una idea equivocada que dice mas o menos asi: A todo el mundo le
gusta la musica. Partiendo de ahi los objetivos que nos trazamos estan mal, la
mayoria de las actividades que encaramos estan mal, en sintesis: toda nuestra

estrategia de educacion musical estd mal.

Supongamos que somos cocineros convencidos de que a toda la gente le encanta

comer pescuezos de pollo. Entonces ensefiaremos a cocinarlos, a prepararlos de

48



diferentes maneras, no faltara el que nos ilustre sobre como se comia el pescuezo
en la Edad Media, y asi siguiendo. A mi los pescuezos me repugnan y moriria a la
segunda clase. Ley de los pescuezos de pollo: Si partimos de una idea equivocada
nuestra estrategia sera, también, equivocada.

Hagamos un listado de las cosas mas evidentes que observamos en nuestra

realidad cotidiana. Creo que éste es el panorama que nos encontramos:

1) A la gente no le gusta la muasica, mas bien le gusta cierto tipo de musica v,
generalmente, son muy cerrados a cualquier otra expresion musical. Su sensibilidad
no esta abierta y hace que rechacen casi todo lo que no es "eso que a ellos les

gusta".

2) la mayoria de las personas oye poca musica durante el dia. No sélo hablamos de
la que pasan por radio y esta como "acompafiamiento mientras hacemos algo", sino

de sentarse a oir algo en especial.

3) La mayor parte de la musica que alguien oye le es impuesta por alguna
circunstancia (programadores de las radios, campafas publicitarias, etc.), s6lo una

minima parte es elegida por la persona.

4) A la mayoria de las personas les gusta bailar y cantar, sin embargo, por lo
general sienten vergienza de hacer alguna de esas cosas. Muchas veces se

inhiben porgue creen que "eso no hay que hacerlo si no se lo hace bien".

5) de lo que es todo el mundo musical, la mayoria de la gente conoce una franja
muy pequefia. De esa pequefia franja de "musica conocida", la "musica que me

gusta" es una porcién alin mas reducida.
6) En muchos casos los jovenes se aburren con la masica de la gente mayor, y ésta

se "aturde" y "horroriza" con la musica de los jovenes. Ninguno considera que lo que

le gusta a los otros "es musica".

49



Eso es, a grandes rasgos, nuestra realidad musical cotidiana. Ahora bien, y siempre
recordando que hablamos de educacidon musical en escuelas y no de formacién de
un musico, ante ese panorama: ¢ Pensar en ensefar la clave de Sol? ¢Pensar en el
valor de las figuras? ¢En el pulso y el acento? ¢Aprender las biografias de
compositores?. Se me hace que eso es como regalarle una camara de fotos a

alguien que se cay6 en un pozo.

No estamos diciendo que hay que dejar de ensefiar musica. Si nos encontramos
con un grupo de nifios que les encanta hacer dictados melddicos, cantar madrigales,
canciones escolares a dos voces, adelante; pero mi experiencia me dice que €so no
es lo que ocurre en la mayoria de los casos. Si eso se puede y es lo que interesa

bien y si no: hay un millén de cosas mas por hacer.

No nos aferremos a viejas ideas, abramos el juego, pensemos en otras
posibilidades, demos vuelta todo y que quede en pié lo Unico que vale la pena: el
amor a la musica. Eso es lo que estamos diciendo. A alguien le puede interesar la
vida de Mozart si ama su mausica; pero si no le ensefiaron a disfrutarla los datos

biograficos le son tan Gtiles como un agujero en la cabeza.

Sintesis:

Esta era la vieja idea: A todo el mundo le gusta la musica. Y esta era su
consecuencia pedagdégica: Hay que enseflar musica. Debemos reemplazarla por:
La mayoria de la gente conoce y disfruta muy poca muasica. Con su nueva

consecuencia pedagdgica: Hay que desarrollar el gusto por la musica.
Les sugiero que hagan su propia lista de cosas evidentes y la tengan presente a la

hora de dar clases. Verdn que se abre un panorama enorme de posibilidades y

actividades, asi como la oportunidad de relacionarse de otra manera con su grupo.
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Hacer juegos musicales, recopilarlos, inventarlos, o bien las actividades que se
sugieren en los siguientes capitulos son algunas posibilidades para estimular el

gusto por la musica.

Estas propuestas no pretenden reemplazar a las practicas musicales habituales,
sino mas bien sumarse: como otras formas de participar activamente del mundo

musical.
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13. DOS PROPUESTAS DE ACTIVIDADES MUSICALES

13.1 HACER UN ARCHIVO SONORO-MUSICAL

"...las dunas, tanto en Flandes como mas tarde en las islas de Virginia, con el ruido
del mar que dura desde el comienzo del mundo; la humilde cajita de musica suiza,
que toca pianisimo una pequefia aria de Haydn, y que hice funcionar en la cabecera
de Grace, una hora antes de su muerte, cuando las palabras y los contactos ya no
la alcanzaban..."

Marguerite Yourcenar

¢;De donde surge la idea?:

"... yo espero que estas paginas puedan ser igualmente Gtiles a quien cree en la
necesidad de que la imaginacién ocupe un lugar en la educacion; a quien tiene
confianza en la creatividad infantil; a quien conoce el valor de liberaciéon que puede
tener la palabra. El uso total de la palabra para todos me parece un buen lema, de
bello sonido democratico. No para que todos sean artistas, sino para que nadie sea

esclavo."”

Asi termina el prefacio de Gramatica de la Fantasia de Gianni Rodari. Si lo

adaptamos a nuestro tema tenemos ahi una guia excelente para nuestro trabajo:

...a quien conoce el valor de liberacién que puede tener el juego.

...a quien conoce el valor de liberacién que puede tener la musica.

...El uso total del juego para todos.

... El'uso total de la musica para todos.
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"el uso total de la musica para todos" me invita a buscar toda la musica que nos
rodea. Ese no seria un mal primer paso. No hace falta ser un erudito en musica,

cualquier maestro puede.

., 0ué es un archivo sonoro-musical?:

- Es un registro de los sonidos y la masica que habitualmente llega a nosotros. Mas
alla de que nos guste o no, es algo objetivo, lo que oimos todos los dias: en la calle,

la radio, etc.

Vamos a hacer un repertorio sonoro y musical, como cuando un negocio hace un
inventario. Oiremos y anotaremos todo nuestro mundo sonoro, el que produce la
naturaleza, el que produce el hombre.

La idea béasica de esta actividad es que tomemos conciencia y nos nutramos de

nuestro entorno sonoro-musical. Valernos de lo méas cercano.
No busquemos ensefiar nada sin detenernos a oir antes, lo que todos los dias
oimos sin prestar atencion. ¢ Cual es el objetivo de esto?: despertar al mundo del

sonido, desarrollar el gusto por la masica.

Cémo hacerlo:

Se trata en primer lugar, por ejemplo, de ver cual es toda la muasica que nos rodea.
Haremos un relevamiento, prestaremos atencion a toda la musica que se oye en las
radios y las televisiones de los nifios de este saldn.

Pegaremos unas hojas grandes para anotarlas ahi, o en un cuaderno. Si hay ganas
se puede clasificarlas, pero sélo si hay ganas.

Podemos seguir por ver cuales son las canciones que saben los nifios de este

salon. Las anotamos. Habra algunas que seran de amor, otras de campamento.
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Luego veriamos qué musica les gusta a los chicos de ese saldn, que traigan discos
y cassettes de sus casas. Oimos, al menos, una cancion por nifio. Anotamos.
Podriamos continuar asi: que cada nifio le pregunte a sus padres qué canciones les
gustan, y cuales recuerdan de su infancia. Cuando volvemos a clase no hay que
contarlas, sino cantarlas; una por nifio cuando menos. Anotamos.

Lo que tenemos ahi ya es mucho, una enorme y diversa cantidad de estilos,
nacionalidades, géneros. Luego podriamos invitar a muasicos que conozcamos
(recuerden que siempre nos manejamos con lo cercano, lo que esta a la mano). Les
pediriamos que tocaran algo para nosotros, mas alla de los gustos, con el afan de

conocer. Anotamos qué y quiénes conseguimos.

Mejor que hacer un archivo musical es hacer un Archivo Sonoro Musical. Eso nos
permite avanzar al terreno de los sonidos: tendremos que hacer un archivo de
ruidos de nuestro salén, de la escuela, de la ciudad. Grabaremos y oiremos los mas

que podamos. Podremos separar:

* Sonidos producidos por los hombres.

* Sonidos producidos por las mujeres.

* Sonidos producidos por los nifios.

* Sonidos de la naturaleza.

* Sonidos producidos por los animales.

* Sonidos producidos por maquinas o artefactos electrénicos.

* Otros.

Observen que nada mas haciendo un relevamiento de la musica y los sonidos que
nos rodean habremos logrado ponernos en contacto y nutrirnos de un enorme
mundo sonoro y musical. Este tipo de trabajo tan sencillo y al alcance de cualquiera,
sepa 0 no musica, es un buen paso hacia la musicalizacion y el desarrollo del gusto

por la musica.
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No hace falta ir muy lejos, sin movernos, prestando atencion a lo que a nosotros
llega, nos encontraremos con una incalculable cantidad de material para trabajar.
Hay que tomarlo, oirlo, hacerlo circular por el grupo, cantar las canciones, imitar los

ruidos.

Algunos contenidos que podemos sugerir:

"se sienten alegres trineos de las golondrinas."

"...y también vienen maullando las golondrinas en procura de las flores que van
floreciendo."

"Hay mucho mas movimiento y las vacas empiezan a dar mas leche y pasan mas
camiones de Conaprole por la carretera.”

"La primavera", escritos por nifios y recopilados por el maestro J.M. Firpo

Esta especie de archivo, de relevamiento, lo iremos enfocando por partes:

* MUsica que pasan por la radio.

* MUsica que pasan por la television.

* Gustos musicales del grupo.

* Gustos musicales de sus padres.

* Canciones infantiles que recuerden.

* Preguntar a los padres por sus canciones infantiles.

* MUsicos o grupos musicales que sean del pueblo o que accederian a ir a tocar y
charlar con el grupo.

* Las canciones mas lindas, mas feas, mas raras, que oimos en la semana.
* Sonidos de la radio y la television.

* Sonidos de nuestro salén, de nuestra escuela.

* Sonidos de nuestra casa.

* Sonidos de nuestro pueblo o ciudad.

* Sonidos de las afueras de nuestro pueblo.

* Preguntarle a los padres qué sonidos habia antes. Cuales ya no se oyen.
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* Oir el silencio. El silencio de la escuela, de la casa, de la ciudad. ¢Son iguales
todos los silencios?¢,Qué diferentes clases de silencios hay? ¢Cuanto es medio
minuto de silencio? ¢ Cuanto dura un minuto de silencio? ¢Alguna vez se quedaron
15 minutos en absoluto silencio? ¢ Qué se siente?

* Sonidos que gustan, ruidos que asustan, ruidos que dan verglenza, etc.

* Otros.

Un par de consejos (con perddn):

* La lista anterior no es una indicacién de qué orden hay que seguir, de ninguna
manera. Una regla de oro es comenzar y seguir por lo que llama la atencién, por lo

que despierta la curiosidad.

* Es preferible perderse de oir una cancion o un ruido, que media hora de
aburrimiento. Empiece por lo que méas le guste o llame la atencion, terminelo o

interrimpalo para pasar a otra cosa; luego regrese o no regrese nunca.

