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Actividadés
- titiritescas

€80 con materiales no estruc.
turados, luego con la mano desnuda, re-descubriéndola (en primera instan.

cia), més tarde se viste |a mano, trabajéndose con mano enguantada, con
titere neutro, siguiendo con titeres caracterizados, etcétera.

No se intenta establecer un métod
por lo cual las variaciones son val
cierta I6gica. Nifios poco acostu
Vez necesitarén consignas mas c

0 para el desarrollo de los ejercicios,
idas en tanto estén justificadas y respeten
mbrades a trabajar en forma creativa tal

erradas y actividades méas concretas, pue-
de ser que aquellos nifios que no estan acostumbrados a trabajar en grupos

tengan mas dificultad en animar titeres que requieran de tres manipulado-
es (0 no). Queda a criterio de cada docente qué actividad sugerir a su
Erupo y en qué momento de Ia tarea implementar nuevos aportes.

D Actividades de juego exploratorio

Las actividades a través de las cuales los alumnos exploran los materiales
se llevaran a cabo luego de una pequeda relajacién que permita realizar el
Pasaje de la actividad en la que estaban y el desprendimiento, aunque fuere
Parcial, de| pensamiento.

Realizar uynos 15 minutos de calentamiento y concentracién para que los
Cuerpos se Preparen y se pongan a disposicion para la tarea.

El docente debe guiar el proceso de investigacion de los materle?les. Cuan.
do log Nifios son mé4s pequefios se hacen necesarias menos consignas para

Prnycto Ln s assasds - Ediciones Novedades Educativas
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ando son mayores requieren mas estimy.

n el juego exploratorio y Cu qu
O | juego con musica.

lo. Se recomienda acompafar siempre e

Los juegos planteados con materiales maés estructurados son los que ¢,

acercan a los prototipos de titeres qué llamamos neytros, los més Clasicos
y utilizados y que responden a las técnicas convencionales, El docente de.
bera organizar algunas de las formas de juego propuestas y agruparlas e,

la secuencia deseada.
Cada material ofrece diversas posibilidades de investigacion.

Se puede dar a los alumnos la posibilidad de explorar materiales, perq
delimitando de alguna manera la exploracion; el docente, asi, estar4 cola.
borando a sexprimirn el objeto de estudio. Cuanto mas limitado sea el cam.
po de exploracién, més habré que trabajar sobre él para encontrarle cosas
nuevas. No significa una mutilacién en la expresion, sino, por el contrario,
obliga a los aprendices a conectarse de un modo mas comprometido con el
elemento que se les ofrece para jugar; por este motivo, las ofertas que se
hacen en este apartado responden a la exploracion de los materiales en
campos acotados.

é..-.‘i.'..il..ll.'..'..f".'ill'li.'

L
é Juego con paituelos

1. Jugar libremente con pafiuelos de diferentes tamafios, texturas, colores. Se
pueden armar formas diversas con varios pafuelos. Jugar con el peso del
material, la levedad propone un movimiento propio.

2. Incorporar algiin elemento. Pueden ser broches para la ropa y/o varillas de
madera de medio centimetro de espesor y 40 cm. de longitud. Rearmar las
formas, que ahora tendrén un nuevo peso y aparienda.

3. Jugar con otros. Inventar una forma con los pafiuelos que involucre, para su
manipulacién, a muchos aprendices; luego armar algo sugerente con los pa-
fiuelos, entre todos los nifios del grupo o en dos o tres grupos numerosos.

4. Luego de la experimentacién en grandes grupos, armar grupos mds intimos
© parejas, y sugerir el armado de nuevos cuerpos con los paftuelos. Luego del
armado del cuerpo, buscar las formas en que ese nuevo ser se desplaza, c6mo
se mueve accionado entre dos titiriteros, quién se siente mds cémodo mani-
?ulandu fal o cual parte, etcétera. Una vez logrado el cédigo que les permite
jugar acciones con el titere, dar la consigna de hablar sélo cuando es muy
::::?ﬁmmﬂ que aparezcan otros canales de comunicacién. Las for
: mim‘f’-‘f se improvisa pueden ser de animales, de personas u otros s

entados. lm'estigzrlaﬁarmamqueesmserusedﬂphﬂn
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Realizar blisquedas individuales, cada uno con ef +
dos con el mismo personaje. ¢! personaje que quiera o to-

