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Prélogo

La Convencion sobre los Derechos del Nirio, ratificada por la Asamblea General de
las Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989, constituye una expresion firme
del compromiso de los Estados por garantizar las mejores condiciones para el
crecimiento y desarrollo de todos los nifios, su cuidado, asistencia y educacion.

En este sentido, el derecho de los nifios al juego y a las actividades recreativas
propias de su edad es establecido expresamente por la Convencion en su Articulo
31. Por primera vez, los Estados se comprometen a garantizar que los ninos go-
cen del derecho al juego y al esparcimiento.

Argentina asume este compromiso en la Ley de Educacion Nacional, sancionada
en el afio 2006. Es objetivo, tanto para el Nivel Inicial como para la Educacion
Primaria, “promover el juego como actividad necesaria para el desarrollo cogni-
tivo, afectivo, ético, estético, motor y social”.

UNICEF contribuye con esta Serie a impulsar el juego en el Nivel Inicial. Estas
paginas se ocupan del juego dentro del contexto escolar. Estan destinadas tanto
a los equipos directivos como a los docentes de Nivel Inicial y tienen por objeto
ofrecer herramientas valiosas para la discusion, reflexion y renovacion de las
propuestas de ensefianza. Buscan también brindar recursos para planificar la
tarea cotidiana en las salas. Toman al Juego como objeto de estudio y analizan su
valor central como contenido cultural para los nifios pequerios, asi como su po-
tencial como medio para la ensenanza de otros contenidos. Ayudan a compren-
der la importancia del rol del docente en la promocion del juego. Ofrecen tam-
bién el analisis de diferentes formatos del juego y su inclusion en el diserio de
practicas innovadoras, de modo que juego y contenido se entrecrucen de manera
permanente.

Con este material queremos colaborar para que cada vez mas ninos asistan al
Nivel Inicial, pero también y fundamentalmente, para que los jardines de infan-
tes ofrezcan propuestas educativas de calidad. Es nuestro propoésito que la expe-
riencia cotidiana en los jardines brinde a los nifios propuestas educativas ricas y
didacticamente adecuadas, para promover su placer por conocer y aprender.

ANDRES FRANCO

REPRESENTANTE DE UNICEF ARGENTINA






1. Presentacion

El objetivo de la Serie de Cuadernos El juego en el Nivel Inicial - Propuestas de ense-
nanza, es brindar itinerarios posibles de actividades que articulen al juego con los
contenidos escolares, tomando al primero como eje organizador de las practicas
de ensefianza. En este sentido, el juego en si mismo, resulta un contenido y no sélo
un medio para ensenar contenidos. A partir de la aproximacion a diversos forma-
tos de juego, los ninos construyen herramientas nuevas para procesar la informa-
cion y la experiencia que la escuela les acerca, para enriquecer su imaginacion y
sus posibilidades de comprender el mundo. Jugar se convierte en una forma de
utilizar la mente y una actitud sobre las cosas que les permite poner a prueba
ideas, emociones, iniciativas y experimentar con ellas. (Bruner, 1988).

En este Cuaderno, volvemos a desarrollar una propuesta sobre juego dramatico. En
el Cuaderno 3 de esta Serie, encontraran ampliados los desarrollos teoricos que
nos permiten conocer y comprender el mundo simbolico que actiia como soporte
de este tipo de juego. A continuacion presentamos algunos conceptos clave:

¢Qué es el juego dramatico?

rEljuego dramatico es un tipo de juego que aparece a partir de los 15-18
meses de vida y tiene como base la posibilidad de sustituir y representar
una situacion tomada de la experiencia de los nifios transformandola en
otra a partir de las posibilidades de su imaginacion y su capacidad de
operar con simbolizaciones.

TODOS los nifios pueden jugar de este modo, asumiendo roles o papeles
sociales y desarrollando escenas que responden al conocimiento o expe-
riencia que tienen de ese rol o papel asumido.

Los ninos NO IMITAN el mundo sino que lo recrean. El juego les permite
ir mas alla de lo conocido, desprenderse de como son las cosas para
“hacerlas a su manera”, dotarlas de sus propios significados. Los ninos
“usan” la imaginacion y construyen una situacion imaginada que sostie-
ne el guibn dramatico o la sucesion de acciones conforme a los roles o
papeles sociales que asumen. J

éQué caracteristicas tiene?

rPara pasar de una situacion real a una situacion imaginada, los ninos tie-
nen que contar con algunos elementos que le permitan crear la escena,
comprender los atributos del rol que van a interpretar y la secuencia de
acciones que conlleva ese rol.

Por eso, es tan importante haber brindado previamente al juego, diver-
so tipo de experiencias que faciliten la construccion del escenario, la in-
terpretacion de los rolesy la construccion de secuencias o guiones tema-
ticos en torno al argumento. J
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El juego tiene entonces tres caracteristicas:

B La posibilidad de asumir un rol (Yo soy un pirata; yo soy la mama; yo soy el
artesano). El juego les permite involucrarse en esa situacion asumiendo un
rol que no es el que habitualmente desempenan.

M La posibilidad de realizar acciones, asumir diferentes modos de hablar y
de pensar, acordes con el rol asumido (Ejemplo: Las mamas planchan, coci-
nan, atienden a los bebés, van de compras. Los piratas navegan, esconden
tesoros, usan espadasy pelean. Los artesanos modelan, cocinan, decoran y
venden sus artesanias, etc.).

M La posibilidad de jugar con otros construyendo un juego conjunto que
involucre los roles que cada uno asume.

Para que esto sea posible, los ninos tienen que conocer y tener experiencia
sobre las caracteristicas del personaje asumido e imaginar la situacion en la
cual se desarrolla la accion. El juego les permite conocer mas acerca de ese
mundo social o ficcional, conocerlo y apropiarse de sus particularidades

¢Qué se aprende con el juego dramatico?

En el juego dramatico los chicos aprenden acerca de:

La situacion social que se esta representando.
Los roles y sus rasgos.

Los problemas y conflictos propios de dichos roles.

La busqueda conjunta de posibles soluciones.

|
|
|
B Lasactitudes que las personas asumen en el marco de determinadas situaciones.
|
B La interaccion lingtistica y la creacion de una trama compartida.

|

La reelaboracion de experiencias personales.




¢Como favorece la Escuela el Juego dramatico?

La escuela facilita el juego dramatico cuando:

B Profundiza, amplia, enriquece la experiencia de los ninos sobre aspec-
tos conocidos de la realidad o ampliando las posibilidades de juego con
contenidos y temas novedosos sobre los que se puede jugar (situaciones
de juego de vida cotidiana). Son situaciones del mundo cotidiano: viajar en
micro, ir al supermercado, visitar una tienda, ser granjeros, artesanos, doc-
tores, maestros, etc.

M Acerca conocimiento sobre roles y situaciones que los nifios NO CONO-
CEN por su vida cotidiana y les permite pensar otras situaciones diver-
sas a las ya conocidas (situaciones de juego del mundo ficcional o contex-
tos lejanos al nifio). Son situaciones del mundo fantastico o contextos leja-
nos: personajes de la literatura como las hadas, los duendes y los brujos; las
princesas y los principes; los héroes de la television (los Power Ranger,
Ben10, Dracula, el Zorro, el Hombre Arana, etc.), la vida colonial, los astro-
nautas, los piratas, navegantes o exploradores, etc.

La variedad de temas que los nifios pueden jugar depende de la experiencia que
tienen. De ahila importancia de nutrir la experiencia para que nuevas porciones
del mundo puedan ser exploradas, conocidas y recreadas a traves del juego.

La escuela debe ofrecer oportunidades para jugar este tipo de juego.

¢Como se puede enriquecer el juego desde la escuela?

En el juego dramatico el maestro atiende a tres aspectos:

W Los roles posibles de ser jugados.
I Las posibles acciones que esos roles conllevan.

B El armado de una escena que facilite la construccion
de la situacion en la que se plantea o se produce el
juego.

Para enriquecer los roles:

B Los ninos tienen que conocer desde diferentes fuen-
tes (cuentos, peliculas, imagenes, etc.) y experien-
cias directas: como es el personaje/papel social/rol
y cuales son sus acciones en la situacion en la que ese
personaje se mueve.

Ejemplo: Si soy una princesa: qué usa la princesa,
como se viste, donde vive, con quién dialoga.

Ejemplo: Si soy un farmaceutico, como se viste,
don-de trabaja, qué hace en la farmacia (vender
medicamentos, tomar la presion, aplicar inyeccio-
nes, etc.).

—
—
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W El personaje debe disponer de una escena/escenario en la cual despliegue
sus acciones. La escena supone la presencia de objetos propios del perso-
naje y sus acciones.

Las princesas viven en los palacios. Los palacios tienen salones de baile,
cocinas, tronos, coronas, etc.

La farmacia es un negocio que tiene remedios, balanza, mostrador, caja
registradora, termometro, aparato para tomar la presion, etc.

W Para que se despliegue la trama o guion tiene que existir diversidad de
roles y de escenarios que faciliten el juego y la sucesion de acciones propias
de cada personaje.

Princesas, principes, damas de compania, rey y reina, soldados, cocine-
ros, recamara, sala de baile, sala de trono, torre o masmorra.

Farmaceéutico, enfermos, compradores, zona de venta de remedios, zo-
na para tomar la presion, zona en que se preparan recetas magistrales.

Para jugar de verdad a las princesas o al farmaceutico, los chicos tienen que
poseer conocimientos previos de las implicancias de cada situacion y rol.

En sintesis:

¢Qué hace el maestro?

B Propone situaciones de juego.
B Define tematicas para jugar variadas y enriquecidas.

B Aporta al conocimiento cada vez mas profundo de dichas tematicas, recu-
rriendo a diversas fuentes.

B Aporta objetos materiales e ideas que permitan hacer crecer el juego.

B Juega asumiendo un rol acorde con la escena que se esta desarrollando. No
interrumpe desde fuera.

W Recapitula con los nifios lo jugado a los fines de jugar otra vez mejor, con
mayor riqueza ludica.

¢Que observa el maestro durante el juego?

B El modo en que asumen los papeles sociales/roles que los nifios protagoni-
zan para darse cuenta qué nuevos contenidos tiene que aportar.

B El tono afectivo-emocional de los personajes (enojo, alegria, complicidad).

B Como usan el espacio y tiempo (ejemplo: materiales o complementos, luga-
res, duracion del juego, etc.).

B Los guiones que se van armando (trama narrativa) durante el juego.

W Las situaciones o incidentes que no aparecen para proponerlos en nuevos
juegos o acercar nuevas fuentes o informaciones que enriquezcan futuros
juegos.



En resumen, el juego dramatico tiene como base la capacidad de simbolizar del
nino, especificamente a través del juego simbolico:

I Este tipo de juego se nutre de la experiencia de los nifios. Tiene como base
el contenido de una experiencia sobre los diferentes roles y papeles socia-
les. De ahi que los roles familiares (mama, papa o hermano) y los persona-
jes de los medios de comunicacion social, entre ellos la television (robots,
superhéroes, etc.), marcan los temas de juego.

l Sin embargo, los nifios no quedan “atrapados” por lo cotidiano. El juego les
permite ir mas alla de lo conocido, desprenderse de como son las cosas
para “hacerlas a su manera”, dotarlas de sus propios significados. Los ninos
“utilizan” la imaginacion y construyen una situacion imaginada que sostie-
ne la historia, narrativa, guion dramatico o la sucesion de acciones confor-
me los roles o papeles sociales que asumen.

La escuela asume, en este sentido, una importancia fundamental profundizando
la experiencia de los ninos sobre aspectos conocidos de la realidad y amplian-
do las posibilidades de juego con contenidos y temas novedosos sobre los que
se puede jugar. En la medida en que se enriquece el conocimiento que los ninos
tienen de diferentes aspectos de la realidad (cuando se quiere jugar escenas de la
vida cotidiana como la panaderia, el almaceén, el kiosco de la esquina, la terminal
de 6mnibus, la escuela, los astronautas, etc.) o del mundo de la fantasia (perso-
najes de cuentos o de la ficcion como los personajes creados por Charles Chaplin,
la Cenicienta, héroes, etc.) se le da contenido a la imaginacion. Esto permite que
el juego se diversifique y que el nifio pueda explorar sentimientos, comprender
motivaciones, descubrir formas nuevas de comportamiento, interpretar situa-
ciones nuevas, etc.

|_ Para pasar de una situacion real
a una situacion imaginada, los
nifios tienen que contar con al-
gunos elementos que le permi-
tan crear la escena, comprender
los atributos del rol que van a
interpretar y la secuencia de ac-
ciones que conlleva ese rol.

Por eso, es sumamente impor-
tante haber brindado previamen-
te al juego, diversos tipos de ex-
periencias que faciliten la cons-
truccion del escenario, la inter-
pretacion de los roles e identifi-
cacion de las acciones espera-
bles de los personajes y la cons-
truccion de secuencias o guiones
tematicos en torno al argumento.

o
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Por su estructura organizativa y por el modo de participacion del nifio y del maes-
tro, diferenciamos cuatro formas de juego dramatico (ver Cuaderno 3, pag. 14):

Tipo de Juego

Estructura del juego

Rol del maestro

Rol de los nifios

Juego
dramatico
en pequenos
grupos

Este tipo de juego es el que surge
cuando la sala asume el formato
de rincones o sectores como es
el caso del juego trabajo. En par-
ticular el sector de dramatizacio-
nes. El escenario, los objetos dis-
ponibles, la propuesta anticipada
del maestro orientaran el juego.
El guion dramatico no esta de-
terminado. Se construye a lo lar-
go del juego.

Interviene esporadi-
camente durante el
desarrollo del juego
ya que la simultanei-
dad de propuestas en
los diferentes secto-
res es muy deman-
dante. Es importante
entonces la observa-
cion del juego drama-
tico antes de interve-
nir ya sea jugando o
dando sugerencias o
indicaciones.

Cada nino elige el rin-
con o sector. El rol a-
sumido depende de la
escena posible en el
rincon. Puede jugar en
pequefios grupos o en
forma individual.