* Atienda al clima de la clase como si usted fuera un actor que hace un unipersonal.
A veces hay que dejar un tema, pasar a otro, para luego poder seguir con el

anterior.

* No se aferre a ideas rigidas del tipo: "de lo mas facil a lo més dificil", "de lo sencillo
a lo complejo”, "primero completamos una cosa y luego pasamos a otra", etc. A

veces es asi y a veces no.

* Quizas es un trabajo para hacer todos los dias, quizas no y hay que hacerlo a lo
largo de todo el afio, apenas un poco cada semana. Siempre dependera del
entusiasmo del grupo y del profesor. Recuerde que se trata de oir los sonidos, no

de imaginarlos:

Nada de lo que nombremos sera imaginado solamente. Esta es una actividad de la
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sensorialidad auditiva y no de la imaginacion, por lo tanto habrd que oir todas las
musicas, grabar los sonidos, imitarlos, reproducirlos como se pueda. Cerrar los 0jos,

oir, anotar. Somos exploradores que buscamos sonidos, exploradores de ruidos.

La unica condicién para hacer todo esto es la que nos impone la muasica: debemos
oir. No nombrar, no leer listas, sino oir. Detenernos, hacer silencio y dejar que eso
nos llegue. Despertar al mundo del sonido. Despreocupese de la ansiedad por
hacer "cosas productivas": No hace falta "saber mdusica" para conducir esta
actividad. Atrévase a realizarla con su grupo si no hay profesor de masica, o si lo

desea. Nunca sera tiempo perdido, sino mundo y vida sensible ganada.

Toémese tiempo, no es una mera enumeracion de mudsicas y sonidos. Es como si
nos quisiéramos tostar con soles de distintas playas. No se deje llevar por la
ansiedad de "no estar haciendo nada productivo”. Disfrute lo que pueda oir, como a
un mundo nuevo. No se apure ni apure al grupo. Como dice Cavafy en una parte de

su poema ltaca:

................ pide que tu viaje sea largo.

Pide entrar en muchos amaneceres de verano -con cuanta gratitud, con cuanta
alegria- en puertos que veas por primera vez; detenerte en los mercados fenicios, y
comprar buena mercancia, perlas y coral, &mbar y ébano, y perfumes sensuales,
tanto como puedas; visitar muchas ciudades egipcias, y llenarte con las palabras de
los sabios. Siempre ten a Itaca en tu mente. La mision de tu destino es llegar alli.

Pero por nada del mundo apures el viaje es mejor que dure afios..................

Olvidese de que "tiene que ensefiar algo": no tiene que ensefiar nada, sino conocer
y animar en el grupo la curiosidad por el sonido y la masica. De donde viene, de qué
época, como se baila, cdmo es el pais en que se toca. Preguntarse y preguntarse

cosas, siempre que sea con entusiasmo de conocer y no como tarea obligatoria.
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13.2 CREAR ESPACIOS DE AUDICION MUSICAL

"...haciéndose kitsch, el arte halaga el desorden que reina en el 'gusto’ del
aficionado. El artista, el galerista, el critico y el pablico se complacen conjuntamente
en el qué-mas-da, y lo actual es el relajamiento. Pero este realismo del qué-mas-da
es el realismo del dinero: a falta de criterios estéticos, sigue siendo posible y util
medir el valor de las obras por la ganancia que se pueda sacar de ellas. Este
realismo se acomoda a todas las tendencias, como se adapta el capital a todas las
'necesidades’, a condicion de que las tendencias y las necesidades tengan poder de
compra..."

Jean-francois lyotard

"...un latinoamericano que se pregunta: '¢,Qué tan contemporaneo soy?', en rigor
estd diciendo: '¢ Qué tan cerca o qué tan lejos del modelo norteamericano estoy?...
A diario, y sea 0 no consciente esa actitud, lo anacronico resulta lo alejado de los
modelos norteamericanos......;,De qué modo condenar, por ejemplo, a los jévenes
de las clases populares que, al americanizarse en diversos niveles, creen asi
exorcizar su estruendosa falta de porvenir?"

Carlos Monsivais, escritor mexicano.

"...quiz4 no haya un tema tan importante de reflexion como el de la percepcion
del otro, de lo otro, de lo que nos es extrafio, y mas aun de lo que nos es extrafio y
préoximo”

Hugo Hiriart, dramaturgo mexicano.

¢, Oué son estos espacios?:

Seran momentos (media hora, una hora, dos, segun) que destinaremos a oir

musica, nada mas.
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Crear espacios es destinar cierto tiempo y cierto lugar a hacer algo en especial. Un
espacio de audicién musical es la oportunidad para oir musica que normalmente no
hubiéramos oido.

Esos espacios, si se los practica con frecuencia, se vuelven internos. Vale decir que
la persona incorpora de modo natural la posibilidad de juego, de silencio, de

encuentro consigo mismo y con lo que le gusta.

Sus caracteristicas:

* Es un momento para oir, no se puede ocupar en realizar tareas.

* Todos pueden llevar misica que les guste para compartirla con los demas.

* Hay que respetar el gusto de todos. Estan prohibidos los juicios de valor, sea que
se hagan como criticas 0 como bromas.

* Como profesores compartiremos la musica que nos gusta. Dentro de ésta
intentaremos llevar lo que sea més inusual para el grupo.

Explicaremos por qué nos gusta. Podemos estar muy contentos si logramos
contagiar nuestro amor por la musica o por determinados autores. Nosotros
tampoco podremos hacer juicios de valor, y menos adn: llevar una musica porgue la
consideremos "mas elevada". Eso es una trampa, a nadie le gusta que lo "civilicen",
por lo tanto deberemos limitarnos a llevar, compartir, la musica que sinceramente
amamos.

* Como hay diferentes gustos, quizas tendria que haber mas de un saldn, para
poder elegir ir a oir distintos estilos. Si esto no es posible serd bueno discutir con el

grupo otras opciones.

¢, Por qué es importante?:

Somos curiosos por naturaleza. Cuando esa curiosidad estd muy aplacada o no
existe es muy probable que sea porque algo esta frenando ese impulso vital de la
conciencia: conocer y expandirse. Quizas miedo a los desconocido, autosuficiencia

por ignorancia, inseguridad; no importa qué, algo adormecié aquella tendencia.
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Es asi que muchas veces nos encontramos con gente qué soélo gusta de tal o cual
tipo de musica. En realidad no es un problema que a alguien le guste la "musica
comercial", por ejemplo. El problema es si sblo le gusta esa mdusica. Si su
sensibilidad esta absolutamente embotada e imposibilitada de disfrutar de otras que

hay en el mundo.

No estamos hablando de "corregir el gusto estético". Nadie tiene derecho a ponerse
en esa actitud. Mas bien pensamos que si una persona que ha recibido estimulos
ricos es alguien abierto a conocer, a crecer; alguien que se cierra a lo nuevo, a lo
distinto es porgue no recibié buenos estimulos. Nadie prefiere un mundo pobre si
conoce otras opciones. Esta perfecto que alguien elija su pequefia aldea; pero mejor
si lo hace después de saber que existe el mundo; y en él: miles de grandes y
pequefias aldeas. Y de todas esas, quizas cien son tan atractivas que a esa persona
le gustaria quedarse en ellas sinceramente. Seria un ciudadano amante de su aldea

por eleccion, con conciencia de mundo, desprendido de todo fanatismo.

Afortunadamente el goce estético no necesita dejar de gustar de una cosa para
pasar a otra. Puede expandirse generosamente. Dedicar tiempo nada mas que a oir
musica es una buena posibilidad para este trabajo, de la misma manera que se
dedica tiempo para leer, para desarrollar el gusto por la lectura. Tenemos que crear
espacios de audicion para desarrollar el gusto por la masica. No un gusto limitado
por la moda o los prejuicios, sino una sensibilidad que pueda disfrutar de mas
opciones. Pero hay que crear ese espacio para que esa sensibilidad tenga la

oportunidad de surgir.

El valor de los espacios de audicidn:

Es como si a una persona le dijéramos: "no eres una herramienta que pasa por el
mundo sin darse cuenta; esto lo descubrirds cuando te detengas a oir, a tocar, a

ver". Todos los dias estamos rodeados por una infinidad de ruidos, pero si un dia
nos detenemos, cerramos los o0jos y atendemos intensamente: ahi ocurrira algo. Es

probable que despertemos a otra sensibilidad del mundo.
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Porque, teniendo en cuenta las citas que abren este capitulo, es nuestro deber crear
espacios en los que aparezcan mas de un "modelo posible"; espacios de audicion
gque no dependan tanto de las leyes de mercado. Crear espacios en los que, aunque
mas no sea por un instante, se abran nuestras puertas a otras maneras de crear, a
otros gustos, a otros maneras de ser, a otros mundos.

Esa sensibilidad que nace, como nos sefiala Rodari, no despierta solamente para la

musica y el sonido.
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14. EL VERDADERO PAPEL DEL JUEGO

"...el hombre es més fragil ante la racionalidad tecnoldgica o administrativa de lo que
nunca fue ante las instituciones tradicionales. En la marea del crecimiento y del
delirio organizativo o planificador, aumenta el prestigio que se concede a las
actividades utiles. El trabajo invade la totalidad del campo de la experiencia del
hombre y los comportamientos cuya redituabilidad no es evidente se debilitan o
desaparecen. El pensamiento institucional nunca ha sido tan fecundante y tan
integrista. EI hombre nunca ha tratado, con tanta obstinacion, de borrar de su
horizonte la parte de utopia, de azar y de imprevisto sin la cual su vida no seria
distinta de la vida de las abejas o las hormigas."

Jean Duvignaud. El juego del juego.

"- chairete -gritd con su voz profunda el bello saludo de los griegos-, chairete,
kyrioi... sean felices.

Las cabras se desperdigaron por entre los olivos, balando entrecortadamente unas
a otras sobre el ritmico tintineo de las esquilas. Los pinzones gorjeaban excitados.
Un petirrojo infl6 el buche como una mandarina entre el arrayan y pero irrumpi6 en
un chorro de canto.

La isla pareci6 bafiada de rocio, radiante al primer sol de la mafana, llena de vida
bulliciosa. 'Sean felices'. ¢Qué otra cosa se podia ser en una estacion asi?"

Heréld. Durrel.

El sistema tradicional de educacion siempre esta preocupado por ser cientifico, y no
solo cientifico en general, sino por parecerse a una ciencia exacta. Algun oscuro
complejo de inferioridad debe haber atras de esa errénea pretension. "ser cientifico”
da un respaldo que nos vuelve inobjetables: no estamos en el continuamente
cambiante terreno de la experiencia humana, sino en el de la ciencia con toda el

aura de poder que da el "conocimiento objetivo".
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De esa manera nuestro discurso, al estar respaldado por datos cientificos, se vuelve

tan cierto como la distancia de la luna al sol o el punto de ebullicion del agua.

Asi se gastan enormes cantidades de tiempo y energia en hacer métodos y
planificaciones que, las mas de las veces, se quedan en el intento de atrapar la
realidad. Eso que tendria que ser una ayuda para ordenar la tarea, facilitarla, se
vuelve un elemento mas que hay que atender; no hay que seguir el tiempo del grupo

sino el del programa.