Analizar las ventajas v las desventy jas de trabajar o
rep——. oy N grupos o en forma indi-

Pensar con los alumnos qué otros maleriales podrian |
bajar con los pafiuelos. Incorporarse para tra-

ilIl-lbtiuilt-c.taitiiioil'llioqritn

Juego con papeles de diario

L. Jugar en forma libre con papeles de diario

* Investigar los sonidos que producen por raspado, las posibilidades que
ofrece el material. Jugar con formas abolladas, con hojas enteras, armado
de tubos, desflecado del papel, plegado, etcétera.

2 Titeres de papel

* Amar con papeles de diarios un objeto cualquiera al que se llega en forma
individual, investigando con una sola hoja doble de diario, sin utilizar cin-
ta para Pegar ni cola vindlica. (Estos datos deberdn ser aclarados de ante-
Mano para no romper el clima una vez comenzada la construccién de obje-
h?s, ¥a que la intencién es que ésta se realice en un clima de concentracién y
silencio,) gj los titeres construidos no son tratados con delicadeza se rom-

Perdny ya no servirdn para jugar.

Scanned%mScanner

v]103%3 ¥] NI Sam1g)



108

Vivana Rogozimlg

Titemes en la gscuela

¢ Inventar una historia para el objeto armado y comenzar un juego indivi.
dual en el cual se reconocerd al objeto con mds detalles, caracterizindolo,
Explorarlo buscando la forma de impﬁmirlc vida, a través de un estado de
dnimo, una forma de desplazarse, una actividad que este nuevo personaje

desarrolla.

e Esos objetos comenzardn a cobrar vida, realizando las acciones planteadas
por los alumnos. Utilizando ¢l minimo posible de texto y, cuando fuera
necesario, sonorizando con onomatopeyas.

* Una vez que los aprendices han desarrollado la experimentacién indivi-
dual, podridn relacionarse con otros objetos - titeres, respetando sus perso-
nalidades, intenlando una relacién de conocimiento e inlercambio con ¢l
otro sin perder ¢l personaje que cada uno logrd. Posibilitar el juego libre
entre los personajes (el docente colaborard aportando consignas cuando

fuera necesario).

* Imaginar un sitio en el cual estos personajes puedan llevar adelante sus
acciones. El sitio puede ser armado también utilizando papel de diario, aqui
si se permitird el uso de cinta de enmascarar para construir el espacio escé-
nico en el cual se moverdn los personajes.

* Jugar dentro del espacio escénico fabricado con los nuevos titeres, inten-
lando no utilizar palabras o utilizando muy pocas.
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« Proponer que 0s alumnos se agrupen en grupos de
una historia que involucre a los personajes que cad
manteniendo al miximo las caracteristicas que cad
P‘.ﬁﬂﬂﬂ]‘?-

405 ¥ que inventen
A uno ha confeccionado,
a alumnpo Imprimid a su

El docente debe estar atento y detectar si los encuentros son enriquecedo
, : , -
"Fm”mjnd{w a los alumnos que necesiten estimulo v hablando con cada eru
. * H L ] s . y F‘ i
de experimentacion en voz taja para no interrumpir la concentracién del res-
to ni el juego general.

3. Inventando titeres entre varios

o Armar, entre varios alumnos, titeres grandes con mucho papel de diario
utilizando cinta de enmascarar para realizar las uniones, buscando articu-
larlos de manera que se puedan mover a gusto de los titiriteros,

« Buscar en los titeres construidos la forma mds adecuada para llevar a cabo
la manipulacién. Manipular buscando movimientos en el titere, entre dos 0
tres compafieros como maximo.

s Llevar a cabo, con los titeres creados, accones simples generadas por el
grupo de manipuladores o bien guiadas por el docente (lavar las ventanas,
rascarse la cabeza, saludar a otros titeres, mover la cabeza hacia los lados,
cocinar, pintar una pared, etc.). Estos ejemplos son s6lo una sugerencia para
que los alumnos comprendan de qué se trata, luego se adaptarin a cada

grupo.