Juego con
escenarios y
juguetes

La accion dramatica se desplaza
del sujeto nino al objeto maqueta-
juguete. Esta puede estar sobre
la mesa o en el piso. Se organizan
diferentes grupos dado que por
cada escenario no es convenien-
te contar con mas de tres ninos.
El guion dramatico no esta pre-
determinado. Es el movimiento
de los objetos (atin en silencio) el
que marca la secuencia de juego.
La utilizacion de “maquetas” o
“escenarios con juguetes” es
muchas veces el modo en que los
ninos resuelven el juego cuando
estan solos o los temas son difi-
ciles para asumir roles.
Pensemos en jugar a la granja. En
este caso, los nifios mueven los
animalitos en sus corrales, les
hacen hablar, los llevan fuera,
etc. Dificilmente (aunque no
imposible) seria transformar la
sala en una granja.

Interviene esporadi-
camente durante el
desarrollo del juego.
Selecciona los objetos
y facilita la construc-

cion de los escenarios.

Dados los objetos, los
ninos construyen “por
fuera de si” el juego.
El objeto guia el dialo-
go y la accion. Los
escenarios pueden ser
individuales o a lo
sumo para tres ninos
simultaneamente.




Tipo de Juego

Estructura del juego

Rol del maestro

Rol de los ninos

Juego drama-
tico como
juego grupal

Sobre la base de un tema (el su-
permercado, los castillos y sus
habitantes, la casita, etc.), toda
la sala se transforma en el esce-
nario que sostiene el tema. El
juego se inicia con la organiza-
cion del espacio, la seleccion de
materiales, la distribucion de
roles y la asignacion de un perio-
do de tiempo para jugar. La esce-
na sera mas o menos compleja,
segun la variacion de escenarios
y la secuencia o guion posible de
ser jugado, por ej.: si el tema es
“El supermercado”, se puede
contar con el supermercado y la
casa. Esto permitira asumir roles
(comprador, vendedor, repositor,
cajero, etc.) y realizar acciones
diversas orientadas por el tema
(recorrer las gondolas, comprar
y pagar, ir a la casa y cocinar,
volver al supermercado, reponer
la mercaderia, etc.).

Asume el rol que faci-
lita el desarrollo del
juego.

Participa del juego y
sostiene el guion a lo
largo del tiempo que
dura la propuesta.

Dada la situacion, se
distribuyen y asumen
roles en funcion del
tema elegido. Los roles
suelen ser comple-
mentarios en funcion
de los escenarios.

Juego drama-
tico como
juego teatral

Aparecen dos espacios diferen-
ciados: el de la actuacion y el de
los espectadores.

El guion dramatico esta pre-
determinado por el cuento, la
poesia, o la cancion que se dra-
matiza. En este caso, los ninos
dramatizan escenas selecciona-
das y no todo el relato. El objeti-
Vo es representar un fragmento,
disfrutar al introducir pequernios
cambios segin quien asuma el
personaje y la tension que le
asigne a la escena. No es propio
del juego utilizar esta forma para
"galas", "ensayos para actos",
etc. De ser asi perderia el carac-
ter ludico que estamos tratando
de rescatar.

Es el director de es-
cena: distribuye los
roles, facilita la inter-
pretacion y la memo-
ria del guion, senala
el comienzo y el fin
de la actuacion, defi-
ne los espacios de la
actuacion y de los
espectadores.

Doble rol: algunos ni-
nos actuan (actor) y
otros observan e inter-
pretan lo actuado
(espectador). Los nifios
pueden decidir actuar
o no. Es decir, la actua-
cion es voluntaria.

ul
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En todos los casos, el maestro:

W Propone el tema.

M Selecciona los materiales.

B Dispone los escenarios de juego.

B Observa con una mirada comprensiva lo que hacen los ninos.

B Interviene en funcion de las modalidades especificas de cada tipo de jugar
(asumiendo un rol, solucionando problemas, acercando materiales nuevos,
etcétera).

Como se desprende del cuadro, en la mayoria de las propuestas, el guion drama-
tico se construye durante el juego a partir de las acciones que desplieguen los
ninos al asumir los roles y las intervenciones motivadoras que pueda hacer la
maestra desde el lugar que asuma en el juego, o los objetos que haya anticipado
o incorporado en el desarrollo del juego. En este sentido, el juego dramatico no
es una actuacion. Los nifios no juegan para ser observados por otros. Esto solo
es asi cuando el tipo de juego asume el formato del juego teatral o dramatizacion
y solo en la intimidad del grupo de la sala.

De este modo, diferenciamos las acciones propias del jugar de otras actividades
o propuestas que suelen sucederse en la sala con motivo de actos escolares o
fiestas de fin de ano. Para nosotros, el juego dramatico forma parte de las activi-
dades posibles que el maestro realiza a lo largo de su propuesta didactica. En el
caso de los cuadernos de esta serie, el tema elegido se despliega a partir de diver-
sas situaciones de juego dramatico. Es un juego que se enriquece en la medida en
que el maestro aumente el caudal de informacion disponible acercandoles a los
ninos diferentes fuentes (diversos textos, imagenes, musicas, etc.).), proponien-
do experiencias directas a través de salidas y disponiendo de escenarios y objetos
para jugar.



2. Fundamentacion de la propuesta

Esta nueva propuesta basada en el juego dramatico, guarda relacion con las dise-
nadas para el Proyecto: “Hadas, brujas y duendes” (ver Cuaderno 3). Ustedes en-
contraran grandes similitudes entre el tipo de actividades, su estructura, los
modos de desarrollarlas y las sugerencias para cada una de ellas.

Notaran asimismo, que partimos de los cuentos maravillosos, pero abrimos las
fuentes de informacion hacia otros terrenos, dado que éste resulta un tema pro-
picio para trabajar otras cuestiones vinculadas, por ejemplo, con paises lejanos,
las costumbres sociales ficcionalizadas en la literatura y las diferencias en los
modos de vida, la fantasia, etc.

La existencia, aunque lejana en tiempo y espacio, de un mundo palaciego, con
familias reales, princesas verdaderas, reinas, reyes y carruajes marca una dife-
rencia en relacion con el tipo de fuentes a las que se puede recurrir a los fines de
recabar datos que permitan profundizar en la cuestion. Este doble punto de
anclaje en la realidad y en la fantasia hace que las fuentes de informacion se
diversifiquen y habilita la posibilidad de poner a disposicion de los nifios otros
contextos de aprendizaje.

Real o fantastico, actual o pasado, sin duda, éste sera un mundo distante y aleja-
do de las realidades de los ninos destinatarios de estas acciones. Es probable que
cada uno de ellos, en mayor o menor medida, cuente con alguna informacion,
conocimiento o contacto con esta tematica. Sin embargo es necesario ampliar,
profundizar y enriquecer la experiencia de cada uno en relacion con este parti-
cular recorte de la realidad. Esto implica ofrecer a los nifios la posibilidad de
aproximarse en forma organizada y sistematica a este mundo desconocido, o
escasamente conocido, donde la fuente privilegiada suelen ser las peliculas clasi-
cas de Disney, haciéndolo un poco mas cercano y significativo para ellos.

Desde la narrativa, podemos pensar diferentes fuentes a las cuales recurrir para
ampliar la perspectiva de los nifios'. Una de las mas ricas son los cuentos mara-
villosos ya sea de origen popular como los cuentos de los Hermanos Grimm,
(Rumpelstilzchen, La cenicienta, Las princesas bailarinas, etc.), muchos de los
cuales estan disponibles en la Web (http://www.grimmstories.com/es/grimm_
cuentos/list) o han sido adaptados al cine. También los cuentos maravillosos co-
mo es el caso de “Historia de una Princesa, su papa y el Principe Kinoto Fuka-
suka” de Maria Elena Walsh (disponible en http://www.cancioneros.com/nc.php?
NM=9522).
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1 Enel Anexo les presentamos algunos de estos relatos.
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Vista exterior del Palacio de la Zarzuela, Madrid, Espafia. Esta es una de las residencias de la Familia Real Espafiola.



Todas éstas pueden ser algunas de las interesantes opcio-
nes para aproximarse a perspectivas particulares sobre el
mundo de la realeza. La mirada de la literatura aporta, ade-
mas del disfrute estético de la obra, muy valiosos elementos
para imaginar este alejado y casi desconocido territorio.
Encontraremos en esta aproximacion interesantes aprecia-
ciones acerca de las princesas de los cuentos, los principes
valientes, los reyes malhumorados y las reinas despistadas,
pero lo cierto es que no so6lo en los cuentos podemos en-
contrarnos con estos personajes.

Las reinas, los castillos y los principes tienen existencia
real, la han tenido en el pasado extendiéndose hasta el pre-
sente. Forman parte de la tradicion de algunos pueblos y
ocupan una geografia.

En algunos casos, es tal la vigencia que la forma de gobier-
no incluye la monarquia” y tanto la moneda como las es-
tampillas se identifican por la figura del rey o de la reina.
Incluso algunos detalles de la vida actual de la realeza nos
llegan a través de la television o por medio de diarios y
revistas.

Tenemos también acceso a detalles de la vida palaciega del pasado a partir de la
observacion de reproducciones de pintores famosos que hicieron retratos de
familias reales, de sus fiestas y sus modos de vida. Podemos también acceder a la
produccion de diferentes musicos que hoy llamamos “clasicos” quienes escribie-
ron obras especialmente compuestas para escuchar en palacio. En este sentido,
de existencia real y concreta, tanto pasada como actual, de la realeza, las fuen-
tes de informacion se expanden y pueden incluir no sélo textos narrativos sino
también textos informativos (enciclopedias, libros de arte, de historia) que
acercan una realidad lejana y diferente.

El Proyecto asume fuertemente un recorte de la vida palaciega que se centra y
emerge de los cuentos. Hace hincapié en el vuelo imaginativo, el campo ficcional,
maravilloso o fantastico, propio del bagaje literario. Sin embargo, resulta de gran
riqueza abordar fuentes que nos permitan una mirada sobre el mundo palaciego,
mas centrado en la realidad, obviando frivolidades y a la vez asumiendo las ten-
siones o conflictos inherentes a las distintas realidades de vida.

Escudo de la Casa Borbdn.

e N [l P L ]
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2 No se pretende que los nifios se apropien de un periodo histérico o de una forma de gobierno para relacionarlo-
recrearlo con el mundo de |a fantasia a partir de determinados datos de la realidad. El trabajo con la fuente que dise-
fia y desarrolla el maestro con los nifios, hace visible una faceta de un contexto histérico-social que puede activar
situaciones de aprendizaje que resulten significativas para los nifios. El nifio puede desplegar una motivacion
intrinseca, una intencion y una voluntad Itdica, en la medida en que propiciemos desde variados dngulos el contacto
directo, con experiencias concretas, basados en fuentes diversas.
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Existen innumerables “puertas de entrada” a la vida en esas realidades tan ale-
jadas de la nuestra. Las posibilidades de obtener informacion se diversifican y
podriamos entonces senalar las siguientes:

Observar imagenes que provienen de diversos portadores (cuentos, revis-
tas, enciclopedias) a fin de comparar vestimentas de princesas europeas,
japonesas, griegas. Diferenciar castillos, residencias, disefios de parques, etc.

Observar obras de arte, reproducciones de distintos artistas plasticos
sobre princesas, principes, castillos. Por ejemplo: Velazquez y “Las meni-
nas”; Goyay “La familia de Carlos IV”, etc.

Mirar peliculas o fragmentos de peliculas, especialmente si éstas no son
especialmente destinadas a los nifios (por ejemplo: Amadeus, Cronicas de
Narnia, El tltimo emperador, etc.).

Escuchar poesias y canciones que hablen de castillos y principes (ver
Anexo).

Escuchar fragmentos de musica clasica (Haydn, Mozart, Liszt); fragmentos
de sinfonias (Sinfonia de los juguetes, Haydn; Novena Sinfonia de Beethoven).
Escuchar musica del medioevo (por ejemplo, Grupo Musica Ficta).

Buscar en las enciclopedias, diccionarios enciclopédicos y libros de his-
toria las formas de vida en los palacios. Diferenciar los juglares y los bufo-
nes. Las formas de comunicacion en los palacios: las proclamas reales, los
edictos, etc. El significado del Mester de juglaria, con sus carromatos reco-
rriendo los pueblos y las aldeas, dando funciones de titeres o marionetas
para el pueblo, etc.




Cada una de estas fuentes nos permite observar, descubrir e imaginar: los com-
portamientos para caminar, saludar, andar a caballo, ademanes, gestos; la musi-
ca, los modos de bailar, de hablar segiin cada papel social (reyes, cortesanos y
pajes); escenas en palacio; decorados; el tipo de vestimentas y las telas de dife-
rentes texturas que se utilizaban, etc.

El acceso a un abanico amplio de “portadores” o ambitos de referencia desde los
cuales acceder a datos e informacion, permite al nino ir construyendo, de a poco,
una imagen cada vez mas completa de la escena social que se esta abordando. En
todos estos casos, el objetivo esta centrado en facilitar la apreciacion, la compa-
racion y nutrir la imaginacion.

Esimportante puntualizar que el contacto del nino con diferentes fuentes (cuen-
tos, enciclopedias, musica, revistas, obras de arte, fragmentos de musica clasica,
etc.) resulta enriquecedor en un doble sentido. Por un lado, aporta datos e infor-
macion interesante a los fines del Proyecto que se esta abordando. Por otro,
resulta formativo en tanto instruye acerca de los modos, los caminos, las vias
para obtener el conocimiento. No solo posibilita “el saber” sobre la tematica,
sino que informa acerca de “como acceder al conocimiento”.

En esto radica nuestra insistencia en torno a las fuentes de informacion y por
esto, resulta importante que el maestro ponga a disposicion de los nifios en
forma directa estos materiales a fin de darles la posibilidad de tomar conoci-
miento de las mismas.

2.2. La creacion de un ambiente ludico y alfabetizador

Como senalamos en el Proyecto “Hadas, brujas y duendes”, el juego supone la
creacion de un espacio imaginario que se nutre de la experiencia que vamos
adquiriendo sobre las cosas, los modos de actuar de las personas y los lugares
que visitamos. Por esto, instalar en la sala una propuesta de trabajo compartido,
siempre implica generar un clima afin con la tematica, propiciando en los ninos
el compromiso, el entusiasmo y la intencion de participar voluntariamente en el
Proyecto que se desarrolle’. Lograr que el Proyecto les pertenezca a todos, com-
promete la creacion de un microcosmos de trabajo en la sala que los involucre
progresivamente. En este sentido, las carteleras de la sala, la presencia de ima-
genesy carteles con expresiones de los nifios pueden acompanar el desarrollo de
los diferentes temas que se traten.