Pero no queda sdélo ahi: cualquier cosa que se intente hacer con los nifios tiene que
estar justificada "cientificamente" y en relaciébn al programa. Es entonces que
aparecen libros de recreacién con indicaciones tales como: "este juego desarrolla la
memoria y la atencién”, "este juego desarrolla la coordinacién psicomotriz",
"...desarrolla la coordinacién en el espacio”, "...el sentido de equipo”, como si
fuéramos maquinas con botones o engranajes que necesitan tal ajuste, tanto de

aceite.

De la misma manera que a los cuentos se los utilizd como vehiculos de mensajes
morales, a los juegos se los usa con objetivos pedagdgicos. Lo repetiremos: las
lecciones disfrazadas de juego son una trampa que el nifio siempre reconoce.
Claro que los juegos ensefian, pero es imposible traducir a palabras todo lo que
ocurre en un juego, como es dificil buscar el "mensaje" de un cuento y traducirlo a

palabras. Cuanto mejor es el cuento esto es mas imposible.

He encontrado libros con excelente material, pero que tenian una lista que aclaraba
qué desarrollaba cada juego: astucia, rapidez, agilidad, imaginacién, ritmo,
concentracion, reflejos, gusto por el riesgo, etc. De poco sirve un material bueno si
estd en funciéon de una idea equivocada. Es un error grave ver al nifio como un

montdn de facultades a desarrollar (memoria, sensorialidad, masculos, etc.).
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Debemos hacernos dos preguntas:

¢ Cual es la mentalidad que busca la justificacion de un juego en el desarrollo de
potencialidades (memoria, atencion, etc.)?

¢ Qué vision del hombre es la que, aun si darnos cuenta, estamos utilizando y
desarrollando? (¢,Una concepcion mecanicista? ¢El hombre como una maquina de
producir?)

Este es un aspecto clave para debatir, al menos para que cada uno tenga en claro
al servicio de qué idea esta poniendo sus esfuerzos. Soélo una sociedad enferma

como la nuestra necesita una justificacion para permitir el juego.

En el otro extremo estan quienes utilizan los juegos como elementos de mero
entretenimiento, de distraccién, para calmar a los nifios cuando el grupo esta muy
excitado. Hacer esto es como utilizar un piano para sostener libros o una guitarra

para lefia; se puede, pero nos estamos perdiendo lo mejor.

Un juego es una totalidad muy compleja que apunta a una infinidad de aspectos. No
es una herramienta de adiestramiento. Se parece mas a una obra de arte: nadie ve
un cuadro para desarrollar su sensibilidad al amarillo. Podriamos decir que un juego
es como una obra de arte (en la mayoria de los casos: anonima y colectiva) que
s6lo existe cuando se la practica y para quienes la practican, no para los que miran

de afuera.

Los juegos son importantes porque ensefian alegria, porque nos arrancan de
nuestra pasividad y nos colocan en situacién de compartir con otros. Asi como la
danza nos cuenta de algo que sélo con danza se puede contar, los juegos ensefian
algo que soélo los juegos ensefian y que no se traduce en palabras. Brindan un buen
clima de encuentro, una actitud distendida, nos revelan torpezas de un modo que no
nos duele descubrirlas, cambian los roles fijos en un grupo, son otra manera de

incorporar una sana y necesaria picardia, despiertan, "desactivan la bomba".
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Por sobre todo, y esto corre el riesgo de sonar a telenovela barata, son un constante
mensaje de vitalidad que se graba en quienes los realizan, aportan una especie de

combustible vital basico.

Al igual que el carnaval nos invitan a que nos olvidemos de nuestra propia cara, de
nuestra manera habitual de ser y nos pongamaos otras mascaras, otros roles. Quizas
veamos que en nosotros también hay otros y que esos juegos los despiertan e
invitan a salir y revelarse. Obtendremos, por un momento, aquello que tanto

anhelaba Borges: el alivio que da dejar de ser nosotros mismos.

Como sefiala Jean Duvignaud, lo valioso de los juegos es que rompen el orden
establecido y nos colocan en una zona, en un "caos", que esta mas alla de toda
preocupacion de eficacia, de finalidad, de utilidad. Zona de "caos" que esté cargada
de intensa vitalidad y de frescura. La justificacion de los juegos radica en su misma

intensidad, en cierta fascinacion perturbadora que producen, en su vertigo.
Una actividad ludica bien utilizada es una poderosa herramienta de cambio.

Los juegos son herramientas de la alegria, y la alegria ademas de valer en si misma

es una herramienta de la libertad.
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15. CREATIVIDAD Y FANTASIA ¢(LUJO O NECESIDAD?

"...el imaginario sopla donde puede y sin lugar especifico se instala en la vida...una
practica que evoca la del nifio que hace de un trozo de madera un caballo o de un
trapo una bandera: la denominacién de las cosas, separadas de su eficacia
funcional, se abre a todo aquello que le propone el azar y remite al dinamismo de la

creatividad de la que ya no son Unicos depositarios el arte y la cultura..."

Jean Duvignaud. El juego del juego.

“... ¢y acaso la imaginacion 'diurna’ del sabio esta tan lejos de la imaginacion
'nocturna’ del pintor, o del escritor, creadores de lo fantastico? Como lo hace notar
Paul Valéry, el genio de Newton consistio en decir que la luna cae cuando todos ven

muy bien que no cae".

Jacqueline Held. Los nifios y la Literatura Fantastica.

"el perro tiene lo siguiente:
Cola 1

Patas 4

Orejas 2

Ojos 2

Hocico 1

Dientes 32

Total 42

"escrito por un nifio, recopilado por el maestro Firpo
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Dado que estamos tratando la importancia de una actividad no productiva como es
el juego, creo necesario dar algunas vueltas mas en torno al sentido de todo este

trabajo.

Ya vimos, con Gianni Rodari, el valor de desarrollar la imaginacién en todos los
terrenos: matematicas, musica, etc. Vimos que un factor decisivo para el desarrollo
de la imaginacion es crecer en un ambiente rico en estimulos en todas las
direcciones. Ya aclaramos que en los juegos y la musica encontramos estimulos
poderosisimos y con muchas posibilidades.

Ahora nos repetiremos esta pregunta: ¢Por qué es importante el desarrollo de la
creatividad? Vamos a intentar una respuesta que toque otros aspectos que los ya

tratados.

El acento puesto en producir:

Generalmente cuando se piensa en creatividad se lo hace en términos de
productividad. En una escuela o en una empresa, siempre se ve a la creatividad
como la posibilidad de mejorar cualitativa y cuantitativamente la producciéon de
objetos e ideas. Sean éstos cuentos, un nuevo producto en el mercado, una

mascara de arcilla o una propaganda para television.

Cada vez que doy un taller descubro en los docentes el mismo interés: cémo lograr
que los nifios escriban mejor, sean creativos (en el sentido de capaces de producir
cosas originales). Lo mismo encontramos en muchos libros dedicados a la

creatividad.

Siempre producir, rendir mas y mejor. Sin embargo ese no es el aspecto mas
importante del hecho creativo, hay otro que pocas veces se tiene en cuenta. Para
abordarlo debemos hacer un cambio de Optica y poner el acento en el sujeto y no

tanto en lo que éste crea.
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Asi como el analfabeto no puede desenvolverse solo, depende de otros y esta
expuesto al engafo, un mundo imaginario empobrecido coloca a la persona en
situacion de aceptar sumisamente las condiciones en las que vive; lo deja inerme

frente a fuerzas (internas y externas) superiores a €l, que condicionan su existencia.

La imaginacién no es un "lujo de tiempo libre" para sociedades opulentas. La
persona que no es duefia de sus posibilidades creativas y posee un mundo
imaginario limitado, ni siquiera puede desear otro modo de vida; porque hasta el
mero deseo implica, aunque sea, la minima sospecha de que existen otras

opciones, que lo que se vive no es lo Unico.

A todos nos ha sucedido que alguien nos explica o revela algo y "se nos abren los
0jos", vemos cosas que antes nos pasaban inadvertidas aunque siempre habian
estado. Es muy comudn que alguien no perciba que esta viviendo algo malo, porque
dentro de su panorama no hay nada que pueda comparar como mejor. Esto se debe
a que lo que deseamos, lo que percibimos y lo que somos capaces de imaginar

estan intimamente entrelazados.

La imaginacion, la lucidez, la capacidad creativa, son herramientas que permiten
cierto grado de maniobra, cierta independencia, frente a un devenir mecanico de la
existencia. Dan la posibilidad de modelar las circunstancias de un modo mas

favorable para la propia evolucion.

Enriquecer el mundo imaginario y dar herramientas para la creatividad va mucho
mas alla de producir mas y mejor, cualquiera sea el campo de actividad. Es algo que
responde al deseo de libertad y al impulso, inherente a todo lo que esta vivo, de

desarrollar sus potencialidades con la mayor plenitud posible.

El mundo imaginario:

Las personas crecemos Yy nos desarrollamos dentro de un paisaje gque imaginamos,

consciente o inconscientemente, como natural y propio para nuestra vida.
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En ese imaginario estan dibujadas todas las cosas que creemos que se pueden
hacer y las que no. Ahi estan los limites de lo que tenemos por posible e imposible

("eso nunca va a pasar...", "eso le ocurrird a otros, pero a mi nunca..."); los limites

de lo que somos capaces de concebir ("no tiene solucién...", "no hay respuesta para
eso... "); también aquello que tenemos por realidad o por fantasia ("eso sélo pasa en

las peliculas...", "los suefios, suefios son...").

Ese imaginario no es algo que se piensa a cada rato, por supuesto, ni siquiera se es
consciente de él; pero es el aliento que esta en cada gesto. Su presencia decide
hasta lo mas cotidiano: comprarse 0 no comprarse algo, gastar o ahorrar, atreverse
a conquistar a alguien que nos gusta o0 no, elegir una carrera que nos gusta o una

gque nos da seguridad, aspirar a otro trabajo, etc.

Pero, asi como esta presente en lo de todos los dias, también se manifiesta en las
mas grandes empresas; porque las comunidades, las naciones, también poseen un

imaginario, llamamémoslo colectivo, y responden a él.

Ese imaginario obra, podriamos decir, de un modo parecido al individual. Asi, la
manera de encarar los temas de salud o educacion; el cuidado o el descuido de los
aspectos ecolégicos; la explotacion o no de recursos naturales; los temas de
seguridad industrial; la agresividad o debilidad en propuestas de exportacion; la
forma de gobierno; el salir a buscar nuevos mercados o no; y todos los aspectos de

la vida de un pais, estan signados por ese imaginario colectivo.

Ahora bien, cuando un nifio mete las manos en la arcilla las hunde en su
imaginacioén y, en verdad, es su mundo interior el que se amasa entre sus dedos.
Esto no tiene intenciones poéticas, es literalmente asi. En cada dibujo, cada cuento,
la mente crece, gana en plasticidad para relacionar datos o concebir nuevas ideas,

se modela.
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Entonces, trabajar en el desarrollo de la creatividad, es trabajar en ese imaginario
individual y colectivo de manera de volverlo favorable y posible para el individuo y la
comunidad.

¢ Es necesario hacer una lista de lo que se consideraba utopia y ahora forma parte
de nuestra realidad mas cotidiana? Viajamos, dormimos, hablamos, utilizando cosas
impensables en otras épocas. Nos asisten derechos y sentimos como muy natural
que hay cosas basicas a las que todos tienen que tener acceso; pero eso también

era terreno de la utopia.

No se trata de impulsar un idealismo ingenuo, sino de que comprendamos algo muy
sencillo: nadie busca lo que no concibe. Por eso es esencial que "lo posible"
crezca, se ensanche, conquiste nuevos territorios (primero adentro nuestro para

luego aventurarnos a buscarlo afuera).

Finalmente:

Lo que hizo que Icaro cayera al mar no fue su pretension de volar demasiado alto,
sino la creencia, de ese entonces, en que "mas alto" equivalia a "mas cerca del sol"
y por lo tanto se derretiria la cera. Si ese Icaro hubiera existido, al menos por lo que
a temperaturas se refiere, podria haber ascendido sin problemas y no hubiera

pagado su ambicién y su desafio cayéndose.

El griego contemporaneo, Cavafy, en su poema Itaca dice: .............. Los
Lestrigones y los Ciclopes, el furioso Poseiddn... no los temas: Nunca encontraras
otros como ellos en tanto tus pensamientos sean altos, y una rara emocion toque tu
espiritu y tu cuerpo. Los Lestrigones y los Ciclopes, el furioso Poseidén...no los
encontraras a menos que los lleves en tu alma, a menos que tu alma los construya

ante tiv..coovvveveennns

Los dioses no van a castigar todo intento por imitarlos. En todo caso los que si

procuraran hacerlo son los mediocres; los que, atornillados a cualquier resquicio de
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poder, ven en el cambio un peligro para su posicion; y aquellos que no precisan
seres libres sino engranajes obedientes. Fomentar el desarrollo de la imaginacion y
la creatividad no es un lujo, ni siquiera al lado de temas como alimentacion y salud;
porque incluso la manera como se encaran, 0 descuidan, esos temas depende de

aquel imaginario que habldbamos antes.

Lo repetiremos:
* Nadie busca lo que no concibe.

* Nadie espera lo que no cree para si.

Creatividad e imaginacion no merecen menos esfuerzos que los que se dedican al
desarrollo industrial y comercial, pues hasta los tornillos primero se imaginan y luego
se construyen. Sino vamos a seguir comprando soluciones ajenas para resolver
problemas propios. Hay que tener una mentalidad muy a corto plazo para no ver

esto.

Ser mas creativo no es importante porque se pueda producir mas y mejor, sino
porque forma parte del derecho a plenitud que tiene toda persona; y el deber de
toda comunidad, o estado, respecto de sus ciudadanos de brindar las condiciones
gue faciliten ese desarrollo y evitar todo lo que lo perturbe.

La capacidad imaginativa forma parte indisoluble del derecho a trazarse horizontes

dignos para la propia vida.

Gianni Rodari en su Gramatica de la Fantasia dice: "...espero que estas paginas
puedan ser igualmente (tiles a quien cree en la necesidad de que la imaginacién
ocupe un lugar en la educacién; a quien tiene confianza en la creatividad infantil...
No para que todos sean artistas, sino para que nadie sea esclavo.”

El nifio que trabaja con arcilla modela su vasija y la vasija lo modela a él. El que
juega a cambiar finales de cuentos va descubriendo que en la vida también hay

libertad y maneras para modificar lo que parecia un final obligado.
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16. DOS PROPUESTAS DE ACTIVIDADES CON JUEGOS

16.1 REALIZAR LA HORA DE JUEGO

(El ejemplo se basa en una jornada escolar comun, ya sea simple o doble).
Podemos tomar algunas experiencias similares que se han realizado para promover
el gusto por la lectura: la hora de lectura en silencio y trasladarlas al terreno del

juego.
La hora de juego serd un momento destinado a jugar a lo que se quiera, solo o con
quien se desee; pero observando y respetando algunas caracteristicas que se

sugieren a continuacion.

Como realizar la hora de jueqo:

- Destinar un tiempo y un lugar para jugar.

- Todos deben participar: desde el director, hasta los nifios, los maestros, el
personal de limpieza, todos deben jugar. No estamos hablando de que un par de
maestros entretengan a los niflos mientras los demas van a un saloén a fumar y
tomar café. No, estamos hablando de que toda la escuela se ponga a jugar:
maestros, personal de limpieza, nifios, personal jerarquico.

- Se permiten juegos compartidos (como los que aparecen en este libro) y juegos
individuales.

- El que quiere puede traer juegos o juguetes de su casa. No es obligacion.

- El espacio de juego, siempre que se pueda, sera compartido. Quizas el patio, de
modo que todos estén sentados en el piso atento a su juego pero inmerso en un

clima ladico colectivo bien heterogéneo.

Esto es bueno porque quizés alguien pierde, o se aburre de su juego, levanta la

cabeza y ve otros juegos que no hubiera conocido de haber estado aislado. Quizés,
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como ocurrié en la experiencia que nos basamos, se cruzan con la directora o un
profesor y les vienen ganas de intercambiar sus juegos o de jugar a lo mismo.

- Se estimulard que no se formen siempre los mismo grupos de jugadores, que se
presten los juguetes; en sintesis: que haya un buen fluir entre juegos, juguetes y
jugadores.

Esto no serd nunca coercitivo. Cada uno elegira con absoluta libertad a qué quiere
jugar y con quiénes.

- Los juegos no tendran orientaciones ni finalidades de tipo pedagdgicas (nada de:
"juguemos a la tabla del seis" ni cosas que se le parezcan), ni psicoldgicas. La
aclaracién parecera muy elemental pero, conociendo el pafio, sabemos que no lo
es: seran juegos utilizados para jugar.

- Variante: Que se realicen 20 minutos de juego todos los dias antes de empezar la
jornada escolar. Personalmente me parece mejor la opcion anterior. De todos
modos la experiencia directa en cada caso concreto es la que realmente dice cémo

debe ser.

Implementar la actividad en forma progresiva:

Dado lo inusual de la actividad, y la inexperiencia general en la materia, tal vez seria
conveniente hacer un plan progresivo.

Nadie estad preparado para una experiencia de estas caracteristicas, ni nifios ni
adultos, por eso mismo una implementacion paulatina puede ser un factor

importante para el éxito de la misma.

- Un primer mes con una o dos horas quincenales, o sea so6lo dos actividades en el
mes.

- Mientras, se va conversando y analizando sobre cuales fueron las principales
dificultades y posibles estrategias para mejorar la experiencia.

- Un segundo mes con sélo dos actividades, o bien aumentando apenas una hora.
- Y asi, progresivamente, ir aumentando a medida que todos van aprendiendo esta

"cultura del juego en comuan".
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s Puede ser en cualquier horario?:

Es muy importante que el momento elegido no sea un "hueco" en el horario escolar,
por ejemplo: la Ultima hora del viernes y cosas asi. No ponemos una hora de juego
porque los nifios estén cansados de hacer otra cosa sino porgue es bueno que una

institucion educativa disponga de un momento de juego.

Esto se puede objetar diciendo: "es contradictorio poner horarios fijos para los
juegos, nadie juega con ganas solo porque a esa hora hay que hacerlo". Eso es
verdad, tanto que nadie estaria obligado a jugar ni siquiera. Si no quiere jugar, no
juega; con la aclaracion de que no puede "aprovechar ese tiempo" para hacer una

tarea o cosas por el estilo.

Es bueno gue haya horarios:

* Porque es un momento tan importante como cualquier otro de la
escuela.

* Para no caer en la tentacion de "utilizar horas que queden libres".

* Para que a nadie se le ocurra "dar esa hora como premio".

* Para que sea un momento esperado.

* Porque una institucion ya empieza a cambiar cuando es capaz de destinar

(institucionalmente, no "en negro") horarios y lugares para este tipo de actividad.

El valor de jugar todos juntos, objetivos de esta actividad:

Esto de crear un clima ludico es muy importante. Los ambitos obran sobre las
personas, ejercen su influencia. No es lo mismo un grupo jugando en uno de los
salones que saber que toda la escuela estd jugando en ese mismo momento; que
eso es algo que tiene sus horarios y se repite regularmente. De esta manera, ese
momento cobra muchisima mas fuerza; y adquiere un sentido que, incluso,
trasciende el hecho de jugar tal como se lo hace habitualmente.

¢Pueden imaginar la escuela de su infancia haciendo esto? ¢Hubiera sido la
misma? Si yo imagino la mia sé que no hubiera tenido mucha rigidez que sélo

entorpecié mi relacion con el conocimiento y con los demas.
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Estoy plenamente convencido de que esa escuela se transformaria poco a poco v,
nuevamente, como el ambiente obra sobre las personas, éstas también se
transformarian. Lo repetimos: los juegos, bien utilizados, son una poderosa
herramienta de cambio; para una persona, un grupo, o una institucion. Para que
quede mas claro el por qué de esta actividad, sugerimos que vuelvan a leer Las

otras pobrezas y El verdadero papel del juego.

No es obligacién jugar:

Nadie puede estar obligado a jugar a lo que no le gusta 0 no desea en ese

momento, ni a jugar con quien no quiere hacerlo, ni siquiera a prestar sus juguetes.

En cuanto empieza a haber imposiciones en cualquiera de esos tres aspectos
esenciales a la naturaleza del hecho de jugar, ya deja de ser un juego y pasa a ser
una especie de "gimnasia ética teledirigida". No se va a diferenciar de cualquier otra
clase donde se le quiere imponer a alguien, como jarabe, una serie de principios
morales. Si se presiona en esos tres puntos, se pierde totalmente el espiritu ludico.

Aca no estamos juzgando ni haciendo valoraciones éticas, sino hablando de un

recurso técnico (la hora de juego) y de como ser eficaz con él.

Seguramente es mejor que los nifios aprendan a compartir, no rechacen a otro, etc.
pero mucho peor que un nifio egoista, es un adulto obligandolo a que deje de serlo,
por decreto. Asi no funciona la naturaleza humana, ni en los nifios ni en los adultos.
El juego, un espiritu ladico, un espacio para jugar, son suficientemente poderosos
en si mismos como para que estemos utilizandolos como herramientas de otras

cosas.

Ludoteca:

Nada original, pero no es malo recordar la posibilidad de crear una Ludoteca.
Esta incluird juguetes y juegos que se puedan ir comprando; otros fabricados por
ninos o padres; un libro que sea un repertorio de juegos:. para hacer en

campamentos, salones, etc. Juegos que juegan sus padres hoy, los que jugaban en
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su infancia. Juegos de otros paises. Escribir e intercambiar juegos con otros nifios

del pais o del mundo. Al estilo de lo que hicimos con el archivo sonoro-musical.

16.2 ORGANIZAR FIESTAS POPULARES CON JUEGOS

Cbémo organizarla:
Se supone que nhosotros ya estamos haciendo los juegos con nuestro grupo. Una
vez que conocen los juegos y, sobre todo, cuando ya entraron en la clave de esta

manera de jugar, les proponemos organizar una fiesta.

- Dos cosas son importantes: elegiremos cinco 0 seis juegos para ensefarles a
todos; y todo el grupo seréa el responsable de hacer las invitaciones, organizar todo
ese dia, ensefiar los juegos.

- No es conveniente que sea de entrada libre. El grupo es responsable de invitar a
familiares y amigos, explicandoles de qué clase de fiesta se trata.

- El lugar puede ser el patio de una escuela, el salén de un club.

- Cada cual lleva su propia comida y bebida.

- Nos aseguramos de que haya sonidista, o un grupo musical.

- No se cobra entrada, solamente lo necesario para pagar el alquiler del equipo de
sonido y algun otro gasto eventual.