3 Como sefialamos, el hecho de jugar supone una eleccién por parte del jugador de querer participar. Desde ese lugar,
decimos que el juego es voluntario (ver. Cuaderno 1 de esta Serie). En este sentido, cada vez que el maestro propone
un juego grupal puede suceder que el nifio no jueque “inmediatamente” 0 no se sume a la propuesta. En estos casos,
el maestro necesita prever alguna actividad, escenario o material alternativo que permita incluir al nifio en la propues-
ta sin que quede aislado. Siempre el maestro necesitard darle “buenas razones” para que el nifio quiera voluntaria-
mente comprometerse y participar.

n
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El juego en el Nivel Inicial

D\
N

A traves de variadas experiencias concretas con las diversas fuentes que se ponen
a disposicion de los nifios, es posible construir y recrear situaciones que faciliten
los aprendizajes, generando en forma colectiva, este “microcosmos” que va
transformando la sala en un ambiente alfabetizador, que hace explicito aquello
sobre lo cual se esta trabajando.

No se trata entonces, solo de que el docente narre un cuento y elijan entre todos
un fragmernto para que los nifios se disfracen y “acttien” de acuerdo a una con-
signa determinada. Este es un modo posible de actuar, pero solo participa el nino
que asume el papel que se esta representando. Como “juego teatral”, el nino
imita y hace aquello que le indican, tiene un comportamiento cercano a los
“actores” del teatro. Por eso denominamos este tipo de actividad como “drama-
tizacion”. La dramatizacion puede ser un modo inicial de comprender los roles y
las acciones propias de cada personaje pero este tipo de actividad necesita com-
plementarse con otros tipos de juego dramatico en donde la eleccion del perso-
naje, las acciones que se realicen, la secuencia narratiiva se construya durante el
jugar y no esté dada de antemano.

¢Como hacer de la sala un “microcosmos” en donde sea posible jugar?

En el caso que nos ocupa, jcomo la transformacion del ambiente cotidiano
puede ayudar a “meternos” en la tematica de los principes, las princesas, los
caballeros, en la vida de los castillos y palacios?

Algunas ideas:

B Organizar, en lugares visibles de la sala, muestras de reproducciones de o-
bras de arte, con carteles escritos con oraciones simples (dictadas por los
nifios, en primer lugar), donde se comunica en qué se desea hacer foco en
esa imagen.



Incluir algunas fotografias en una suerte de mural (en la sala o en el hall de
entrada al Jardin), donde los nifios y la docente bailan un vals con “disfra-
ces” (simples), como si estuvieran en un palacio (con escenografia senci-
lla). A estas imagenes se le pueden agregar oraciones escritas, tales como:
“Aca estamos bailando al compas de un vals. Se nos caian las coronas y las
capas; fue divertido”.
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El juego en el Nivel Inicial
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W Armar carteleras con producciones artisticas de los nifios (con pintura -tém-
pera-; con dibujo -crayon o lapiz-) en donde ellos, autores de las obras, infor-
man acerca de qué han hecho.

B Escuchar musica “clasica” en diferentes momentos del dia. Por ejemplo,
durante el momento de colacion o como “sorpresa” para recibir a los pa-
dres en la despedida. Musica que puede pasar a ser “fondo acompanante”
de una actividad, o bien “figura” a la hora de dibujar princesas y hacerlas
“bailar”en la hoja, con lapiz o pintando con témpera.

B Armar un correo, como forma de comunicarse tipo cartero, entre la casa y
la escuela a modo de “proclama reales” (por ejemplo, rollitos de papel para
ser leidos atados con una cinta o “lacrados” para luego ser colgados en la
cartelera con diferentes noticias).

M Cambiar el modo de identificar (con
una corona por ejemplo) al “secre-
tario” o “ayudante del dia de la sala”.




3. Proyecto de trabajo

Todos sabemos que los modos de organizacion de las propuestas que llevamos
cotidianamente a las salas pueden variar, sin que esto implique mayor o menor
calidad en lo que se ofrece como situacion de ensenanza. Cada uno de nosotros,
frente a cada proyecto toma decisiones acerca de las gestion del tiempo, la orga-
nizacion de los distintos espacios.

Aqui nos interesa presentar distintas opciones en la organizacion de las propues-
tas para que seleccionen aquellas que les parezcan mas ajustadas a sus deseos y
posibilidades, aquellas con las que se sientan mas identificados. Por esto, en esta
oportunidad, les presentamos un listado de actividades posibles y luego una
suerte de “ordenamiento” en diferentes cronogramas o agendas semanales, en
los que se puede visualizar un itinerario factible para el desarrollo de todo el pro-
yecto. La idea es, una vez planteadas las actividades posibles o viables, desagre-
garlas en una organizacion semanal.

Tal como lo planteamos en los otros cuadernos de la serie, el recorrido que pre-
sentamos es tentativo, se trata de una alternativa entre muchas otras. Cada uno
de ustedes, de acuerdo con los intereses de los nifios, los materiales disponibles,
el tiempo, etc. podra ampliarlo, enriquecerlo, transformarlo.

’78()10 es importante tener en cuenta, que el conocimiento que los ninos
tienen de los roles y papeles sociales, los escenarios reales o ficcionales,
les permite construir una situacion imaginaria en la que se desarrollan
dialogos y se sostiene el juego. Los nifios construyen un “mundo imagina-
rio” a través de las acciones y el lenguaje del personaje que asumen. La
escuela pone a disposicion de los nifios variadas fuentes y situaciones de
aprendizaje, abre a temas nuevos y ricos sobre los cuales jugar, potencia
la capacidad del nifio en el uso de la imaginacion, amplia su universo, le
permite ir mas alla de lo cotidiano y mas alla de lo contextual y proximo.
Tal como senalamos, el juego le permitira continuar trabajando la eficacia
comunicativa en multiples actos de interaccion, ampliar los registros de
habla y su vocabulario, encontrar formas nuevas de expresarse a traves
de gestos y acciones situadas (vinculadas con determinadas escenas),
construir escenarios que acomparien las situaciones dramatizadas, nego-
ciar significados con los otros jugadores, compartir situaciones de ale-
gria, mantener actitudes de cooperacion, etc. J
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Por esto, resulta de singular importancia cuidar el balance y el equilibrio entre
distintos tipos de actividades “irrenunciables” que nutren el Proyecto:

B Momentos de busqueda de informacion sobre el tema que se va a dramati-
zar empleando diversas fuentes que nutran su imaginacion (Actividades no
ladicas).

W Juegos dramaticos grupales y en pequenos grupos: en los que los nifios
puedan ir construyendo dialogos “espontaneos” y una trama argumental a
lo largo del juego (Actividades ludicas).

B Momentos de produccion y disfrute estético, que pueden comprometer
diferentes lenguajes verbales, visuales o estético-expresivos (plastica, ex-
presion corporal, literatura, musica)® (Actividades no ludicas) y que permi-
ten sistematizar y retroalimentar futuros juegos.

Como puede observarse es un ir y venir entre actividades que ofrecen informa-
cion sobre el tema a dramatizar (actividades no ludicas), juegos propiamente
dichos, y actividades que permiten sistematizar lo jugado a fin de tomarlo como
punto de partida para “jugar mejor” (actividades no ludicas).

Este cuidado garantiza la presencia y asegura la recurrencia de cada uno de estos
grupos de propuestas.

Volvemos a repetir, el juego dramatico se nutre de la experiencia de los ninos
con lo que la alternancia entre unas y otras se muestra como imprescindible.
Cuanta mas rica resulta la variedad de fuentes, y experiencias vividas por los
ninos, hay mas posibilidades de imaginar situaciones nuevas, personajes di-
versos, acciones y actitudes, dialogosy guiones posibles de ser jugados.

Asi, el camino que vamos invitando a recorrer a nuestros ninos implica:

B Poner a disposicion de los pequenos fuentes de informacion, de conoci-
mientos diversos, variados, ricos.

B Generar experiencias que promuevan a lo largo de todo el Proyecto recu-
rrir o remitirse a dichas fuentes.

W Jugar, desplegando todo aquello que ya se posee, todo aquello que se ha
aprendido, para seguir aprendiendo durante el juego.

B Crear un ambiente, un clima, un modo de intervenir, un escenario novedo-
so en donde el didlogo entre “juego y conocimiento” aliente la compren-
sion, la imaginacion, el deseo de aprender, los modos diferentes de expre-
sion, etcétera.

4 Por ejemplo, siguiendo la modalidad de la rima del texto de Maria Elena Walsh, acerca de la princesa Sukimuki: “.. /a
princesa se queda quieta, quieta, quieta, como una galleta”, inventar colectivamente otras rimas con palabras clave,
dramatizar escenas “congeladas”, fotografiarlas, etc.



Eleanor Duckworth (1994)° seniala que: “La inteligencia no se puede desarrollar
sin algo sobre qué pensar. El establecimiento de nuevas conexiones depende, en
primer lugar, de tener conocimientos suficientes sobre algo que constituya una
base para pensar en otras cosas que hacer -u otras preguntas que plantear- que,
a su vez exijan conexiones mas complejas para tener sentido. Cuantas mas ideas
sobre algo tienen las personas a disposicion, mas ideas nuevas se les ocurren y
mas ideas pueden coordinar para construir esquemas aun mas complicados”.
Tener conocimientos suficientes es un requisito para tener ideas maravillosas.

Si pudiéramos representar este movimiento de ida y vuelta entre la experiencia
que la escuela propone, el juego y las posibilidades imaginativas de los nifios, el
mejor disefio seria el de una espiral que es valido para todas las propuestas de
proyectos de la serie (Cuadernos 2, 3, 4, 6 y 8).

En el caso del Proyecto Princesas, principes, caballeros y castillos, un recorrido
posible puede ser el siguiente: partimos de un cuento como fuente de informa-
cion, elegimos un fragmento para luego dramatizarlo (juego dramatico teatral),
buscamos informacion sobre los diversos personajes, armamos una cartelera,
confeccionamos titeres, dramatizamos con titeres, escuchamos otro cuento, ele-
gimos los personajes y armamos mufiequitos para jugar en un escenario (castillo,
bosque encantado, etc.), escuchamos algunas canciones y melodias que “am-
bienten” el tema, transformamos la sala en un castillo, jugamos a ser principesy
princesas, charlamos sobre la vida en palacio, volvemos a jugar enriqueciendo los
escenarios, buscamos mas informacion, volvemos a jugar.

1 _;___.,..:_- = "?"th"'"""-: 2
Juego dramatico grupal
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T\/I-?f 6
ﬁ--f?f Jugar con
. lostiteres
I:.-_.r 5 # " LS .,_‘;‘L
/' Confeccionar 2 . N\
titeres Dramatizar
I T  unfragmento A\
| { [ & \ tContart
2 | | Contar | otro cuento
\  Amgruna \  uncuento | |
\ cartelera .~/ |
. Y o 3 - i
10Armar un . . Buscar, 8
castillo = informacion Jugar con
N -~ escenarios
Escuchar melodias

5 Duckworth, Eleanor (1994) Como tener ideas maravillosas. Madrid: Aprendizaje Visor, p.28.
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Otro modo de representacion puede facilitarnos la comprension de como se va
enriqueciendo el juego del nifio a partir de las diversas experiencias que el maes-
tro ofrece sobre el tema a ser jugado.

Etc... -
el T N — Er= i ~
— —
. —
4 Jugar con escenarios )
1“..--""“"_..__-_. —_— - — —
- I Contar ofro cuento

Confeccionar titeres y jugar

—————

Buscar informacion

Dramatizar un fragmento

Contar un cuento

’7131 compromiso esta en enriquecer desde la escuela los registros de
vida de los ninos. El desafio central es lograr “amasar” una forma de
ensenanza que, considerando los bagajes y capitales culturales de los
ninos, sus familias y los grupos sociales de procedencia, nos permita
ampliar los horizontes de su vida, mas alla de los limites que su propia
condicion y la percepcion acerca de si mismos le permiten imaginar. J

Es un desafio inmenso, pero es nuestra responsabilidad avanzar en este sentido
y garantizar experiencias que ofrezcan verdaderas oportunidades educativas
para los nifios y recurrentes ocasiones para jugar.

3.1. Listado de actividades posibles

Los queremos invitar ahora a pasar a “nuestra cocina” de trabajo. La etapa de
diserio resulta uno de los momentos mas creativos de la tarea del docente en la
que, de algin modo, se comprometen y entrelazan la intencionalidad educativa
con nuestros gustos y emociones: aquello que nos resulta interesante a nosotros,
lo que consideramos importante para los ninos; aquello que nos apasiona, lo que
imaginamos puede apasionar a nuestros grupos.

Aunque a veces es sentida como una carga, esta tarea resulta esencial y otorga
consistencia o estructura interna a una practica docente comprometida.
Ponemos nuestro conocimiento y capacidad de anticipacion a efectos de mode-
lar la situacion de ensefianza que consideramos potencialmente mas rica para
los ninos.



Trataremos de centrar la atencion en el contenido del Proyecto, méas que en una
especificacion exhaustiva dado que este aspecto lo tratamos con mayor ampli-
tud en el Cuaderno 3 de esta Serie (Juego dramatico. Hadas, brujas y duendes).

En este caso, primero les presentamos un listado de propuestas o tipos de pro-
puestas de un nivel general y abarcativo y luego una suerte de desagregado se-
manal con mayor nivel de especificacion.

Las actividades se presentan, en un primer momento, en forma desordenada y
cada una de ellas involucra un conjunto de alternativas posibles del mismo tipo
(por ejemplo, “escuchar cuentos” supone mas de una actividad. Las actividades
se identificaran cuando se seleccione el cuento y se lo vincule con el Proyecto).

Actividades sugeridas

ELLA I:II.I!’HHF NTE

1. Leer cuentos y recitar poesias sobre principes y princesas.
Armar un sector para la lectura. Buscar lugares diferentes para
leer cuentos.