- A medida que van llegando, se encuentran con un salon en el que estan
dispuestas muchas mesas como para que cada uno se acomode donde mas le
guste. Ya hay musica en el ambiente.

- Cuando ya lleg6 la mayoria, o toda la gente que se esperaba, se inicia la parte de
los juegos. El coordinador, o alguien que se haya elegido, explica las caracteristicas
generales y luego todo el grupo se encarga de continuar ensefidndolo. Si es
necesario separarse en sub-grupos nos distribuimos para que en todos haya
quienes conozcan bien el juego.

- Asi se juegan los primeros tres o cuatro, 0 los que se decidan. Luego invitamos a

pasar a las mesas, a comer, para después continuar con un poco de baile.
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- Cuando ya se bailé6 bastante, y antes que se empiece a retirar gente,
interrumpimos el baile y anunciamos que vamos a realizar los ultimos juegos de la
noche.

- Antes de hacer el dltimo invitamos a que luego colaboren en acomodar mesas,
sillas, y limpieza. Es el momento oportuno para agradecer que todos hayan venido y
anunciarles que deben estar atentos porgue se realizaran otras fiestas como esta.
En las préximas ellos también podran invitar a familiares y amigos, de modo que el

circulo se vaya agrandando paulatinamente y sin perder su espiritu.

Algunas consideraciones:

- Es conveniente no estar persiguiendo grandes niameros de asistentes. Si estos se
dan de modo natural qué bueno, pero lo ideal es que estas fiestas crezcan
organicamente, no en forma desmesurada. Lo importante es que conserven el
espiritu ludico, el caracter festivo compartido.

Si acaso creciera mas alla de lo esperado y notamos que se pierde lo que nos
importa, es preferible dividir al grupo y organizar dos fiestas.

- Como en todas las otras propuestas, la posibilidad de realizar esta experiencia con
cierta regularidad (una vez al mes, cada dos meses), es un factor esencial para el
éxito y la trascendencia de la misma (trascendencia que no se refiere a la cantidad
de asistentes, sino al ambiente que poco a poco se ird generando y a como
repercutira en los asistentes).

- Es importante que, en el encuentro posterior a la fiesta, conversemaos con el grupo
sobre qué ocurrig, las impresiones de todos, cdmo podemos ir afinando la punteria.
Nuevas ideas para las proximas fiestas: bailes tipicos, disfraces, comidas tipicas,
que todos compartan la comida, dedicar cada fiesta a un género musical en especial
(rock, vals, cha cha cha, etc.). ¢ Qué mas?

- Las consecuencias de esta actividad no sé6lo repercuten en la comunidad, sino en
el mismo grupo. No es lo mismo aprender algo para uno, que aprender para

transmitirlo: se incorpora de otra manera.
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17. REPERTORIO DE JUEGOS (1)

"la extrema intensidad de las sensaciones, las emociones, los sentimientos o las
ideas que suscita, la poderosa concentracion de energia mental e intelectual que

desprende son su propia justificacion.”

Jean Duvignaud. El juego del juego.

*kkkkk *%k%k *% P O R S I Y PO R N O kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

No importa la cantidad de participantes ni el lugar, tanto puede ser con tres
personas un dia de lluvia, que con cien en un campamento o una fiesta.

Se le pide a un voluntario que se retire un momento porque el grupo inventara una
historia que luego él tendra que adivinar haciendo preguntas.

Cuando estamos seguros de que no nos oye le explicamos al resto que, en verdad,
no vamos a inventar ninguna historia sino que responderemos a sus preguntas de
esta manera: si la pregunta termina en vocal, diremos Si ; si la pregunta termina en

consonante, diremos No.

Por ejemplo:

¢ Es una historia de amor? (termino en "r", respondemaos no)

¢ Ocurrio en esta sala? (termind en "a", respondemos si)

Es algo que le pas6 a Martin ¢no? (la Ultima palabra que pronuncié termina en "o",

respondemos si)

Cuando todos entendieron llamamos al voluntario y le explicamos que se pensé6 una
historia que debe adivinar. Para ello puede hacernos preguntas, pero este grupo
tiene una caracteristica: so6lo dice si 0 no. De modo que tendra que hacer preguntas
que puedan ser contestadas por si 0 no. A medida que se le vaya respondiendo

debe ir juntando todas las respuestas y deduciendo cdmo es la historia. Agregamos
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que puede hacer, y es mejor, toda clase de preguntas, aunque le parezca que no

tienen logica, que le sera mas facil si hace muchas preguntas.

Lo que ocurre es gue la historia realmente la termina inventando un poco el azar, y
mucho el mismo que hace las preguntas. Es muy divertido ver las caras de
desorientacién del que pregunta (ya que muchas veces se llega a situaciones
totalmente absurdas o contradictorias); asimismo cuando cree que ya tiene la

historia, y esta seguro de ganar.

Un aspecto muy rico de este juego es que la historia es una sorpresa para todos,

surge y se desarrolla sin que nadie sepa la direccién que tomara luego.

Cuando esta seguro de tener la historia armada, completa, debe narrarla al grupo
para ver si adivind. Siempre hay que decirle que si, aplaudirlo, para ponerlo
contento. Luego, maliciosamente, se le dice la verdad sobre cémo era el mecanismo

de respuesta.

Sugerencias:

- Con grupos numerosos se puede hacer salir a mas de una persona.
- Si el grupo es pequefio las respuestas se pueden ir dando de a uno, siguiendo la
ronda. En caso contrario es mejor que responda todo el grupo a la vez (lo podemos

justificar diciéndole que a la historia todos la sabemos muy bien).

Variante:

Para realizar entre gente que se conoce aunque mas no sea un poco. Al que salié
se le dice que nos contaron algo que le pasoé a él, o sea que tiene que averiguar qué
es lo que nosotros sabemos. Por supuesto nadie sabia nada y el que lo termina

contando es la misma persona con sus preguntas.
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kkkkkkkkkkkkkkkkkkk EL MUNDO AL REVES kkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkk

El grupo se coloca en rueda. Uno sale, al resto le explicamos el juego; luego el que
estaba afuera tiene que hacer preguntas, siguiendo el orden de la rueda, hasta
descubrir por qué le responden tan raro.

La clave estd en que cada participante responde a la pregunta que le hizo antes al
del al lado y no a la que en ese momento le esta haciendo a él.

Se puede dar un plazo de tiempo, y si no adivina: una prenda.

Fkkkkkkkkkkk s COMO QUIERES CRUZAR LA FRONTERA? *kkkkk

El grupo forma una rueda, uno sale, explicamos el juego, cuando regresa tiene que
hacer esta pregunta uno por uno: "¢,como quieres cruzar la frontera?".

En base a las respuestas debera descubrir la clave.

La clave es que todos le responden con algo que tiene el compafiero sentado a su

izquierda; puede ser ropa, lentes, hebillas, un lapiz, etc.

*khkkkkkkkkhkkhkhkkkhkhkkix (JPUEDO IR DE SAFARI’) *kkkkkkkkhkhkkhkkhhkkkhxk

El grupo forma una rueda, uno es elegido como el guia del safari.

Este debera pensar alguna condicion que permita ir, es algo que soélo él sabra,
quizas sea la edad, la posicion de las piernas, un color de ropa, el tono de voz,
cualquier cosa.

De a uno deberan preguntarle: "¢puedo ir de safari?", él contestara si o no de
acuerdo a la clave que eligio y que el resto del grupo debera adivinar.
Una cosa interesante es que este juego se puede jugar muchas veces aunque la

clave se descubra.

* *k% *k% *kk*k LOS ADVERBIOS *kkkkkkkkkkkkkhkkkhkkkkkkk

Uno sale, el resto elige un adverbio. Al regresar puede hacer toda clase de
preguntas, las que seran contestadas con la forma y el tono que sugiere el adverbio
que se ha elegido y que él debera descubrir.

Por ejemplo: dolorosamente, alegremente, histéricamente, etc.
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kkkkkkkkkkkkk RECIBO DERECHO DOY CRUZADO kkkkkkkkkkkkkkk

El grupo en ronda. Se utilizan dos cucharas a las que se da y recibe sin cruzar y
cruzandolas. Al darlas se debe decir: "recibi derecho, doy cruzado", "recibi cruzado,
doy cruzado", o cualquiera de las combinaciones posibles.

Un participante, que habia salido previamente, deberd encontrar la clave. Se
obsesionara oyendo lo que dicen y mirando las cucharas cuando lo que realmente
importa es qué pasa con las piernas. Eso es lo que cada uno dice cémo las tenia:

derechas o cruzadas, cuando le dieron las cucharas y cuando las paso.

Fkkkkkkkkkkkkek CONTRABANDOQ *rrttkkkkitickikokokokokokokokok

El grupo en ronda, todos hacen como si se estuviera pasando una moneda, de
mano en mano. Uno, que esta afuera de la ronda, debera descubrir quiénes
realmente se la estan pasando. El que la daba sale de la ronda y el otro ocupa su

lugar, sigue el juego.

*kkkkkkkkkkkkhkkkkkkkk E L CU R U M I N kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkhkkkkx

Uno sale del salon, el resto del grupo elige un sustantivo: mesa, pantalon, tenedor,
cualquiera, el que sera reemplazado por: "curumin”. El que salié tiene que adivinar

la palabra original haciendo afirmaciones a las que el grupo contestara "verdadero"

o "falso".

Por ejemplo:

- Me gusta tomar un curumin por las mafanas.......... falso
- El curumin me sirve para vestirme.................. verdadero
- El curumin es mi mano.............cccoevvvnnnen. falso

Y asi hasta que adivina, en este caso curumin reemplazaba a lampara.

* *k% *kk *k% PASAR LA FRUTA *kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Se precisa una pelota de tenis, o un ovillo de lana, o una fruta. Todos de pie forman
una ronda. Entonces ustedes explican que el juego es sencillo: hay que pasar la
"fruta" de uno en uno hasta que dé toda la vuelta y regrese al que inicié la ronda.

S6lo una condicién: nunca se pueden usar las manos ni los brazos, hay que tomarla
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con el cuello, apretdndola con el mentdn, y asi debe dar la vuelta: de cuello en

cuello.

Si se cae habra que recogerla tirandose de panza al piso. Veran que todos adoptan
las posiciones mas ridiculas ya que no es sencillo pasar algo con el cuello. Es muy
gracioso cuando hay alguien muy alto al lado de alguien muy bajo, cuando la pelota
se empieza a resbalar cayendo por el pecho, cuando hay barbudos en la rueda,
cuando se lo mira ya que desde afuera parece que la gente se estuviera dando

tremendos besos.

Este juego también permite una gran elasticidad en cuanto al ndmero de
participantes; so6lo que si la rueda es muy numerosa (cincuenta personas por
ejemplo) se puede poner mas de una "fruta" a dar la vuelta, para darle mas ritmo al
juego. Personalmente tuve oportunidad de hacerlo con un grupo de 200 personas, y
en un espectaculo para nifios, donde habia més de 500 personas en esta
oportunidad pedi a 10 voluntarios adultos que subieran al escenario. En los dos

casos fue igual de divertido que siempre.

kkkkkkkkkkkkkkkkk IMAN ES HUMANOS kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
Para grupos pequerios o grandes. Se forma una ronda, cada jugador debe estar con

una mano abierta y la otra cerrada.