2. Ambientar el rincon de lectura con materiales desestructura-
dos, tales como: tules, gasas, telas, panuelos. Pueden ser secto-
res dentro de la sala, o en espacios aledanos que resulten fun-
cionales, comodos, “amigables” para los ninos. Se puede incluir
una “alfombra magica”, almohadones, banquitos, banquetas,
sillas pequenas. Sectores que inviten y faciliten el clima de

encuentro, comodidad, escucha, concentracion e intercam- 29
bio.

: 5 1 3 =

5. Mirar fragmentos de peliculas como por ejemplo “La bella g ®

1 ”»” M ”»” ”»” i : ”»” < P

durmiente”, “Valiente”, “Amadeus”, “El ultimo emperador”, o

“Elizabeth”, “Shakespeare enamorado”, etc. Elegir un perso- %

naje e interpretarlo. Reflexionar acerca de lo visto: trajes, o

actitudes, modos de actuar y costumbres. S

4. Buscar diferentes portadores de textos (enciclopedias,
libros de arte, manuales o libros de texto de los hermanos
mayores, etc.) que nos informen sobre las caracteristicas basicas
de personajes tales como: los reyes, los sucesores (los principes), los
lacayos o pajes, los bufones o la guardia imperial.
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epoca
- Pregonero
- castillo
ey
- reina
~ prirgpe
- Princesa

Inventar su propio personaje (princesa, principe, rey,
paje, juglar, etc.). Describirlo, asignarle determinadas ca-
racteristicas, identificarlo poniéndole nombre. Puede di-
bujarse en cartulinas y recortarlos para usar como “Ima-
genes para el registro de asistencia” en lugar de las fotos o
los nombres usuales. Se puede armar en imanografo o fel-
tografo. Se pueden realizar exposiciones de “personajes”.
A lo largo del Proyecto van a tener ocasion de ensenar
vocabulario sobre la tematica que no es conocido por los
ninos.

Dramatizar con titeres de diferente tipo los personajes
creados (titeres de medias, de varilla, con las manos, los
pies, manoplas, de mate, animando objetos). Diferenciar
los titiriteros y los espectadores en grupos de a dos o de a
cuatro. Inventar historias con los diferentes personajes.
Recrear, transformar escenas vinculadas con los cuentos,
los personajes y sus caracteristicas. Armar retablos senci-
llos, para que los nifios puedan hacer las obras (mesas
rebatidas; con sabanas, con cajas de carton, etc.).




7.

8.

0.

10.

11.

Inventar efectos especiales para las representaciones.

Efectos visuales: en un momento de una determinada escena aparecen
burbujas de la parte inferior del retablo; o bien: “vuelan copos de algo-
don”; hay “lluvia de papelitos o de caramelos”; con linternas cubiertas
con celofanes de diferentes tonos se ilumina la escena de rojo, amarillo
o azul.

Efectos sonoros: se escucha como un personaje escapa en su brioso
caballo, relincha y se escucha el galope; se escuchan los truenos, la llu-
via, la tormenta. Aparecen fondos musicales diferentes. Se escuchan
melodias y los titeres bailan al compas; los titeres cantan y se pasa una
grabacion de cantos de los ninos.

Transformar los rincones o armar “nuevos”. Ejemplo: armar un castillo
en el rincon de dramatizaciones. El sector del vestuario, del maquillaje o
elementos propios de los personajes (coronas, cetros, capas, espadas,
cofre de secretos, joyas, llaves, etc.). En carton corrugado (rollo grande de
pintor; cajas desarmadas) pintar a modo de mural un fondo tipo esceno-
grafia. Pintar siluetas de arboles para hacer un bosque. Armar caballitos de
palo de escoba y media rellena para cabalgar por el bosque.

Inventar formulas de cortesia entre principes y cortesanos; reyes y laca-
yos; los juglares, el bufon del rey, etc. Inventar piropos para conquistar a
las princesas.

Crear situaciones magicas de transformaciones (similares a las de los
cuentos). Por ejemplo: como el sapo se convirtio en principe; como el zapa-
llo se convirti6 en carroza. Recrear los elementos/objetos que acompanan
estas situaciones: varitas, polvos o formulas magicas.

Buscar en los cuentos costumbres de formas de vida en los castillos:
como hacen para proclamar noticias, para entretenerse los adultos, los
retablos de teatro, los juglares en los carromatos, las proclamas o edictos
reales, etc. Se pueden armar escenarios propios e instalar en la sala el rin-
con del “castillo”, los patios y los teatros, colgar pancartas, etc.

=
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12. Aprender Rondas y canciones populares, tales como: “Mambru se fue a
la guerra”, “El conde Olinos”, “En coche va una nina”, etc.

13. Crear accesorios seglin caracteristicas de los personajes: coronas, capas,
polleras, varitas magicas, diademas, zapatos o zapatillas para decorar, ki-
monos, tunicas, binchas, etc. Fabricar joyas (anillos, pulseras, collares,
prendedores, cadenitas de hombre y de mujer) para reinas, principes y
princesas.

14. Jugar a imitar peinados y maquillaje de época.

El juego en el Nivel Inicial
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15. Disefar objetos para los juegos: armar trompetas para anunciar la llegada
del rey; bandos para leer las proclamas; armar estandartes y escudos de
armas. Intervenir objetos comunes de uso, para hacerlos semejantes a los
de los personajes de palacio. Por ejemplo, los zapatos de hombres adultos
en zapatos de rey, los zapatos de taco de sefiora en calzados de princesas;
las zapatillas viejas de hermanos se las puede decorar como zapatillas de
bufones.

16. Sacar fotos y armar un album de las caracterizaciones de los personajes.
A través de carteleras o murales exhibir el proceso del Proyecto con pro-
ducciones de los ninos, fotos, objetos reales o fabricados artesanalmente.



17.

Dramatizar fragmentos de cuentos: escenas interesantes para que los
ninos las recreen dramaticamente. Se pueden tomar fotografias y armar
un fotograma o libros de cuentos con diversos finales (nuestras versiones),
armar historietas agregando cuadros de dialogo o globos donde se explicita
el dialogo.

18. Armar un libro artesanal con las historias a partir de imagenes recopi-

ladas, fotos y dibujos de los ninos.

19. Hacer publicidades e invitaciones para festejos, bodas, desfiles, eventos

20.

reales. Por ejemplo, la princesa Ana y el principe Felipe se casan. En soporte
de papel con escritos, publicidades y dibujos para invitar a los desfiles. En
dias previos al evento se organiza a los nifios como los “chicos sandwich”
que muestran a las familias, pasan por las distintas salas, con un sombrero
de paje, o de bufon del rey, con publicidad sobre el desfile. Las “chicas prin-
cesas-sandwiches” con publicidad escrita y con dibujos. Pueden fabricar y
expresarse a través de distintos portadores alusivos como “folleteria”, pu-
blicidad en carteles, el propio “sandwich”, entradas. También pueden armar
cotillon artesanal para el evento, pinata y souvenirs.

Organizar desfiles y disfraces. Interpretar diferentes tipos de princesas
de los cuentos e inventar otras. Interpretar al enano, el bufon o el principe,
la reina mala. Inventar otros. Definir de antemano qué sector de la sala se
podra usar, como se lo va a iluminar, qué se necesita modificar para am-
bientar el espacio (por ejemplo, iluminacion con espejitos, linternas, corti-
nas de celofan).

w
w
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21. Organizar muestras y exposiciones de distinto tipo. Muestras de libros
donde se recrean los desfiles, alguna escena dramatica de un cuento, esce-
nografias, vestuarios o elementos de personajes, escenas de obras de tite-
res, obras de arte o producciones de los ninos que mantengan relaciones
con las escenas.

22. Armar maquetas para juegos con escenarios: castillos, torres, puentes
levadizos, lagos artificiales que circundan al castillo con cocodrilos. Pre-
parar los personajes en siluetas pequefias de carton y ubicarlas en las esce-
nas. Pueden ser varios tipos de escenarios o maquetas sencillas. Teniendo
en cuenta el telon de fondo de una pequena maqueta, o de un sector (me-
diano) de la sala, se pueden armar “telones” de fondo sencillos con bos-
ques, imagenes del castillo para dramatizar.

25. Escuchar musica palaciega y aprender algunas danzas sencillas. Escu-
char y bailar, si fuera posible observar algun video, ver danza clasica o de
palacio. Fabricar artesanalmente, inventar instrumentos/cotidiafonos
para acomparar los bailes. Algunos de ellos pueden ser; Caja-tarra, lata-
tarra (cuerdas), de percusion (tambores), de viento, chinchines, metales,
etc. Hacer “acompanamiento” con los cotidiafonos (Akoschky, 2007)° al
modo de organizacion de “orquesta” teniendo como base determinada
melodia musical. Hacer juegos de eco, o canon, con instrumentos y voces.

6 \Ver http://ieseccleston.buenosaires.edu.ar/Revista%20N%BA%206_Akoschky.pdf.



24. Cocinar y armar un “banquete” de palacio. Disefiar y fabricar artesanal-
mente en forma sencilla las servilletas y la vajilla (copas, bandejas de “pla-
ta” forradas en papel aluminio). Escribir el menu. Definir roles: lacayos,
principes, princesas, juglares, los musicos, los bailarines, el mago, etc. Es-
cuchar musica mientras se come. Rearmar el espacio, intervenir el am-

biente en funcion de la fiesta.

Castillo de Matsumoto, en la ciudad del mismo nombre, Japdn.

Palacio Jag Niwas, en el Lago Pichola, Udaipur, India.

Castillo Nido de Golondrina, Yalta, Ucrania.

w
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3.2. Itinerario de propuestas

Todas estas actividades necesitan pasar por un proceso de seleccion en funcion
del interés del docente, del tiempo, el armado o intervencion del ambiente, las
caracteristicas del grupo, los intereses, la informacion que seleccionamos, etc. A
modo de ejemplo, les acercamos nuestra posible organizacion. Las actividades
que son propuestas especificas de juego dramatico en sus diferentes formas
(juegos grupales, en pequerios grupos, con escenarios o maquetas y dramatiza-
ciones o juegos teatrales) estan sombreadas con el proposito de diferenciarlas
del resto de las propuestas, algunas de las cuales estan vinculadas a lo ludico pero
no constituyen juego en si mismas y otras que, por el tipo de aproximacion que
proponen a la tematica, no son en absoluto juego.

Semana 1

En la primera semana se abrira el Proyecto.

W Es importante que de a poco podamos ambientar los espacios de la sala.
Los ninos, a su tiempo, empezaran a interesarse por la tematica.

B Entrando en clima. El patio es un buen lugar para transmitir juegos y can-
ciones que pueden estar relacionados con la tematica. Jugar a “Mantan-
tiru-lirula” (aprender palabras nuevas y su significado, como por ejemplo:
“su senioria”); armar Rondas en el patio: “Mambru se fue a la guerra”; “El
conde Olinos”; “En coche va una nifia” son opciones interesantes para
cualquiera de los dias.

En coche va una nina

En coche va una nina

En coche va una nina, carabi,

en coche va una nina, carabi,

y sale un capitan, carabiruri, carabirura,
y sale un capitan, carabiruri, carabirura.

Qué hermoso pelo tiene, carabi,
qué hermoso pelo tiene, carabi,
quién se lo peinara, carabiruri, carabirura,
quién se lo peinara, carabiruri, carabirura.

Lo peinara la reina, carabi,
lo peinara la reina, carabi,
con mucha suavidad, carabiruri, carabirura,
con mucha suavidad, carabiruri, carabirura.

Con peinecito de oro, carabi,
con peinecito de oro, carabi,
y horquillas de cristal, carabiruri, carabirura,
y horquillas de cristal, carabiruri, carabirura.



Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

1. Narracion: “Las doce
princesas bailarinas”
(Hermanos Grimm).

Este cuento sitta a las princesas
en los palacios, los bailes, los sol-
dados, los tlneles secretos, las ca-
pas, las pociones y la magia.

Es necesario mantenerse en el te-
rreno de la experiencia estética.

La importancia de crear un
ambito propicio para la lectu-
ra afin con la tematica.

2. Juego dramatico grupal.

La idea es que después de la lectu-
ra del cuento, se invite a los niflos
a jugar dando margen para que
cada uno elija un personaje de la
vida palaciega que le guste. Esta
primera propuesta de juego es
abierta y probablemente sea de-
sordenada porque se trata de la
primera ocasion y los chicos juga-
ran a lo conocido.

Se pueden disponer las sillas
para que sean “los tronos”
de los reyes; incluir musica
para que las princesas y los
principes bailen, etc.

5. Escuchar musica clasica
(por ejemplo, fragmentos
de Valses de Strauss).
Mirar un baile de palacio
(fragmento de la pelicula
Shakespeare enamorado).
Buscar imagenes de
cuadros de princesas y
palacios.

Estas actividades son de indaga-
cion. Podemos pedirles a los ninos
que traigan cuentos, poesias, ima-
genes de principes, princesas, pa-
lacios; podemos llevar nosotros
imagenes que ilustren las diferen-
tes situaciones. Podemos retomar
el cuento leido con el objeto de
sistematizar alguna informacion.
Dejar registro escrito de lo que se
trabaje.

La musica colabora en gran
medida a la creacion de un
microclima. Puede escuchar-
se en distintos momentos:
mientras se desayuna o me-
rienda, mientras se pinta o
dibuja, para acompanar el
resto del tiempo que dure el
Proyecto.

4. Armar un castillo y jugar
todos juntos (el castillo
puede quedar armado en
el rincon de dramatiza-
ciones para poder volver
a jugar en pequenos gru-
pos en otras ocasiones).

Tener presente la importan-
cia de ambientar la sala para
el juego, prever mas de un
escenario, tener en cuenta
que todos jueguen, identifi-
car personajes variados para
asumir, jugar con los nifos y
pensar episodios criticos que

puedan hacer crecer el juego.

5. Juego dramatico grupal:
Los accesorios pueden
ser coronas y capas (para
las princesas y los princi-
pes). Se puede haber
preparado previamente.
Durante el juego, pueden
volver a escucharse frag-
mentos de musica.