Las indicaciones se deben ir dando a medida que transcurre el juego.
Para empezar hay que cerrar los o0jos y caminar lentamente hacia el centro, con los

brazos extendidos.
Cuando se formé un buen mazacote humano y todos forman un grupo bien

compacto, empiezan a funcionar los imanes: la palma busca un pufio para tomar, y

el pufio una palma que lo tome.
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Hay que hacer un nudo entre todos, lo mas enredado posible, evitando tomar al
compafiero mas cercano, mas bien buscar palmas y pufios que estén lejos. Estirar
el brazo pasando por encima de una cabeza, por debajo de una pierna.
Es muy probable que queden manos sueltas, entonces habrd que ayudarlas a

unirse con otra que esté lejos.

Cuando el nudo esta terminado tienen que caminar lentamente, sin separarse ni

abrir los ojos hacia donde oyen nuestra voz.

Nosotros les hablaremos desde una punta del salén, luego callamos y nos

colocamos en otra punta, callamos, caminamos alrededor del grupo.

Luego, sin soltarse para nada, pueden abrir los ojos y comenzar a desanudarse, a
desarmar el ovillo, siempre de manos tomadas. Esto es bien simpético porque

obliga a agacharse, alzar brazos y piernas, pasar encima de alguien.

Cuando el nudo se desarmo del todo, o bien lo méas posible, tienen que asegurarse
gue contintan fuertemente tomados de las manos de cada compafiero, y luego: a
sentarse cada uno en su lugar original, el que tenian cuando estaban de pie al inicio
del juego. Cada uno quiere llevar toda la ronda hacia su sitio, hay tironeos, caidas

de cola al piso y mucha risa.

*kkkkkkkkkkkkhkhkk CALZAR LA S I LLA kkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkhkk

En el centro del salén se colocan cuatro sillas, bien juntas y con los respaldares
orientados hacia adentro.

Se piden doce zapatos o zapatillas, que se distribuyen de modo que formen una
rueda en medio de la cual quedan las sillas a unos 2 o 3 metros.

Cuatro participantes se sentaran en las mismas, y se les vendan los ojos.

El juego consiste en ir arrastrandose a buscar los zapatos y calzar las cuatro patas
de la silla propia. Observando estas condiciones:

- No se puede caminar, solo arrastrarse en cuatro patas.
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- No se puede traer mas de un zapato por vez.

- Esta permitido robar zapatos de sillas vecinas para calzar la propia.

- Por supuesto no vale quitarse la venda.

- Gana la primera silla calzada y no el primero que calza una silla. Esto quiere decir
que si por error alguien calza la silla de un vecino, por mas que haya sido el primero
no gana, sino que hace ganar al otro.

En esto de ir y volver gateando y con los ojos vendados muchas veces se pierde el
sentido de la orientacion. Es entonces que no encuentran dénde estan las malditas
sillas; o bien calzan una ajena robandose a si mismos.

Si alguien esta terminando demasiado rapido podemos hacer trampa y robarle un
zapato para que el juego no sea tan corto. El resto del grupo se contentara con
ovacionar a algunos y desalentar a otros (con indicaciones del tipo: "jvas bien! jVas
bien!" cuando esta a punto de caer en la alberca) pero no podré dar ningun tipo de
ayuda; mentir y molestar, si.

Puede jugarse con algun participante mas o menos; lo que es importante, siempre,

es que haya menos zapatos que patas de silla.

Variante: Se puede probar ubicar las sillas y zapatos por cualquier parte del salon.

Con la otra disposicion es mas facil robar, en ésta sera mas facil perderse.

*kkkkkkkkkkkkhkhkkkk PO R LAS Pl E D RAS kkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkhkk

El nombre es un homenaje a un viejo chiste: Jesus habia terminando de hablarle a
los apostoles y comenz6 a caminar en el mar, sin hundirse; les pide que lo sigan
pero los apdstoles, maravillados, se arrodillan y le suplican: "sefior jdinos cémo has
hecho ta!". Con resignacidon y paciencia Jesls les contesta: "por las piedras,
muchachos, por las piedras”.

Se forman dos equipos, a cada equipo se lo divide en dos partes que van a uno y
otro lado del salon. Supongamos que cada equipo tenia 16 jugadores, entonces 8

formaran una hilera en una punta del salén; y los otros 8 otra hilera que se coloca
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enfrentada a la anterior y a cierta distancia. Quedan, entonces, dos equipos de dos
hileras enfrentadas cada uno.

Al primer jugador de cada equipo se le dan tres hojas de periédico, o tres cartones
de ese tamafio.

Explicamos que esas son las piedras que les permitiran caminar por el mar sin
hundirse.

A la sefial de largada colocan dos de las hojas en el suelo para apoyar ambos pies
(siempre es so6lo un pie por hoja), luego se coloca la tercer hoja adelante, la pisamos
y asi quitando la hoja que nos queda libre y colocandola mas adelante se ira
avanzando hasta llegar a donde esta la otra mitad del equipo. Se le dan las
cartulinas al primero de la hilera que tendra que hacer lo mismo para llegar a la
primera mitad de su equipo.

Gana, por supuesto, el equipo que termina primero y no anduvo cayéndose al mar

con la intencién tramposa y vil de avanzar mas rapido.

*kkkkkkkkkkkk LOS SU B MARI N OS kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Es un juego para espacios grandes y grupo numeroso. Se forman equipos de 5 a 10
jugadores cada uno.

Cada equipo es un submarino, los jugadores se colocan en hilera, tomandose de los
hombros y con los ojos vendados, menos el Ultimo que es el que dirige la nave.
El objetivo de cada submarino es "hundir" a los demas, chocandolos (el primero de

la hilera lleva las manos extendidas hacia adelante), y a la vez evitar que lo hundan.

Para dirigir el submarino no se puede hablar. El timonel (que es el dltimo, el Unico
que ve lo que pasa) marca el rumbo con las manos. Si aprieta el hombro derecho
del compafiero de adelante, éste debe hacer lo mismo con el que sigue, y asi hasta
llegar al primero de la hilera. Cuando éste recibe esa sefal sabe que debe girar
hacia la derecha, y a la izquierda en caso contrario. Esto significard que estamos
atacando, o esquivando el ataque, de otro.

Conviene que cada equipo se ponga de acuerdo en sefiales para frenar y acelerar el

paso.
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Cuando un submarino choca a otro éste queda averiado, vale decir que el
comparfiero que recibio el choque se debe retirar del juego.

Antes de comenzar, y segun el nimero de participantes, hay que ponerse de
acuerdo a cuantas averias el submarino se considera "hundido" quedando

completamente fuera de juego, pueden ser 2 0 3, segun el caso.

*kkkkkkkkkkkkkk ENHEBRARSE Y DESENHEBRARSE *kkkkkkkkkkkkhkkk

Se precisan dos cucharas y lana o hilo. Los participantes se colocan en dos hileras
iguales. Tomamos una cuchara y le atamos un pedazo de lana un poco mas largo
que la hilera, y se la damos al primero. Luego hacemos lo mismo con la otra

cuchara, dandosela al primero de la hilera contraria.

El juego consiste en meter la cuchara por el cuello de la camisa, o la prenda que
tengamos, sacarla por la manga y darsela al compafiero que sigue, que haré lo
mismo, y asi hasta que toda la hilera quede enganchada.

Cuando se lleg6 al final hay que desenhebrarse: meter la cuchara por la manga y
sacarla por el cuello, hasta que todos queden libres y llegue la cuchara al primero.
Gana la hilera que se enhebro y desenhebré mas rapido. No esta permitido ayudar a
un compariero, pero si molestar a los de la otra hilera (esto le da cierto toque de

caos y sabor al asunto).

Sugerencia: El profesor, o quien dirija el juego, puede obrar de maldito: cortando el
hilo a uno y otro, entorpeciendo a una hilera mas que a otra, declarando ganadora a

la que perdié. Por gusto nada mas.

*kkkkkkkkkkkkkhkkkkkk LA BOMBA Y LA MECHA *kkkkkkkkkkkkhkkkkkkk

Es de esa clase de juegos ideales para cuando nos encontramos con un grupo que
no conocemos: las consignas son pocas Yy sencillas, le fascina a gente de muy
diversas edades, no pone a nadie en ninguna situacién de contacto o exposicion

que haga sentir vergiienza.
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Todo el grupo se sienta en el suelo formando una rueda compacta, muy cerca uno
de otro. La rueda puede ser de 10 a 25 integrantes aproximadamente, esos son
nameros ideales, pero un poco mas o menos nunca afectara al juego; y si, como me
ocurrié nos encontramos con un grupo de 120 personas, sencillamente subdividimos
en grupos.

Se precisan dos cojines, o dos bufandas enrolladas, cualquier cosa que se pueda
pasar facilmente de mano en mano. Uno serd la bombay el otro la mecha.

A los dos los tiene una misma persona que comienza el juego pasando la bomba
hacia un lado y la mecha hacia el otro pues si se juntan, si a una persona le llegan al

mismo tiempo: explotan, y al que le explotd se tiene que retirar de la rueda.

Algunas aclaraciones importantes:

- Se pueden pasar hacia cualquiera de los dos lados, no hay direccion obligatoria.
Por ejemplo: alguien me pasa la bomba y en vez de seguir la ronda, yo se la
devuelvo, él puede seguir hacia el otro lado o bien darmela nuevamente a mi. A
veces ocurre que dos se la pasan entre ellos y de ahi no sale, no hay problema
porque por algun lado les esta llegando la mecha que acabaré con el pleito.

- So6lo se pueden pasar al compafiero de al lado. No se puede saltear a nadie, ni
arrojarla.

- No se pueden rechazar, ni retener. Hay que recibir y pasar, rapido.

Los que pierden salen para observar el juego desde afuera, y la rueda se cierra

hasta que quedan sélo 2, que son los ganadores.

Importante: La base de este juego radica en esta idea: "no es tan importante
salvarse uno, como embromar al otro". Este, como muchos otros juegos, se vuelve
mas sabroso si sacamos nuestro lado malo. Ya sé que se supone que a los nifios
hay que ensefiarles a ser buenos, solidarios, rosaditos y todo eso, pero no hay
problema, ellos discriminan perfectamente bien cual es el terreno del juego y cual el
de la realidad; por eso cuando juegan les gusta divertirse y ya. Estan tranquilos

pues saben que estan en el terreno del como si.
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kkkkkkkhkkkkkkkhkkkk EL SALVAVI DAS kkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkhkkkkkkx

Es un juego para espacios bien grandes: el patio de una escuela, un salon amplio, la
playa, el campo.

Los jugadores forman una rueda y se toman del brazo de a dos, o sea que queda
una ronda de parejas. Entre pareja y pareja debe quedar un espacio como para que
pase alguien corriendo.

Todos se colocan asi menos dos: uno hard de perseguidor (puede correr por
adentro y por afuera de la ronda), y el otro de perseguido (s6lo puede correr por

afuera de la ronda).

El juego consiste en que el perseguidor atrape al perseguido, sélo que cuando éste
se sienta en peligro de ser atrapado puede salvarse (de ahi viene el nombre)
toméandose del brazo de cualquier pareja, con lo cual el jugador del otro extremo de
la pareja pasa a ser un tercero que sobra: debe soltarse y ahora él es el nuevo
perseguido. O sea que el perseguidor no tiene que atrapar al que se enganchd sino
al que se acaba de soltar.