Para facilitar la construccion de la
escena dramatica, organizar el es-
pacio para que los diferentes per-
sonajes puedan moverse. Por
ejemplo: la recamara para las
princesas, el salon del trono para
los reyes, la sala de esgrima o las
caballerizas para los caballeros y
principes, la cocina para los que
preparan el banquete, etc.

w
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Como se desprende de este cuadro, la segunda y la quinta actividad son juegos
dramaticos grupales. En la segunda el juego probablemente sera menos organi-
zado que en la quinta. En este caso, la segunda actividad nos permite conocer
cuanto saben los ninos sobre el tema y a partir de alli, incluir la informacion y
fuentes que enriquezcan futuros juegos. Las actividades 1y 3 les permiten a los
ninos conocer como son los palacios, los principes y las princesas para poder ele-
gir un rol y dramatizar breves escenas. La actividad 4, nos pone de cara al “arma-
do del escenario”. Esta actividad incluye el jugar con los objetos que se van con-
feccionando como forma de ir “metiéndose” en el tema.

Semana 2

Continuamos con el tema y enriquecemos el conocimiento de los chicos a partir
de consultar enciclopedias y revistas. Durante la semana anterior, probablemen-
te las nenas fueron las mayores protagonistas. En esta semana, la educacion del
caballero, las armaduras, los combates, las andanzas a caballo, el encuentro con
los dragones, etc., pueden ocupar mas lugar. Se busca enriquecer la imaginacion
y facilitar la aparicion de roles complementarios (principes, pajes, trovadores,
etc.) que enriquezcan la emergencia de guiones sencillos en el juego dramatico.

Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

6. Leer el libro Las ocupa-
ciones del Caballero y la
Dama en el Castillo (Ca-
balleros y Castillos. Mi
pequena Enciclopedia
Larousse) o alguno simi-
lar donde se describa el
entrenamiento de los ca-
balleros y sus modos de
vida.

Las imagenes de armaduras, es-
cudos de familia, etc. Los puen-
tes levadizos, las torres, el hilado
y los paseos.

Las damas aprenden a bordar en
bastidores, o a tejer (con aguja
gruesa de madera). Los caballeros
aprenden a andar a caballo.

Se puede sistematizar la informa-
cion armando un cuadro compa-
rativo simple.

Tener presente la importancia
de ir registrando lo que los
nifos piensan y dicen acerca
de lo que se indaga.

Es interesante también que
dibujen aquello que ven en
los libros o imaginan; toda
expresion es valida para de-
jar huellas del Proyecto en las
paredes de la sala o en secto-
res de la escuela.

7. Juego dramatico grupal.

Con los mismos objetos y escena-
rios que en el juego anterior (Ac-
tividad 5), se incluyen escenarios
propios de los caballeros: caballeri-
za, sala de esgrima, tiro al blanco.
Pueden armarse caballos de ma-
dera y escudos; bastidores reales
para bordar con lanas; coronasy
capas.

Aparecen nuevos roles: pala-
frenero, maestro de esgrima,
escudero, etc.




Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

8. Inventamos un personaje
y armamos un titere de
palito (principe, princesa,
dragon, paje, bufon, etc.),
le asignamos caracteristi-
casy le ponemos nombre.
Luego cada uno inventa
su propio personaje, qué
puede comunicar, qué
acciones puede realizar.

La sala puede tener colgadas ilus-
traciones diversas que permitan a
los nifios pensar como quieren
que sea su personaje.

Puede dibujarse en un cartoncito
cada personaje y luego recortarse
y pegarse en un palito o rama,
palito de brochet o helado. Es inte-
resante que dibujen la espalda de
los personajes para poder usarlos
como titeres para obritas o como
mufnecos para jugar en maquetas.
Anverso y reverso de las figuras, es
un buen desafio.

Esta es una actividad que se
puede abrir en muchas otras.
Como algunas de ellas seran
de dramatizacion seria bueno
que el personaje de cada nifo
tuviera un nombre y caracte-
risticas que delinearan un
modo de ser. Asi, se podria
definir que la princesa es chi-
quita, que el rey siempre esta
enojado o que la reina es
mala.

9. Jugamos con los titeres
en parejas o trios.

Es un juego dramatico con esce-
narios y juguetes. El acento esta
puesto en el manejo del titere y el
establecimiento de pequenos dia-
logos entre los ninos.

Puede confeccionarse a modo de
“telon” la escena en la que estaran
situados los dialogos de los perso-
najes. También puede utilizarse
una lamina de alguna obra de arte
que contextualice la escena.

10. Armamos retablos de
carton duro (corrugado o
comun), donde se pintan
los diferentes telones:
bosque, castillo, etc.
Jugar a dramatizar accio-
nes simples (estornudo,
choque entre dos titeres,
cantar, bailar, dormir-
despertar). Jugar a im-
provisar escenas y dialo-
gos con los titeres de va-
rilla en los diferentes
escenarios (es muy pro-
bable que esta propuesta
requiera de otros mo-
mentos en la semana
para finalizarla).

A diferencia de la actividad ante-
rior, aqui se enfatizan las diferen-
tes acciones que pueden realizar
los personajes para facilitar la
construccion del guion dramatico
de los titeres y que puede consti-
tuirse en una pequena obra. Si el
maestro “toma nota” de los dialo-
gos que van surgiendo, puede con-
siderarse como punto de partida
para otras actividades en donde se
“recree” la obra frente a otros
ninos.

Las tareas de preparacion de
materiales u objetos de tra-
bajo requieren de mucha
prevision. Asi se podra defi-
nir cuales seran los distintos
telones o escenografias que
se pintaran, se podran poner
imagenes que ayuden a ima-
ginarlos, habra que organizar
los grupos para cada uno de
los telones que se pinten.

Continda en la pagina siguiente.
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Continla de la pagina anterior.

Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

11. Juego dramatico en
pequenos grupos (con
titeres).

El retablo puede constituirse en
un nuevo rincon en la sala.
También pueden tener diferentes
retablos movibles de carton, pe-
quenos que se apoyan sobe las
mesas. Pueden armar escenasy
guiones sencillos con diferentes
tipos de titeres. El retablo puede
constituirse en un nuevo rincon
en la sala. También pueden tener
diferentes retablos movibles de
carton, pequenos que se apoyan
sobe las mesas. Pueden arman
escenas y guiones sencillos con
diferentes tipos de titeres.

12. Disenar y fabrica disfra-
cesy llevarlos al patio
para jugar.

Recorremos la escuela
mostrando disfraces (si
es posible, tomar foto-
grafias de distintos mo-

mentos de la propuesta).

La recorrida puede ser precedida
por dos nifios con “trompetas” he-
chas de cartulina y “bando” (rollo
largo del que se leian los mensajes
del Rey) quienes forman parte de

la “recorrida real” por la escuela.

“Con poco se puede hacer mu-
cho”. Unos tules de colores pue-
den ser capas, polleras, vesti-
dos. Una media rellena de al-
godon y un palo de escoba pue-
de transformarse en caballito y
un tubo de carton puede ser
una espada.

Siempre es bueno tener a mano
cintas o panuelos para atar las
espadas a la cintura de los prin-
cipes y evitar que se caigan las
polleras de las princesas.

B Durante todas las semanas que dure el Proyecto se podran usar los distintos
materiales, objetos, disfraces, libros en los momentos de Juego-trabajo’ den-
tro del marco del rincon de dramatizaciones. En literatura se podran obser-
var libros o laminas del tema, narrarse cuentos alusivos. En arte se podran
confeccionar algunos implementos, personajes o escenas diferentes.

7 Esto no significa que todo deba girar en torno a la temética. La idea es que esos espacios puedan nutrirse del entusi-
asmo gue seguramente reinara en la sala, pero de ninguna manera debiéramos considerar como Unicas posibilidades

de trabajo las ligadas al Proyecto.

También es importante y necesario que las actividades ya realizadas, pue-
dan volver a repetirse. Por ejemplo, puede volver a narrarse “Las princesas
bailarinas” y dramatizar un fragmento del relato. Volver a leer cuentos es
muy importante. Nunca puede leerse un libro tan sélo una vez en el ario. Se
necesitan variadas ocasiones para disfrutarlos mejor, para comprenderlos
mejor, para apreciar la riqueza de los dichos, de los personajes.




Semana 3

En esta semana continuamos enriqueciendo la informacion sobre los diferentes
escenarios y formas de vida.

Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

13. Narracion: “La bella dur-
miente”. Imaginar el
palacio con el paso de
los anos, dibujarlo.
Dramatizar una parte
del cuento en pequenios
grupos. También pueden
utilizarse los titeres de
palito para interpretar
diferentes fragmentos
del cuento.

A partir de la narracion puede sur-
gir la posibilidad de abrir hacia o-
tras propuestas que tal vez no se
realicen en el mismo dia. Resulta
interesante anticiparlas y dejarlas
planteadas para generar expecta-
tiva en relacion a como va a conti-
nuar el Proyecto.

Es conveniente que el “tono”
de la actividad de narracion
se mantenga en el terreno de
la experiencia estetica.

La creacion de un clima y un
ambiente favorecedor de la
narracion o lectura ayuda a
mantener la atencion y la
emocion de los nifios duran-
te el relato.

14. Poesia: Los Castillos (M.
E. Walsh). Aprendemos
palabras nuevas (alima-
na, musgo, etc.).

Puede ir haciéndose un listado de
caracteristicas de los castillos y
registrar también lo que les va
sucediendo con el paso del tiempo.
Dado que es una cancion, seria
bueno tanto leerla como escu-
charla e incluirla en la musica que
acompana la vida de la sala.

15. Armar un castillo “gran-
de” de cajas de carton.
Hacemos munecos con
cajas para que represen-
ten los guardianes del
castillo, el rey, los solda-
dos, las princesas, etc.

Cuando las tareas son multi-
ples es necesario prever que
todos tengan algo para hacer
con cierto nivel de autono-
mia ya que no podemos es-
tar colaborando en todos la-
dos al mismo tiempo.

16. Juego dramatico con
escenarios y mufecos:
Es interesante jugar con
los munecos algunas si-
tuaciones dramaticas en
el castillo o alrededor de
él. También se podria re-
colectar hojas, ramitas,
paja, etc. para “jugar”
con el paso del tiempo
en el castillo.

Continda en la pagina siguiente.

41



El juego en el Nivel Inicial

D
\V)

Continua de la pdgina anterior.

Actividades Sugerimos... Les recordamos...

17. Mirar revistas y libros Recuerden hacer anotaciones que | Las paredes de la sala, las
con imagenes de casti- sirvan para sistematizar la infor- carteleras internas y ex-ter-
llos y palacios. macion, guardar registro de a- nas o espacios proximos son

quello que averiguan y hacer co- ideales para ir organizando y
municable lo que los nifios van mostrando el desarrollo de la
aprendiendo. tematica.

Recuerden cuidar la estética.
Se puede armar un cuadro en
un afiche con la informacion
y pegarle dibujos hechos por
los ninos en una hoja, luego
recortarlas y adherirlas.

18. Jugar al castillo. La propuesta es como las an-
teriores de este tipo, solo
que se incluyen los nuevos
personajes, las nuevas activi-
dades de los personajes se-
gun se haya ampliado la ex-
periencia de los nifios en la
tematica.

19. Juego dramatico gru-
pal. Como ya tenemos
mayor conocimiento so-
bre el tema, se pueden
armar escenarios dife-
renciados: el patio don-
de los caballeros apren-
den a montar caballos o
defenderse; las habita-
ciones del castillo donde
se visten, peinan y bor-
dan las princesas; el sa-
16n donde se baila o
donde “juegan” los bufo-
nes, etc.

B Durante las semanas que dure el Proyecto se podra escuchar en la sala
musica de palacio: musica clasica.

W Todos los materiales y objetos que se van construyendo se incluyen en los
diferentes rincones del juego-trabajo (libros con las narraciones y titeres
en biblioteca; disfraces en dramatizaciones; etc.). Seria interesante sacar
fotos de las fabricaciones.



B También se puede armar una “Maqueta del Palacio” con
los ninos e incluirla en los rincones.

M Con las palabras nuevas, pueden armarse frases y rimas.
Escribirlas en afiches y colgarlas en algunos lugares del
salon.
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Semana 4

Princesas de oriente, emperadores. Un modo de enriquecer la imaginacion es
facilitando escenarios “comparativos” sobre un mismo tema. En este caso, la
“Historia de una Princesa, su papay el Principe Kinoto Fukasuka” de Maria Elena
Walsh, sitta a las princesas en paises y costumbres lejanas para los ninos.
También puede elegirse una leyenda u otro cuento. Lo importante es ofrecer la
posibilidad de ampliar la experiencia y nutrir la imaginacion.

Actividades Sugerimos... Les recordamos...

Es necesario acercar a los ni-

20. Cuento: “Historia de una Con este cuento permitimos | -2 77" )
nos imagenes y canciones que

Princesa, su papay el conocer princesas diferentes a las | . :
Principe Kinoto Fukasuka” | que suelen conocerse y a las que | ‘©° permitan satuars'e' eré ogra
(M. E. Walsh). hasta ahora tratamos en el pro- | SXperienca. La “Cancion de ba-

nar la Luna” de Maria Elena
Walsh, es un buen recurso pa-
ra ambientar este cambio de
lugar que nos propone la narra-
cion. Disponible en http: //
cancionesconalas.wordpress.com
| category/walsh-maria-elena

yecto. Seria importante centrar
la atencion en sus caracteristicas,
sus ropajes, sus modos de actuar.

21.Armar una armadura con Estas son propuestas que se-
cajas y forrarla con papel ria bueno dejar registradas
aluminio (o pintar de pla- con fotografias para luego
teado). Ponerla en la en- ver y mostrar.
trada de la sala o del rin- Esto ayuda a mantener la
con dgrdramat1zac1ones. memoria de aquello que se
También pueden armarse va jugando, produciendo y
armaduras individualesy aprendiendo; muestra y hace
espadas. circular a otros.

Continuda en la pdgina siguiente.
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El juego en el Nivel Inicial
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Continua de la pdgina anterior.

Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

272.. Juego dramatico en pe-
quenos grupos. Con pe-
cheras de carton con cin-
tas que se atan por detras
pueden armar armaduras
sobre las cuales pueden
pegar papelitos. Las ninas
pueden tratar de armarse
kimonos con las telas
existentes, o bien con
pecheras de carton, fabri-
car distintos modelos.
Estos objetos quedaran
disponibles en el rincon
de dramatizaciones.

25. Juego dramatico teatral.
Se puede pasar una peli-
cula en determinado mo-
mento y repetir lo que se
ve, por ejemplo una reve-
rencia, el modo de salu-
dar a un rey, o “gestos”
particulares que en gene-
ral identifican a las reinas,
caballeros, bailes, etc.

24. Ver algunos fragmentos
de peliculas en donde
apreciar danzas, vestidos,
movimientos. Por ejem-
plo: fragmentos de “El
ultimo emperador”, “Ana
y el Rey”, “Mulan”, etc.

Registrar estos momentos
con fotos resulta muy intere-
sante. Tener en cuenta que
algunas de las peliculas que
recomendamos, no fueron
filmadas para ninos. La
intencion no es verla en
forma completa sino solo
fragmentos que faciliten
comprender otras realidades.

B Se puede hacer una recorrida por la escuela disfrazados, con las trompetas
y un nuevo bando contando por ejemplo que: Su majestad comunica que la
semana proxima hay una muestra, desfile y banquete en palacio.

B También se pueden narrar otros cuentos como “El traje del emperador” de
C. Andersen o leyendas como “Las estrellas y la princesa Liwayway”.



M Asi como el juego-trabajo se enriquece con nuevos materiales, puede ser
que a esta altura del Proyecto, convenga habilitar un nuevo rincon donde
los ninos puedan jugar dramaticamente o simplemente disfrazarse e inter-

pretar diferentes personajes.

Semana 5

Dado que este Proyecto esta pensado para desarrollarse en cinco semanas, en
esta semana comienza a sistematizarse y cerrarse la propuesta.

Actividades

Sugerimos...

Les recordamos...

25. Armar telones (esceno-
grafia) para el juego dra-
matico. Ejemplo: el bos-
que o los jardines del pa-
lacio de la princesa Suki-
muki; el salon de baile de
un palacio; los establos
con los caballos y las
armaduras.

Los telones pueden realizarse
con papeles grandes (murales) y
témperas. Pueden trabajar cua-
tro nifnos en cada proyecto y uti-
lizarse para el juego o para foto-
grafiarse disfrazados delante de
ellos; jugar a las estatuas repre-
sentando escenas de los cuentos
escuchados, etc.

No es necesario que todos
los ninos realicen esta activi-
dad. Puede ser una propues-
ta para el rincon de arte
durante un Juego Trabajo.

26. Jugar al castillo y al pala-
cio (juego dramatico gru-
pal). Aqui pueden habili-
tarse dos palacios (uno
para las princesas orien-
tales y otro para las occi-
dentales). Los diferentes
accesorios (kimonos, aba-
nicos, coronas, armadu-
ras, farolitos de papel,
trompetas) pueden facili-
tar la aparicion de perso-
najes nuevos.

Los telones preparados pue-
den ubicarse en diferentes
sectores de la sala para am-
bientar los diferentes esce-
narios posibles.

27.Se prepara la sala para el
banquete del dia de cierre
del Proyecto.

Colgar en la sala todas las produc-
ciones, ambientar con todo lo
existente.

Preparar algiin alimento especial
para hacer un festejo del dia de
cierre del Proyecto .

Puede ser una fiesta para el
grupo o con invitados. Si es
asi habria que hacer las invi-
taciones (con papel glasé u
origamis sencillos); pueden
invitarse a las familias, a otras
salasy a los directivos.

Continda en la pagina siguiente.
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El juego en el Nivel Inicial
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Continua de la pdgina anterior.

Actividades Sugerimos... Les recordamos...

28. Juego dramatico teatral.
Se puede parar la pelicula
en determinado momen-
to y repetir lo que se ve,
por ejemplo una reveren-
cia, el modo de saludar a
un rey, o “gestos” parti-
culares que podemos
identificar como de reina,
o caballero, bailes, etc.

29. “Una fiesta en el castillo”. La muestra, se organiza co-
Juego dramatico. Los ni- mo exposicion con todo lo
nos se disfrazan con lo elaborado.
que crearon y reciben de En el momento de la fiesta
ese modo a los invitados. puede ambientarse con
Las armaduras de cajas musica clasica u oriental.

estan en la puerta, se
organiza el desfile y luego
se merienda.

W Si en los diferentes Juegos dramaticos se fueron registrando las escenas
jugadas, puede armarse una cartelera con fragmentos de lo jugado o expre-
siones de los ninos.




4. Para sequir reflexionando

Tal como se ha mencionado al inicio, se present6 una alternativa de ordenamien-
to de las propuestas a través de la cual se mantuvo la unidad de sentido del
Proyecto: Juego dramatico: Princesas, principes, caballeros y castillos. Se pre-
sentaron opciones para expandirlo a través del desarrollo de diversas propuestas
que siempre guardaron la alternancia entre actividades no ludicas y actividades
ladicas, de juego.

Se trato en definitiva de un itinerario posible en el que se puso foco en la gestion
de dos aspectos estructurales de la tarea docente: el uso del tiempo y el espacio.

4.1. El tiempo y el Proyecto

El tiempo se organiz6 y distribuyo a lo largo de cinco semanas posibles, a sabien-
das que existen propuestas que por su envergadura o tiempos de desarrollo
interno, pueden requerir de mas de un encuentro con los nifios. Algunas activi-
dades ameritan ser reiteradas, para no caer -como ya hemos visto- en una suer-
te de “toco y me voy”. La reiteracion o recurrencia permite por parte de los nifnos
el logro de un conocimiento mas pleno o superador, la posibilidad de anticipar,
de recrear con confianza, facilita el dominio del formato, otorga familiaridad,
ayuda a la implicancia personal y abre la posibilidad de expresion.

La consideracion del tiempo implica secuenciacion, distribucion y busqueda de
armonia de sentido entre la iniciacion, la continuidad y el cierre. Requiere una
complejizacion progresiva; encierra una logica interna, factible de ser inferida.
En la variable tiempo, el docente modela y opera dentro del marco regulatorio de
la institucion (la hora de la colacion, la hora de la despedida del Jardin o la hora
de Musica -si hubiese-). Fuera de estos tiempos no existen mayores limites o
imposiciones externas. El docente, en general, es en gran medida “dueno del
tiempo” y es el responsable ultimo de los equilibrios necesarios para lograr una
propuesta de calidad que propicie genuinos aprendizajes.

Es importante que nos preguntemos a lo largo del Proyecto: los nifios,
ljugaron y aprendieron?, jcuando, como, donde?

4.2. El espacio, el ambiente y el Proyecto

Si bien el espacio se relaciona con el contexto de sentido del Proyecto, presenta
una “logica” de caracter diferente a la del tiempo. Al igual que con el tiempo, el
uso que se hace del espacio compromete la intervencion del docente y es éste
quien, a través de sus decisiones, tiene la posibilidad de configurar un ambiente
amigable a los ninos y adecuado al desarrollo de las diferentes situaciones que
conforman el Proyecto. La intervencion que el maestro hace del espacio genera
un ambiente despojado, rigido/estatico o, por el contrario, flexible y poblado de
sentidos.
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Las decisiones del maestro pueden determinar que “la balanza se incline” en uno
u otro sentido y segin como resulten dichas decisiones, el espacio podra funcio-

nar a favor del Proyecto u obstaculizandolo.

En otras palabras:

El ESPACIO escolar

Dificulta la propuesta cuando resulta:

Facilita la propuesta cuando resulta:

Rigido, estatico.

Flexible, dinamico.

Desnudo, vacio, despojado.

Comunica, con testimonios tangibles
del Proyecto; informa, muestra, invita.

Todo el ano igual.

Va cambiando.

Unitario, solo dentro de la sala.

Trasciende a otros espacios y no queda
“encerrado” en la sala.

Es un Contexto que contiene pero no
acompana la propuesta didactica.

Es un texto que “habla”, comunica; es
“casi” un contenido; ensena, alfabetiza,

en un sentido estricto y amplio.

La intervencion del espacio es una tarea del docente. Ain cuando no pueda
estructuralmente modificar determinantes fisicos estables del espacio -como
una pared, el tamano de la sala o el exceso de luminosidad- sin embargo, el maes-
tro puede incidir con intervenciones oportunas y adecuadas en el ambiente, de
manera tal que minimicen, neutralicen o generen mejores condiciones que las
existentes y den cuenta de la singularidad del Proyecto.

TEI espacio, como ambiente intervenido resulta tangible y concreto. El
ambiente resulta contexto y texto de aprendizaje. Habilitamos con el
Proyecto, la creacion -sencilla- de “micromundos” para los nifos que ac-
tivan el goce y guardan un fuerte sentido de juego y conocimiento situa-
do a través de un tema especifico. “Micromundos” que van mas alla de
los registros de vida cotidiana, habilitan y abren nuevos universos para

los nifios.

El ambiente se construye y refleja como el mundo fantastico, simbolico, ficcional
crea otros mundos, simbolicos y reales, posibles dentro de la sala o fuera de ella.
La influencia del ambiente vinculada con el Proyecto tiene que ir tornandose
continua y “penetrante”.

Con los dos Proyectos de juego dramatico, “Hadas, brujas y duendes” y “Prince-
sas, principes, caballeros y castillos”, hemos recorrido con ustedes casi dos
meses y medio de propuestas para el Nivel Inicial. Hemos transitado por variados
caminos donde el juego y el conocimiento se abrazan, remitiéndose a fuentes,
ampliando experiencias para los ninos; organizando tiempos e interviniendo
ambientes.



Trabajamos al juego como contenido de valor social y disefiamos Proyectos de
ensenanza en base al juego dramatico.

Esperamos que lo hayan disfrutado tanto como nosotras pero, sobre todo espe-
ramos que pueda garantizarse que los ninos y ninas que asisten al Nivel Inicial y
que estan a su cargo, puedan disfrutarlo también y aprender.
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5. Anexo

Ejemplos de cuentos y leyendas

Rumpelstilzchen

Cuento de los Hermanos Grimm Disponible en:

http:/ /www.grimmstories.com/es/grimm_cuentos/rumpelstilzchen

Cuentan que en un tiempo muy lejano el rey decidi6 pasear por sus dominios, que in-
cluian una pequena aldea en la que vivia un molinero junto con su bella hija. Al interesar-
se el rey por ella, el molinero minti¢ para darse importancia: —~Ademas de bonita, es
capaz de convertir la paja en oro hilandola con una rueca. El rey, francamente contento
con dicha cualidad de la muchacha, no lo dudé un instante y la llevo con él a palacio.

Una vez en el castillo, el rey ordeno que condujesen a la hija del molinero a una habita-
cion repleta de paja, donde habia también una rueca: —Tienes hasta el alba para demos-
trarme que tu padre decia la verdad y convertir esta paja en oro. De lo contrario, seras
desterrada. La pobre nina llor6 desconsolada, pero he aqui que apareci6 un estrafalario
enano que le ofrecio hilar la paja en oro a cambio de su collar.

La hija del molinero le entrego la joya y... zis-zas, zis-zas, el enano hilaba la paja que se
iba convirtiendo en oro en las canillas, hasta que no quedo ni una brizna de paja y la habi-
tacion refulgia por el oro. Cuando el rey vio la proeza, guiado por la avaricia, espeto: —Ve-
remos si puedes hacer lo mismo en esta habitacion -y le senal6 una estancia mas grande
y mas repleta de oro que la del dia anterior.

La muchacha estaba desesperada, pues creia imposible cumplir la tarea pero, como el
dia anterior, aparecio el enano saltarin: —;Qué me das si hilo la paja para convertirla en
oro? -pregunto al hacerse visible. —=Solo tengo esta sortija -dijo la doncella tendiéndole el
anillo. —-Empecemos pues -respondio el enano. Y zis-zas, zis-zas, toda la paja se convirtio
en oro hilado.

Pero la codicia del rey no tenia fin, y cuando comprob6 que se habian cumplido sus orde-
nes, anuncio6: —Repetiras la hazafia una vez mas, si lo consigues, te haré mi esposa -pues
pensaba que, a pesar de ser hija de un molinero, nunca encontraria mujer con dote
mejor. Una noche mas lloré la muchacha, y de nuevo aparecio el grotesco enano: —;Qué
me daras a cambio de solucionar tu problema? -pregunto, saltando, a la chica.

—No tengo mas joyas que ofrecerte -y pensando que esta vez estaba perdida, gimio des-
consolada. —Bien, en ese caso, me daras tu primer hijo -demando el enanillo. Acepto la
muchacha: “Quién sabe como iran las cosas en el futuro” -dijo para sus adentros. Y como

ya habia ocurrido antes, la paja se iba convirtiendo en oro a medida que el extrafio ser la
hilaba.

Cuando el rey entro en la habitacion, sus ojos brillaron mas aan que el oro que estaba
contemplando, y convoco a sus subditos para la celebracion de los esponsales. Vivieron
ambos felices y al cabo de un afio, tuvieron un precioso retono. La ahora reina habia olvi-
dado el incidente con la rueca, la paja, el oroy el enano, y por eso se asustd enormemen-
te cuando una noche aparecio el duende saltarin reclamando su recompensa.
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—Por favor, enano, por favor, ahora poseo riqueza, te daré todo lo que quieras. —;Cémo
puedes comparar el valor de una vida con algo material? Quiero a tu hijo -exigio el desa-
linado enano. Pero tanto rogod y suplico la mujer, que conmovio al enano: —Tienes tres
dias para averiguar cual es mi nombre, si lo aciertas, dejaré que te quedes con el nifio.

Por mas que pensoé y se devano los sesos la molinerita para buscar el nombre del enano,
nunca acertaba la respuesta correcta. Al tercer dia, envié a sus exploradores a buscar
nombres diferentes por todos los confines del mundo. De vuelta, uno de ellos cont6 la
anécdota de un duende al que habia visto saltar a la puerta de una pequena cabafa can-
tando: “Yo soélo tejo, a nadie amo y Rumpelstilzchen me llamo”.

Cuando volvi6 el enano la tercera noche, y pregunto su propio nombre a la reina, ésta le
contesto: —Te llamas Rumpelstilzchen! —{No puede ser! -grito él- [No lo puedes saber!
iTe lo ha dicho el diablo! -Y tanto y tan grande fue su enfado, que dio una patada en el
suelo que le dejo la pierna enterrada hasta la mitad, y cuando intento¢ sacarla, el enano

se partio por la mitad.