Y asi continda el juego hasta que el perseguidor atrapa a alguno de los perseguidos,
entonces se invierten los papeles: él empieza a huir y el que fue atrapado pasa a ser

el nuevo perseguidor.

Una de las cosas interesantes de este juego es que no siempre gana el que corre
mas rapido, sino también el mas picaro, el que no esta distraido, el que tiene
buenos reflejos y atrapa al que no se dio cuenta que estaba sobrando y tendria que

haber comenzado a huir.

Digo, para los que nunca fuimos buenos corredores, es algo reconfortante.
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18. REPERTORIO DE JUEGOS (1)

*kkkkkkkkkkkkk ELEFANTE EN UN BAZAR *kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Se precisan objetos de diferentes tamafios: lentes, bolsos, cubiertos, platos, etc.
Se los coloca en el suelo, en hilera y a diferentes distancias unos de otros.
Pasa un voluntario y le explicamos que él va a tener que aprenderse bien ese
circuito de obstaculos ya que luego lo tendréa que recorrer con los ojos cerrados y sin
pisar nada. Dejamos que lo ensaye varias veces, que cuente los pasos, lo que
quiera.

Luego le vendamos los ojos y lo hacemos girar para marearlo un poco, mientras el
grupo grita y hace ruidos. Todo esto no es mas que una trampa ya que previamente
habiamos arreglado que alguien, en ese momento, quitaria todas las cosas menos
la primera.

Lo colocamos frente al primer objeto, hacemos que lo toque: entonces se imaginara
que lo demas sigue en su lugar, y ya puede comenzar.

Levantara las piernas, pisara con cuidado tratando de no tocar lo que ya no esta.

Variante: Dos hileras de sillas enfrentadas, formando un pasillo. Atamos hilo o lana
de una silla a otra, de modo que para ir por el pasillo haya que levantar las piernas,
agacharse.

Lo que sigue es igual: se le vendan los ojos y el grupo hace ruido mientras alguien

corta la mayoria o todos los hilos.

*kkkkkkkkkkkkk TRASEROS REVIENTA GLOBOS *kkkkkkkkkkkkhkkkhkkkkhkkk

Cada participante atara a su cintura un cordel con un globo que toque el suelo.
El juego consiste en reventar el globo de los otros... con el trasero, y evitar que
revienten el nuestro.

Gana el que quede con su globo sano, o bien el que menos le duela la cola de tanto

sentarse de golpe.
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Variante: Se llama Los peces colgantes, en vez de un globo hay un pez dibujado y
recortado en cartdn. Aca el asunto es a los pisotones hasta que todos, menos el que

gana, se quedan sin su pez.

sexrkrkrkrrkoes £ CABALLERO DEL PARNUELQ *tthitskkiihktrk

El grupo se divide en parejas. Un compafiero se sube a caballo del otro. El que esta
arriba, que ademas de ser el caballero es el que la lleva mas alivianada, lleva un
pafiuelo colgando de su cintura.

Gana la pareja que mas pafiuelos ha conseguido quitar, o0 a la que no le han podido
quitar el suyo.

El pobre que le tocé el papel de caballo merece una venganza: volver a jugar pero

que ahora lo carguen a él.

*khkkkkkkkhkhkkhkkk CONTAR LA HISTORIA CON MIMICA *kkkkhkkkhkhkkk

Es de esa clase de juegos donde un mensaje pasa por distintas gentes y se va
deformando tanto que, a veces, pierde toda relacion con el original.
Seis u ocho voluntarios se van del salén. El resto inventa una historia que pueda ser
representada.

Se hace pasar al primero de ellos, se le explica que le contaran una historia, pero
sin palabras, sélo con mimica; y que deberd prestar mucha atencién hasta en los
detalles, tratando de entender de qué se trata, ya que luego €l deberé representarla
para el compafero siguiente.

Asi pasaran todos, de a uno, primero observando y luego actuando para el que
sigue. Si se inventd una buena historia (con el tiempo uno va descubriendo cuales
son las ideales para este juego), se vera como todo se deforma ya que cada uno
agrega y quita algo.

Finalmente se los pone en hilera, y tienen que decir, del ultimo al primero, qué fue lo

que entendio.

Aclaracion: Se puede jugar con grupos pequefios, pero también con mucha gente.

Una vez organizamos una fiesta de juegos populares, habia més de 200 personas.
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Ocho se fueron de la sala, yo conté al resto una historia que ya sabia buena
(inventar rapido entre 190 no es muy operativo). Uno del publico la represent6 para
el primero y luego seguimos con la mecanica habitual. La platea, bastante

numerosa, se ri6 mucho.

*kkkkkkkkkkkkhkhkk LA P I STA H E LADA kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkkkkkkkkk

Se divide al grupo en equipos y se le da un espejo a cada uno.

Se trazan circuitos (con rectas y curvas) en el suelo, uno para cada equipo que
formar& una hilera enfrente.

El juego consiste en recorrerlos pisando siempre la linea, no se puede caminar fuera
de ella.
A la linea no se la puede mirar sino por el espejo que sostendran a la altura de la
cabeza. El que mira al suelo hace trampa.

Cuando se llega al final del circuito hay que regresar a la hilera, espejo en mano y

saltando en una pierna. Asi hasta que algun equipo termina primero.

kkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkhkk LAS S E R P I E N T E S kkkkkkkkkkkhkkhkkkkkkkhkkkkkkk

Dividimos al grupo en hileras de 5 a 7 personas, en las que todos se toman de la
cintura del compafiero de adelante.

El primero es la cabeza de Ila serpiente, y el dltimo la cola.
La cabeza tiene que morder (pellizcar el trasero) la cola de otra serpiente y evitar
que le muerdan la propia.

La mordida significa la muerte de ese eslabdn, ese compafiero debe sentarse a
mirar el juego. A las dos o tres mordidas: toda la serpiente muere.

Si se hace corto se puede volver a comenzar cuantas veces se quiera.

Es un juego de mucha accién y velocidad; y algo brusco: conviene quitarse relojes,
lentes, y otras cosas que se puedan enganchar y romper.

Lo he realizado con grupos de hasta 150 personas en salones muy amplios

(siempre es bueno que asi sean). Aquello se convertia en un hervidero de gente
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corriendo. Algunos, en su afan de perseguir a otra serpiente, giraban tan rapido que
el ultimo literalmente volaba.

Pocos juegos involucran tan apasionadamente a sus participantes. Algunos parece
que les fuera la vida en esto y ni se percatan que detras suyo so6lo queda un
compafiero o dos, su serpiente esta mas que muerta, pero ahi estan ellos: siguiendo

su lucha fervorosamente.

srrrirrerkiress TE DOY UN PERRO TE DOY UN GATO *ttkitikriotik
El grupo (si hay méas de 25 o 30 personas, es mejor subdividirlo) se sienta formando
una rueda.

Nosotros tendremos dos objetos, uno sera el perro y el otro el gato.
El juego consiste en que el perro sale hacia la derecha y yendo de persona en
persona nos llegara por nuestra izquierda. El gato a la inversa: sale por nuestra

izquierda y nos llega por la derecha.

El mecanismo para pasarlo es éste:

Decimos: te doy un perro, nos deben preguntar: ¢,un qué?, le contestamos: un perro.
Y recién ahi se lo damos.

El segundo le dice lo mismo al tercero, el tercero le pregunta: ¢un qué?, el segundo
nos vuelve a preguntar a nosotros: ¢un qué?, nosotros le respondemos: un perro, el
repite eso al tercero y recién ahi se lo puede dar.

Siempre la pregunta debe llegar hasta nosotros, hasta el que inicia todo el juego, y
la respuesta (perro o gato) siempre deberd salir de nosotros. Es un juego bien

burocratico.

O sea que, supongamos, si el gato va por el décimo participante, éste se lo ofrece al
undécimo: te doy un gato. El undécimo le pregunta: ¢Un qué?. Entonces el décimo
le pregunta al noveno, y asi hasta que el sun qué? llega a nosotros. Nosotros
respondemos: un gato, la respuesta debe ir de persona en persona hasta el décimo
que le dira un gato al otro y recién entonces se lo entrega. El undécimo se lo dice al

que sigue y el mecanismo se repite.
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Si eso parece complicado es porque todavia no saben lo que sigue:
perro y gato deben salir y dar la vuelta simultdneamente, nunca debemos
interrumpir a uno para pasar el otro.

Imaginense, entonces, las que se arman cuando, al promediar la mitad de la ronda,
perro y gato se empiezan a cruzar y a superponer.

Este es un juego sumamente interesante porque el mecanismo es muy
transparente: nada mas hay que repetir la pregunta o el animal que nos dicen; sin
embargo las confusiones que se producen son increibles. Hay quienes contestan el
animal cuando so6lo tenian que pasar la pregunta. Otros se traban, quedan

paralizados sin saber qué decir ni a quién.

El juego termina cuando cada animal nos llega por el lado contrario del que sali6, a

esa altura algunos no se acuerdan ni como se llaman.

*khkkkkkkhkkhkkkhkkk LA BATATA MACABRA *khkkkkkkhkkhkhkkhkhhkhkhhkhiik

Se divide al grupo en dos equipos, cada uno elegira una palabra.

Un participante de un equipo se cruza hasta el otro, le dicen la palabra al oido y él
se la tiene que transmitir a su grupo, no con mimica sino hablando, s6lo que debera
usar palabras con "a" y no pueden ser inventadas.

Podrd componer oraciones para indicar el uso de esa palabra, lo que quiera,
siempre que lo haga con palabras con "a".

El equipo, para ir orientandose, puede preguntar de qué se trata: ¢Sirve para
dormir? ¢Es del reino animal? ¢Es un martillo? (lo que quieran). Si aciertan el que
estd en el frente (imposibilitado de decir si) dir4: aja. Si se equivocan dira: para
nada. Para decir "mas o menos", utilizara un: aja-para nada.

A la palabra que hay que averiguar la reemplaza por "batata”.
Veamos unos ejemplos sencillos, supongamos que el grupo elige "zapato”. El que

pasé podria decir:

- Ana, Adan, calzan la batata para andar.
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Usar nombres es muy Util para crear acciones y situaciones que permitan transmitir

qué es, para qué se usa, "la batata".

Supongamos que el grupo elige "mesa”, el que paso podria decir:

- La batata: pata, mas pata, mas pata, mas pata, mas tabla. Adan va a la tabla a la
mafiana para tragar mas pan.

Mientras tanto su grupo puede ir haciendo preguntas: ¢.es esto? ¢es lo otro? Asi con
los "ajd", "para nada" y lo que el compafiero vaya diciendo llegaran a la respuesta.
Lo que no vale (digamos que es poco ético y uno tiene su orgullo linglistico) es que
se llegue a la palabra a base de puras preguntas del grupo ya que al que pasé no se
le ocurrié nada con "a". En ese caso, aln ganando, ese equipo merece un abucheo

durisimo.

Supongamos que se eligié "veladora". El que paso podria decir:
- Para andar mas a las claras, Ana... jclack! la batata.
Tal vez el equipo diga: "jla luz!". Entonces él podria decir:

- jAja! Mas, la batata, larga, da, a la palabra pasada.

Utilizé "la palabra pasada" para indicar algo que recién se habia dicho. Ese es otro

recurso.

Se puede dar un tiempo: 3 minutos, por ejemplo, o0 mas segun la practica. Una vez
concluido éste, o cuando adivinaron la palabra, pasa uno de ese equipo a que en el
otro le digan un palabra que ellos tendran que adivinar. Asi hasta que pase

determinada cantidad de gente, o se llegue a equis puntos.