Las doce princesas bailarinas

Cuento de los Hermanos Grimm disponible en:

http://mural.uv.es/lauagar/princesas

Habia un rey que tenia doce hermosas hijas. Dormian todas en doce camas en una habi-
tacion y cuando se acostaban, las puertas estaban cerradas con candado. Aun asi, cada
manana sus zapatillas aparecian bastante gastadas como si se hubieran usado para bailar
toda la noche. Nadie podia descubrir como pasaba, o donde habian estado las princesas.

Asi que el rey hizo saber a todo el reino que si alguien conseguia descubrir el secreto y
averiguar donde habian estado las princesas bailando por la noche, podria elegir a la que
mas le gustara como su esposa, y seria rey después de su muerte. Pero cualquiera que lo
intentara sin éxito, después de tres dias y noches, seria llevado a la muerte.

Un Principe lejano pronto llego. Fue bien recibido, y por la noche fue llevado a la sala al
lado de la habitacion donde las princesas estaban acostadas en sus doce camas. Alli esta-
ba para sentarse y observar donde iban a bailar, y para que nada ocurriera sin que él lo
escuchara, dejo la puerta de su habitacion abierta. Pero el Principe pronto se durmio;y
cuando se levanto por la mafiana encontro que las princesas habian estado todas bailan-
do, ya que las suelas de sus zapatos estaban llenas de agujeros.

Lo mismo ocurri6 la segunda y a tercera noche por lo que el rey ordené que le cortaran
la cabeza. Después de él, llegaron unos cuantos mas, pero ellos también tuvieron la
misma suerte y todos ellos perdieron la vida de la misma manera.

Lo que ahora ocurri6 es que un viejo soldado, que habia sido herido en batalla y ya no
podia luchar, atraveso el lugar donde reinaba este rey, y mientras viajaba a través de un
bosque, se encontr6 a una anciana que le pregunt6 donde iba.



“Apenas sé donde voy, o lo que deberia hacer”, dijo el soldado; “pero creo que me gusta-
ria encontrar el lugar donde bailan las princesas, y después puede que con el tiempo me
convierta en rey”.

“Bueno”, dijo la anciana, “eso no es una tarea dificil: simplemente ten cuidado con no
beber nada del vino que una de las princesas te traera por la noche; y tan pronto como
te deje finge que te has dormido rapido”.

Despueés le dio una capa, y dijo: “En cuanto te la pongas encima te haras invisible, y asi
seras capaz de seguir a las princesas alla a donde vayan”. Cuando el soldado oyo este
buen consejo, se determiné a probar suerte, asi que fue al rey y le dijo que estaba dis-
puesto a ocuparse de la tarea.

Fue igual de bien recibido que los otros, y el rey ordeno que le entregaran las mejores
ropas reales; y cuando se hizo de noche fue conducido a la habitacion externa.

Justo cuando estaba a punto de acostarse, la mayor de las princesas le trajo una copa de
vino, pero el soldado la tir6 en secreto, con cuidado de no beberse una gota. Después se
acosto €l mismo en su cama, y en un ratito empezo a roncar muy fuerte como si se
hubiera dormido rapido.

Cuando las doce princesas le oyeron se rieron a carcajadas; y la mayor dijo, “jEste chico
también deberia haber hecho algo mas sabio que perder su vida de esta maneral”
Después se levantaron y abrieron sus cajones y cajas, y sacaron sus mejores ropas, y se
vistieron enfrente del espejo, y saltaron al tema de si estaban deseosas de empezar a
bailar.

Pero la mas joven dijo, “No sé por qué, pero mientras vosotras estais tan contentas yo
me siento muy inquieta. Estoy segura de que alguna desgracia nos va a acontecer”.

“Qué inocente”, dijo la mayor, “siempre tienes miedo, shas olvidado cuantos hijos de
reyes ya han vigilado en vano? Y por este soldado, incluso si no le hubiera dado su bre-
baje para dormirse, se habria dormido profundamente”.

Cuando estaban todas preparadas, fueron a mirar al soldado; pero seguia roncando, y ni
una mano ni pie movia; asi que pensaron que estaban a salvo.

Después la mayor subi6 a su cama y aplaudio, y la cama se hundi6 en el suelo y una tram-
pilla se abrio de golpe. El soldado las vio bajarse por la trampilla una detras de otra, la
mayor liderando el camino; y pensando que no tenia tiempo que perder, dio un salto, se
puso la capa que le habia dado la anciana y las siguio.

Sin embargo, en medio de las escaleras, piso6 en el vestido de la princesa mas joven, y les
gritod a sus hermanas: “Algo no va bien; alguien me ha agarrado del vestido”.

“iCriatura tontal”, dijo la mayor, “jsolo es un clavo de la pared!”. Fueron todas abajo y en
el fondo se encontraron en una arboleda de lo mas encantadora; y las hojas eran todas
de plata, y brillaban y relucian hermosamente. El soldado dese¢ llevarse alguna prueba
del lugar; asi que rompi6 una pequeria rama, y se oyo un fuerte ruido del arbol. Y la hija
mas joven dijo otra vez, “Estoy segura de que algo no va bien. ;No habéis oido ese ruido?
Nunca habia ocurrido antes”.

Pero la mayor dijo, “Son sélo nuestros principes que estan gritando por la alegria de
nuestra aproximacion”.
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Llegaron a otra arboleda, donde todas las hojas eran de oro; y después a una tercera, donde
todas las hojas eran diamantes brillantes. Y el soldado rompi6é una rama de cada una; y
cada vez se oia un fuerte ruido, lo que hizo a la hermana pequena temblar de miedo. Pero
la mayor atin decia que sélo eran los principes, que estaban gritando de alegria.

Siguieron hasta que llegaron a un gran lago; y en la orilla del lago habia doce pequenas
barcas con doce hermosos principes en ellas, que parecian estar alli esperando a las
princesas.

Cada una de las princesas fue a una barca, y el soldado se meti6 en el mismo barco que
la pequena. Mientras remaban por el lago, el principe que estaba en la barca con la prin-
cesa pequena y el soldado dijo, “No sé por qué, pero atin estando remando con toda mi
fuerza no avanzamos tan rapido como de costumbre, y estoy bastante cansado: el barco
parece muy pesado hoy”.

“Es so6lo el caluroso tiempo”, dijo la princesa, “Yo también tengo mucho calor”.

En el otro lado del lago habia un bonito e iluminado castillo del cual venia la alegre musi-
ca de cuernos y trompetas. Todos amarraron alli, y fueron dentro del castillo, y cada
principe bail6 con su princesa, y el soldado, que atin era invisible, también bail6 con ellos.
Cuando cualquiera de las princesas dejaba junto a ella una copa de vino, €l se la bebia
entera, asi que cuando ella se echaba la copa a la boca estaba vacia. También por esto la
princesa mas joven estaba terriblemente asustada, pero la mayor siempre la callaba.

Bailaron hasta las tres de la mafiana, y entonces todas sus zapatillas estaban gastadas, por
lo que estuvieron forzadas a irse. Los principes remaron de vuelta otra vez por el lago (pero
esta vez el soldado se situ6 en la barca con la princesa mas mayor); y en la orilla opuesta se
despidieron unos de otros, prometiendo las princesas volver otra vez la siguiente noche.

Cuando llegaron a las escaleras, el soldado corri6 delante de las princesas y se acosto. Y
cuando las doce hermanas cansadas subieron despacio, le oyeron roncando en su camay
dijeron, “Ahora todo esta bastante a salvo”. Después se desvistieron, se quitaron la ropa
bonita, y se quitaron las zapatillas y se fueron a la cama.

Por la mafiana el soldado no dijo nada de lo ocurrido, pero estaba determinado a ver mas
de esta extrana aventura, y fue otra vez la segunda y la tercera noche. Todo ocurri6 igual
que antes: las princesas bailaban hasta que sus zapatillas se gastaban y quedaban hechas
polvo, y después se volvian a casa. La tercera noche el soldado se llevo una de las copas
de oro como prueba de donde habian estado.

Tan pronto como llegd el momento de declarar el secreto, fue llevado delante del rey con
las tres ramas y la copa de oro; y las doce princesas se quedaron escuchando detras de
la puerta para oir lo que diria.

El rey le pregunto. “;Donde bailan mis doce hijas por la noche?”

El soldado respondio, “Con doce principes en un castillo subterraneo”. Y después le
conto6 al rey todo lo que habia ocurrido, y le enserio las tres ramas y la copa de oro que
habia traido con él.

El rey llamo a las princesas, y les pregunto si lo que habia dicho el soldado era cierto y
cuando vieron que habian sido descubiertas, y que no valia la pena negar lo que habia
pasado, lo confesaron todo.

Asi pues el rey le pregunto al soldado a cual de las princesas elegiria como esposa; y con-
testo, “No soy muy joven, asi que me quedaré con la mayor”. Y ese mismo dia se casaron,

y el soldado fue elegido como heredero al trono.
—— =



Historia de una princesa, su papay el principe Kinoto Fukasuka

Maria Elena Walsh (2011) Cuentopos de Gulubt. Buenos Aires: Alfaguara.
Disponible en: http://www.cancioneros.com/nc.php?NM=9522

Esta es la historia de una princesa, su papa, una mariposa y el Principe Kinoto Fukasuka.

Sukimuki era una princesa japonesa. Vivia en la ciudad de Siu Kiu, hace como dos mil
anos, tres meses y media hora.

En esa época, las princesas todo lo que tenian que hacer era quedarse quietitas. Nada de
ayudarle a la mama a secar los platos. Nada de hacer mandados. Nada de bailar con aba-
nico. Nada de tomar naranjada con pajita. Ni siquiera ir a la escuela. Ni siquiera sonarse
la nariz. Ni siquiera pelar una ciruela. Ni siquiera cazar una lombriz. Nada, nada, nada.
Todo lo hacian los sirvientes del palacio: vestirla, peinarla, estornudar por... -atchis-, por
ella, abanicarla, pelarle las ciruelas. [Como se aburria la pobre Sukimukil

Una tarde estaba, como siempre, sentada en el jardin papando moscas, cuando aparecio
una enorme Mariposa de todos colores. Y la Mariposa revoloteaba, y la pobre Sukimuki
la miraba de reojo porque no le estaba permitido mover la cabeza.

—1Qué linda mariposapal -murmuro6 al fin Sukimuki, en correcto japonés.

Y la Mariposa contesto, también en correctisimo japonés:

—1Qué linda Princesal (Como me gustaria jugar a la mancha con usted, Princesal
—Nopo puepedopo -le contesto la Princesa en japoneés.

—1Como me gustaria a jugar a escondidas, entonces!

—Nopo puepedopo -volvio a responder la Princesa haciendo pucheros.

—1Como me gustaria bailar con usted, Princesal -insistio la Mariposa.

—Eso tampococo puepedopo -contesto la pobre Princesa.

Y la Mariposa, ya un poco impaciente, le pregunto:

—iPor qué usted no puede hacer nada?

—Porque mi papa, el Emperador, dice que si una Princesa no se queda quieta, quieta,
quieta como una galleta, en el imperio habra una pataleta.

—Y eso por qué? -pregunto la Mariposa.

—Porque sipi -contesto la Princesa-, porque las Princesas del Japonpon debemos estar
quietitas sin hacer nada. Si no, no seriamos Princesas. Seriamos mucamas, colegialas,
bailarinas o dentistas, ;entiendes?

—Entiendo -dijo la Mariposa-, pero escapese un ratito y juguemos. He venido volando de
muy lejos nada mas que para jugar con usted. En mi isla, todo el mundo me hablaba de
su belleza.

Ala Princesa le gusto la idea y decidio, por una vez, desobedecer a su papa. Sali¢ a correr
y bailar por el jardin con la Mariposa. En eso se asom6 el Emperador al balcon y al no ver
a su hija armo un escandalo de mil demonios.

—1Donde esta la Princesal -chillé.

Y llegaron todos sus sirvientes, sus soldados, sus vigilantes, sus cocineros, sus lustrabo-
tasy sus tias para ver qué le pasaba.
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—{Vayan todos a buscar a la Princesal -rugio el Emperador con voz de trueno y ojos de
relampago.

Y alla salieron todos corriendo y el Emperador se quedo solo en el salon.
—iDonde estara la Princesal -repitio.

Y oy6 una voz que respondia a sus espaldas:

—La Princesa esta de jarana donde se le da la gana.

El Emperador se dio vuelta furioso y no vio a nadie. Mir6 un poquito mejor, y no vio a
nadie. Se puso tres pares de anteojos y, entonces si, vio a alguien. Vio a una mariposota
sentada en su propio trono.

—iQuién eres? -rugio el Emperador con voz de trueno y ojos de relampago.

Y agarr6 un matamoscas, dispuesto a aplastar a la insolente Mariposa. Pero no pudo.
(Por qué? Porque la Mariposa tuvo la ocurrencia de transformarse inmediatamente en
un Principe. Un Principe buen mozo, simpatico, inteligente, gordito, estudioso, valiente
y con bigotito. El Emperador casi se desmaya de rabia y de susto.

—iQué quieres? -le pregunto al Principe con voz de trueno y ojos de relampago.
—Casarme con la Princesa -dijo el Principe valientemente.
—¢Pero de donde diablos has salido con esas pretensiones?

—Me meti en tu jardin en forma de mariposa -dijo el Principe- y la Princesa jugo y bailo
conmigo. Fue feliz por primera vez en su vida y ahora nos queremos casar.

—iNo lo permitiré!l -rugi6 el Emperador con voz de trueno y ojos de relampago.
—Sino lo permites, te declaro la guerra -dijo el Principe sacando la espada.
—iServidores, vigilantes, tias! -llamo el Emperador.

Y todos entraron corriendo, pero al ver al Principe empufiando la espada se pegaron un
susto terrible. A todo esto, la Princesa Sukimuki espiaba por la ventana.

—iEchen a este Principe insolente de mi palaciol -ordené el Emperador con voz de trueno
y ojos de relampago.

Pero el Principe no se iba a dejar echar asi nomas. Pele¢ valientemente contra todos. Y
los vigilantes se escaparon por una ventana. Y las tias se escondieron aterradas debajo
de la alfombra. Y los cocineros se treparon a la lampara. Cuando el Principe los hubo ven-
cido a todos, pregunt6 al Emperador:

—iMe deja casar con su hija, si 0 no?

—Esta bien -dijo el Emperador con voz de laucha y ojos de lauchita-. Casate, siempre que
la Princesa no se oponga.