Nota: Algo muy sabroso es molestar al otro equipo interviniendo, diciendo palabras,
como si nosotros también quisiéramos adivinar. Supongamos que le dijimos "nube",
y ahi esta el pobre diciendo cosas como: "la batata, ehhh, alta, eeehhh..." (Siempre
el "eeeh" indica que alguien esta pensando). Entonces, nosotros, los ayudaremos

solidariamente gritando a voz de cuello: "jun pozo!", "ya sé: jLa novicia rebelde!",
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"iUn agujero en la pared!". en fin, todas cositas de buenos comparieros. Es probable
que ellos, después, nos hagan lo mismo. No importa, la habilidad para gritar cosas
graciosas 0 que confundan también formara parte del juego. O bien, lo que
podemos hacer en ese caso es ponernos en una actitud principista, interrumpir el
juego alegando que eso es trampa. Cuando le toque nuevamente pasar al otro
equipo nosotros lo volveremos a hacer, ellos se enojaran, pero mientras tanto ya
sumamos algunos puntos; y si nos dicen algo tenemos nuestra facilidad de

respuesta para contestar con cosas como: "si, seremos lo peor, pero vamos

ganando", "Ustedes lloran porque van perdiendo”, y otras joyitas asi.

kkkkkkkkhkkkkkkkhkkkk LOS T R O N COS kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Es un juego deliciosamente simple: todo el grupo se tiene que acostar de panza en
el suelo uno al lado del otro, estirando los brazos, formando una hilera muy
compacta.

Se trata de que hay que ir rodando por encima de todos, hasta llegar a la otra punta,
donde nos volvemos a acostar para que los que nos siguen tengan encima de quién

rodar. Asi hasta que pase toda la hilera.

kkkkkkhkkkkkkkhkkkkkkk PI PI F)O PO kkkkkkhkkkkkkhkhkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkk

El grupo forma una rueda. Hay que decir Pl o PO, como se quiera y cuando se
quiera.

Uno solo por persona, o se dice Pi o se dice Po.

PI: continda el sentido de la ronda. PO: invierte el sentido en el que la ronda venia.
Comienza cualquier compariero, se empieza siempre hacia la derecha, diciendo PI,
el que sigue esta obligado a contestar. Si €l también dice PI, la rueda seguira hacia
la derecha; si dice PO, el de la izquierda esta obligado a seguir.

¢ Quiénes pierden? Los que contestan cuando no es su turno, o los que tendrian
que haberlo hecho y no vieron que les tocaba a ellos.

Al que se equivoca lo echamos, sin piedad, de la ronda. Luego los juntamos y jA la

piscina con ellos! Con buena onda, por supuesto.
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Este juego también nos permite ser los peores: Decimos Pi, o Po, volteando la
cabeza hacia el lado contrario al que tendria que contestar; el comparfero, por

reflejo, contestara y se tendra que ir de la ronda.

Variante: Pl siempre obliga a ir hacia la derecha, PO siempre obliga a seguir hacia

la izquierda. Parece mas sencilla, sin embargo...

*kkkkkkkkkkkkk EL DE LAS BOTELLAS *kkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkhkkkkkkkkkx

Se divide al grupo en equipos.

Cada equipo formara una hilera frente a la cual colocaremos tres botellas, a un paso
una de otra.

El primero de cada equipo llevara, colgando de su cintura, a sus espaldas, un cordel
con un lapiz atado en la punta. No debe llegar hasta el suelo, con que cuelgue a la
altura de las rodillas esta bien.

El juego consiste en correr hasta la primer botella, meter el lpiz (sin ayudarse con
pies o manos), sacarlo y repetir eso con las otras dos. Luego correr hasta el primero
de la hilera, que se colocara el cordel y hara lo mismo.

Siendo suaves digamos que se ve un poco ridiculo uno.

kkkkkkkkkkkkkkk LAS PAREJAS CHILLONAS kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Todos los participantes forman parejas.

Cada pareja se pondra de acuerdo en un ruido, puede ser de animal o no. Con ese
ruido se reconoceran.

Luego hay que distribuir a todos por el salén, de modo que los integrantes de todas
las parejas queden bien separados y mezclados.

Finalmente hay que cerrar los ojos, caminar lentamente, mientras se hace el ruido y
se esta atento a si se oye el del compafiero.

Cuando se encuentran pueden abrir los 0jos y observar como continda el juego.

Variante: Las parejas cantoras. EI mismo mecanismo sdélo que cada pareja se pone
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de acuerdo en una cancion que los identificara. Luego, cuando caminen con los o0jos

cerrados, la irdn cantando para encontrarse.

*kkkkkkkkkkkkkkk LA RON DA DE LOS PAISES kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

El grupo se sienta en rueda, cada participante elige el nombre de un pais, o el de
una ciudad.

Uno se coloca en el medio de la rueda con un periédico enrollado.

Comienza alguien diciendo el nombre de uno de esos paises, el del medio debera
pegarle con el periddico en la cabeza.

Al gue le van a pegar se puede salvar si rapidamente dice el nombre de otro pais.
Entonces el del medio tiene que ir a pegarle a ése, que a su vez puede salvarse
diciendo otro pais.

Asi hasta que a alguno medio lento le pega y con él cambia su lugar.
El que se sienta, antes de hacerlo, debe nombrar un pais, si no le pegaran con el
periddico y nuevamente cambiara su rol, a pesar de que venia de hacer eso.
No vale atajarse el golpe con las manos ni echarse hacia atrds. Menos que menos:

perdonarle el golpe a alguien que es medio lerdo para responder y salvarse.

kkkkkkkkkkkkkhkhkkkkhhkkkkkkkkhkhkkkkkhkhkhkkkkhkhkkkkkkkhkkkkkkkhkkkkkx

Sugerencia:

- Muchos de estos juegos adquieren un caracter maravillosamente festivo si les
agregamos musica.

- Por un lado estaremos reforzando el aspecto ludico, la alegria, la fiesta que es
jugar en grupo; por otra parte esto va en la misma direccidn que nos importa:
desarrollar el gusto por la masica.

- Quizas podamos buscar, para muchos de estos juegos, mdsica muy rara, esa que
no aparece por radio ni por television, y que es hermosa. Tratemos de encontrar
musica alegre pero "de otro mundo", de otro paisaje musical que el que oimos

habitualmente.
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¢ Maria Elena Walsh:

Obras literarias:

Otorio imperdonable (1947)

Apenas viaje (1948)

Baladas con Angel (1951)

Casi milagro (1958)

Hecho a mano (1965)

Juguemos en el mundo (1970)
Cancionero contra el mal de ojo (1976)
Novios de antafio (1990) La Abuela Agnes
Desventuras en el Pais-Jardin-de-Infantes (1993)
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La Pena de muerte
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Literatura infantil
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Daila Kifki (1966)
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ANEXOS

LA CANCION Y LOS INSTRUMENTOS. DIDACTICA Y
METODOLOGIAS EN LA EDUCACION MUSICAL.

Se ponen a disposicion del lector conocimientos y medios para el desarrollo de los principales Métodos
Activos y abordando la Cancién Infantil como importante ndcleo de interés, junto al estudio del Instrumental
Escolar. Se analizan ejemplos practicos de melodias e instrumentaciones escolares, incidiendo especialmente
en los aspectos didacticos.

Va dirigido tanto a estudiantes de Magisterio, como a maestros y profesionales de la MUsica y la Educacion
Musical, siendo de especial interés para cualquier nivel educativo (Infantil, Primaria, Secundaria,
Conservatorios, etc.) Asimismo, el material que se aporta puede resultar muy Util para la preparacion de
Oposiciones.

INDICE

CAPITULO I. “Principales Metodologias Activas de la Pedagogia Musical"
. Nociones de Método y Sistema. Clasificaciones

. Clasificacion metodolégica general

. Fundamentos metodolégicos generales en la LOGSE.
. Clasificacion de los métodos musicales

. El Método Global-caracteristicas

. Lineas generales de algunos Métodos y Sistemas

de Educacion Musical

6.1. Ritmica Jaques-Dalcroze

6.2. Orff-Schulwerk

6.3. Método Kodaly

6.4. Método Willems

6.5. Método Martenot y Cateura

7. Breves referencias a otros métodos

8. Comentario sobre los Métodos

OUAWNPR

CAPITULO II. “La Cancion: eje globalizador y unificador de la Experiencia Musical”
. El canto infantil: etapas

. Extensioén de la voz infantil

. Técnica vocal y afinacion

. Caracteristicas de la cancion infantil

. Repertorio: tipos de cancién infantil

. Didactica de la cancidn infantil

OUAWNPR

CAPITULO III. “Los Instrumentos Escolares de Sonido Indeterminado.
Canciones instrumentadas: analisis”

1. Los instrumentos en la Educacion Musical

2. Los instrumentos naturales

3. Anélisis de dos canciones con percusiéon corporal

4. Los instrumentos de percusion: caracteristicas acusticas
y clasificacion

4.1. Varillas o laminas

4.2. Membranas y placas

4.3. Clasificacion y descripcién

5. Membranéfonos

5.1. Membranéfonos de sonido indeterminado

5.2. Membranéfonos de sonido determinado

6. Idi6fonos: idi6fonos de sonido indeterminado
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6.1. Idi6fonos de sonido indeterminado, ritmicos,
de madera, percutidos

6.2. Idi6fonos de sonido indeterminado, ritmicos,
de madera, frotados

6.3. Idi6fonos de sonido indeterminado, ritmicos,
de madera, agitados

6.4. Idiéfonos de sonido indeterminado, ritmicos,
de metal, percutidos

6.4.1. Plac6fonos de sonido indeterminado

6.5. Idi6fonos de sonido indeterminado, ritmicos,
de metal, agitados

6.6. Idi6fonos de sonido indeterminado, de efectos
6.7. Idi6fonos de sonido indeterminado, objetos sonoros
7. Canciones con percusion indeterminada: analisis

CAPITULO IV. “Los Instrumentos Escolares de Sonido Determinado”
1. Idi6fonos de sonido determinado

1.1. Plac6fonos de sonido determinado

1.2. Lamino6fonos

1.2.1. Laminoéfonos de madera

1.2.2. Laminofonos de metal

2. Laminoéfonos Escolares: técnica y didactica
2.1. Caracteristicas generales

2.2. Los xil6fonos

2.3. Los metaléfonos

2.4. Los carillones

2.5. Técnica y Didactica

2.5.1. Formas de percutir las laminas

2.5.2. Conservacién y mantenimiento

2.5.3. Procedimientos didacticos

2.5.4. La Orqguesta Escolar

CAPITULO V. “Los Instrumentos Escolares Melédicos: La Flauta de Pico o Flauta Dulce”
Introduccion

1. Caracteristicas de la Flauta de Pico: datos histéricos
1.1. La Flauta Dulce renacentista

1.2. La Flauta Dulce barroca

1.3. Familia de las Flautas de Pico

2. Aspectos técnicos y didacticos de la Flauta Dulce
2.1. Digitacion

2.2. Posicion

2.3. Movimiento

2.4. Respiracion

2.5. Articulacion

2.6. Didactica

CAPITULO VI. “Canciones Instrumentadas para Orquesta Escolar: Analisis”
1. Orientaciones basicas para la armonizacion
2. Canciones y andlisis
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