El Principe fue hasta la ventana y le pregunté a la Princesa:
—iQuieres casarte conmigo, Princesa Sukimuki?
—Sipi -contesto la Princesa entusiasmada.

Y asi fue como la Princesa dejo de estar quietita y se casd con el Principe Kinoto
Fukasuka. Los dos llegaron al templo en monopatin y luego dieron una fiesta en el jardin.
Una fiesta que dur6 diez dias y un enorme chupetin. Asi acaba, como ves, este cuento

japones. *



Las estrellas y la princesa Liwaway

(1975. Serie A. Imago-Santillana. Impreso en Espana. Leyenda filipina. Version libre.)

Cuenta, una vieja leyenda, que hace muchos anos, muchisimos afos, las cosas no eran
como son ahora. No habia luna ni estrellas. El cielo estaba muy cerca de la tierra. Y las
nubes pasaban tan bajas, que se enganchaban en las ramas de los arboles. Los hombres
estaban muy enojados porque tenian que caminar siempre agachados. Si no, se daban la
cabeza contra las nubes y contra el cielo. Sin embargo, los nifios se divertian mucho.
Como eran pequefios, no llegaban con la cabeza al cielo. Y se pasaban el dia tirandose
bolas de nube, como si fueran bolas de nieve. Pero los mayores terminaban muy cansa-
dos de caminar agachados todo el santo dia. Y las noches eran tristes y oscuras, porque
no habia luna ni estrellas.

Es un pais muy lejano vivia la princesa Liwayway. Su nombre quiere decir amanecer. Una
tarde salio Liwayway a su jardin y comenzo a bordar. Era un dia magnifico. Los pajaros
cantaban, cantaba el surtidor de siete fuentes y cantaba la princesa Liwayway. Como le
pesaban mucho sus joyas, se saco la peineta y la colgd entre dos nubes. Y también colgd
los aros y su collar de brillantes. Cada vez que levantaba su cabeza se daba un golpe con-
tra el cielo.

Liwayway, enojada, llamo6 a su hermano:
—iMalakas! [Ven un momentol

Su hermano se llamaba Malakas, que quiere decir fuerte, porque era el hombre mas
fuerte de todo el reino. Con los punos cerrados, Malakas se daba golpes en el pecho. Y el
pecho del principe sonaba como un tambor.

—iQué quieres de mi, hermana Liwayway? -dijo Malakas.

Y, la princesa respondio: Malakas, eres el mas fuerte de todo el reino. Ya es hora de que
uses tu fuerza para ayudarnos a todos, en vez de andar por ahi golpeandote el pecho
como un gorila.

Malakas, un poco avergonzado, le dijo: —;Qué debo hacer?
Levanta un poco el cielo. Asi nunca tendremos que andar agachados.

Malakas se quedo6 un poco pensativo. ;Tendria fuerza suficiente para hacerlo? Por fin
tomd6 impulso y... Se lanzo contra el cielo. Dio un empujon tan grande que el cielo empe-
z0 a subir por los aires. Estuvo subiendo dias y dias, y meses y anos.

Y como Liwayway se habia olvidado de recoger sus joyas...

jAlla arriba se quedo brillando su peinetal Y por todo el cielo se esparcieron los brillantes
de su collar y de sus aros.

Y, mas tarde, a la peineta la llamaron luna. Y a los brillantes, estrellas.
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El traje nuevo del emperador

Hans Christian Andersen. Disponible en:
http://www.ciudadseva.com/textos/cuentos/euro/andersen/trajenue.htm

Hace muchos afnos habia un Emperador tan aficionado a los trajes nuevos, que gastaba
todas sus rentas en vestir con la maxima elegancia.

No se interesaba por sus soldados ni por el teatro, ni le gustaba salir de paseo por el
campo, a menos que fuera para lucir sus trajes nuevos. Tenia un vestido distinto para
cada hora del dia, y de la misma manera que se dice de un rey: “Esta en el Consejo”, de
nuestro hombre se decia: “El Emperador esta en el vestuario”.

La ciudad en que vivia el Emperador era muy alegre y bulliciosa. Todos los dias llegaban
a ella muchisimos extranjeros, y una vez se presentaron dos truhanes que se hacian
pasar por tejedores, asegurando que sabian tejer las mas maravillosas telas. No sola-
mente los colores y los dibujos eran hermosisimos, sino que las prendas con ellas con-
feccionadas poseian la milagrosa virtud de ser invisibles a toda persona que no fuera
apta para su cargo o que fuera irremediablemente estupida.

—iDeben ser vestidos magnificos! -penso6 el Emperador-. Si los tuviese, podria averiguar
qué funcionarios del reino son ineptos para el cargo que ocupan. Podria distinguir entre
los inteligentes y los tontos. Nada, que se pongan enseguida a tejer la tela-. Y mando abo-
nar a los dos picaros un buen adelanto en metalico, para que pusieran manos a la obra
cuanto antes.

Ellos montaron un telar y simularon que trabajaban; pero no tenian nada en la maquina.
A pesar de ello, se hicieron suministrar las sedas mas finas y el oro de mejor calidad, que
se embolsaron bonitamente, mientras seguian haciendo como que trabajaban en los
telares vacios hasta muy entrada la noche.

“Me gustaria saber si avanzan con la tela” -pens6 el Emperador. Pero habia una cuestion
que lo tenia un tanto cohibido, a saber, que un hombre que fuera esttpido o inepto para
su cargo no podria ver lo que estaban tejiendo. No es que temiera por si mismo; sobre
este punto estaba tranquilo; pero, por si acaso, preferia enviar primero a otro, para cer-
ciorarse de como andaban las cosas. Todos los habitantes de la ciudad estaban informa-
dos de la particular virtud de aquella tela, y todos estaban impacientes por ver hasta qué
punto su vecino era estupido o incapaz.

“Enviaré a mi viejo ministro a que visite a los tejedores -pens6 el Emperador-. Es un
hombre honrado y el mas indicado para juzgar de las cualidades de la tela, pues tiene
talento, y no hay quien desempertie el cargo como él”.

El viejo y digno ministro se presento, pues, en la sala ocupada por los dos embaucadores,
los cuales seguian trabajando en los telares vacios. “{Dios nos ampare! -penso el minis-
tro para sus adentros, abriendo unos ojos como naranjas-. {Pero si no veo nadal”. Sin
embargo, no solto palabra.

Los dos fulleros le rogaron que se acercase y le preguntaron si no encontraba magnificos
el color y el dibujo. Le sefialaban el telar vacio, y el pobre hombre seguia con los ojos des-
encajados, pero sin ver nada, puesto que nada habia. “{Dios santo! -penso-. jSeré tonto
acaso? Jamas lo hubiera creido, y nadie tiene que saberlo. ;Es posible que sea inttil para
el cargo? No, desde luego no puedo decir que no he visto la tela”.



—:Qué? ;No dice Vuecencia nada del tejido? -pregunt6 uno de los tejedores.

—Oh, precioso, maravilloso! -respondi6 el viejo ministro mirando a través de los lentes-
iQué dibujo y qué colores! Desde luego, diré al Emperador que me ha gustado extraor-
dinariamente.

—Nos da una buena alegria -respondieron los dos tejedores, dandole los nombres de los
colores y describiéndole el raro dibujo. El viejo tuvo buen cuidado de quedarse las expli-
caciones en la memoria para poder repetirlas al Emperador; y asi lo hizo.

Los estafadores pidieron entonces mas dinero, seda y oro, ya que lo necesitaban para
seguir tejiendo. Todo fue a parar a sus bolsillos, pues ni una hebra se empleo en el telar,
y ellos continuaron, como antes, trabajando en las maquinas vacias.

Poco después el Emperador envi6 a otro funcionario de su confianza a inspeccionar el
estado de la tela e informarse de si quedaria pronto lista. Al segundo le ocurrio lo que al
primero; mir6 y mir6, pero como en el telar no habia nada, nada pudo ver.

—:Verdad que es una tela bonita? -preguntaron los dos tramposos, senalando y explican-
do el precioso dibujo que no existia.

“Yo no soy tonto -penso el hombre-, y el empleo que tengo no lo suelto. Seria muy fasti-
dioso. Es preciso que nadie se dé cuenta”. Y se deshizo en alabanzas de la tela que no veia,
y pondero su entusiasmo por aquellos hermosos colores y aquel soberbio dibujo.

—iEs digno de admiracion! -dijo al Emperador.

Todos los moradores de la capital hablaban de la magnifica tela, tanto, que el Emperador
quiso verla con sus propios ojos antes de que la sacasen del telar. Seguido de una multi-
tud de personajes escogidos, entre los cuales figuraban los dos probos funcionarios de
marras, se encamind a la casa donde paraban los picaros, los cuales continuaban tejien-
do con todas sus fuerzas, aunque sin hebras ni hilados.

—:Verdad que es admirable? -preguntaron los dos honrados dignatarios-. Fijese Vuestra
Majestad en estos colores y estos dibujos -y sefialaban el telar vacio, creyendo que los
demas veian la tela.

“1Comol -penso el Emperador-. (Yo no veo nadal [Esto es terrible! ;Seré tan tonto?
/Acaso no sirvo para emperador? Seria espantoso”.

—1Oh, si, es muy bonital -dijo-. Me gusta, la apruebo-. Y con un gesto de agrado miraba
el telar vacio; no queria confesar que no veia nada.

Todos los componentes de su séquito miraban y remiraban, pero ninguno sacaba nada
en limpio; no obstante, todo era exclamar, como el Emperador: —joh, qué bonitol-, y le
aconsejaron que estrenase los vestidos confeccionados con aquella tela en la procesion
que debia celebrarse proximamente. —Es preciosa, elegantisima, estupendal- corria de
boca en boca, y todo el mundo parecia extasiado con ella.

El Emperador concedi6 una condecoracion a cada uno de los dos bribones para que se
las prendieran en el ojal, y los nombro tejedores imperiales.

Durante toda la noche que precedi6 al dia de la fiesta, los dos embaucadores estuvieron
levantados, con dieciséis lamparas encendidas, para que la gente viese que trabajaban
activamente en la confeccion de los nuevos vestidos del Soberano. Simularon quitar la
tela del telar, cortarla con grandes tijeras y coserla con agujas sin hebra; finalmente, dije-
ron: —jPor fin, el vestido esta listo!
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Llego6 el Emperador en comparnia de sus caballeros principales, y los dos truhanes, levan-
tando los brazos como si sostuviesen algo, dijeron:

—Esto son los pantalones. Ahi esta la casaca. -Aqui tienen el manto... Las prendas son
ligeras como si fuesen de telarafa; uno creeria no llevar nada sobre el cuerpo, mas pre-
cisamente esto es lo bueno de la tela.

—1Sil -asintieron todos los cortesanos, a pesar de que no veian nada, pues nada habia.

—:Quiere dignarse Vuestra Majestad quitarse el traje que lleva -dijeron los dos bribones-
para que podamos vestirle el nuevo delante del espejo?

Quitose el Emperador sus prendas, y los dos simularon ponerle las diversas piezas del
vestido nuevo, que pretendian haber terminado poco antes. Y cogiendo al Emperador
por la cintura, hicieron como si le atasen algo, la cola seguramente; y el Monarca todo
era dar vueltas ante el espejo.

—Dios, y qué bien le sienta, le va estupendamente! -exclamaban todos-. {Vaya dibujo y
vaya colores! |Es un traje precioso!

—El palio bajo el cual ira Vuestra Majestad durante la procesion, aguarda ya en la calle
-anuncio el maestro de Ceremonias.

—Muy bien, estoy a punto -dijo el Emperador-. ; Verdad que me sienta bien? -y volviose una
vez mas de cara al espejo, para que todos creyeran que veia el vestido.

Los ayudas de camara encargados de sostener la cola bajaron las manos al suelo como
para levantarla, y avanzaron con ademan de sostener algo en el aire; por nada del mundo
hubieran confesado que no veian nada. Y de este modo eché a andar el Emperador bajo
el magnifico palio, mientras el gentio, desde la calle y las ventanas, decia:

—1Qué preciosos son los vestidos nuevos del Emperador! jQué magnifica cola!l jQué her-
moso es todo!

Nadie permitia que los demas se diesen cuenta de que nada veia, para no ser tenido por
incapaz en su cargo o por estupido. Ningtn traje del Monarca habia tenido tanto éxito
como aquél.

—iPero si no lleva nadal -exclamo de pronto un nino.

—Dios bendito, escuchen la voz de la inocencial -dijo su padre; y todo el mundo se fue
repitiendo al oido lo que acababa de decir el pequeno.

—iNo lleva nada; es un chiquillo el que dice que no lleva nadal
—iPero si no lleva nadal -grit6, al fin, el pueblo entero.

Aquello inquiet6 al Emperador, pues barruntaba que el pueblo tenia razon; mas penso:
“Hay que aguantar hasta el fin”. Y sigui6 mas altivo que antes; y los ayudas de camara
continuaron sosteniendo la inexistente cola.




Canciones y poesias

Romance del Conde Olinos

(Popular Espariol)

Madrugaba el Conde Olinos, Desde la torre mas alta

mananita de San Juan, la reina le oyo cantar:

a dar agua a su caballo —Mira, hija, como canta

a las orillas del mar. la sirenita del mar.

Mientras el caballo bebe _No es la sirenita. madre
b b

canta un hermoso cantar: que esa no tiene cantar;

. b
las aves que iban volando es la voz del conde Olinos,
Sig jslr aban a escuchar ; que por mi penando esta.
detiene su caminar; yo le mandaré matar,
MEEEEITS Qe IevEgE que para casar contigo
la nave vuelve hacia alla. le falta sangre real.

Los castillos

Los castillos se quedaron solos,
sin princesas ni caballeros.
Solos a la orilla de un rio,
vestidos de musgo y silencio.

Alas ventanas suben

los pajaros muertos de miedo.
Espian salones vacios,
abandonados terciopelos.

Ciegas suenan las armaduras
el mas sutil de los suenos.
Reposan de largas batallas,

se miran en libros de cuentos.

Los dragones y las alimanas
no los defendieron del tiempo.
Y los castillos estan solos,
tristes de sombras y misterios.

Maria Elena Walsh
(1969) Tutt Maramba.
Buenos Aires: Sudamericana.
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