* Mostrar cada grupo (a
quecerse con el intercambio de opiniones y con
sas formas estéticas logradas por los grupos.

los otros compaieros), los titercs construidos y enni-
la apreciacién de las diver-

1. Un guante encintado

* Enguantar la mano y el antebrazo con papel de diario y forrarlo con cinta

de pintor. Se obtiene una especie de stitere de guante= conel cual se p}:cde
10 0s pecesario pintarlo ni dibujarlo,

jugar libremente o siguiendo pautas. N . Sbujaro
sino dejarse llevar por las formas ¥ por la plasticidad con 1:1 que el apren
diz pueda manipularlo. Al comienzo, ésta ¢s una forma rigida, pero luego
comenzars a tener pliegucs debido a los movimientos que ¢l animador le
imprime y serd mds fécil de animar.

o s s - Lnd o My Landes Daluncativas

5. Armar un pul
pulpo ‘
* Consiste en una gran bola de papcl de diario a la qv:: ﬂi-mﬁt[;f::n:
construidos en papel de¢ :..1. !
:I“_ﬂut::l:iade; ii::;;jopi’;:,miﬁpuhdﬂn directa o con varillas y los otros
[
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mancpn las patas con un sistema similar), Se
entre anco, trabajando primero con la intencién de quC 1o se rompa y |ye.
Roaprendiendo a animarlo. Repetir este ejervicio, Jugarlo en pequenios Rru-

Pos. Este uego tiene varios objetivos; hay que portar un titere CAtre varios,
si tironean se rompe.

ntenta manipulay 4| pulpo

Los tenticulos pueden armarse articulindolos en dos o en tres partes,

6. Construyendo una marioneta

truir una marioneta con papel de diario.

Tiremes o~ la oscuela

La titiritera Lorena Russo nos ofrece un método sencillo para aprender cons-

Es importante sepuir los pasos tal como se plantean,
Los matenales mecesarios son;

* Papel de diario,

* Hilo de algodon (también llamado hilo barrilete).
* Cinta de enmascarar.

* 3 ramitas 0 3 varillas de madera, una de

25 cm., por lem de espesor.

15 em de largo, otra de 20 votrade

Construir la marioneta siguiendo las proporciones que

s¢ detallan a conti-
nuacidn:

Preparando las partes del cueno

* Utilizar una hoja doble para construir la cabeza; abollarla, prensarla y fo-
rrarla en cinta armando una pelota compacta.

* Con dos hojas dobles, construir el tronco siguiendo el mismo procedimien-
to, y dindole forma de trapecio.

* Con un cuarto de hoja doble, construir el antebrazo. Repetir para obtener
los dos antebrazos necesarios, siguiendo el mismo procedimiento de abo-
llado y prensado.

* Con media hoja doble, construir el brazo. Repetir para obtener el otro.

* Con tres cuartos de una hoja doble, construir el muslo. Repetir para ob-
tener dos.

* Con media hoja doble, construir la pantorrilla. Repetir con la otra.
Pegado y armado de las articulaciones

* Pegar entre sf las extremidades mpeﬁmueinfeﬁorupurdthm}:?ot
detrds, dejando medio centimetro libre en cada articulacién para posibilitar
los movimientos.
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o Pegar las extremidades inferiores al torse de 1a misma form
. il

» Pegar las extremidades superiores colocando el b
1] ra
conformando con la cinta el recorrido def hombro ;::a] :: f“ d:‘ldm:'
$ E . . 1 .
de la axila (dejando ¢l ¢spacio suficiente para que el brazo ;dpﬂ -
b : . pueda caer por

Colocacion de los hilos

reto del armado consi :
El sec : iste en que. una vez colocados los hilos, el cuer-
po de la marioneta no quede tenso sino que las partes puedan moverse con
soltura.

+ Cortar 6 hilos. Pegar los hilos con la misma cinta,

* Colocar un hilo en la cabeza por detrds,

* Colocar otro hilo en la cola, sujetando también por detrds.
* En las rodillas, colocarlo por delante.,

* En los brazos, colocarlos a la altura de las mufiecas, también por
delante.

Armado de la cruceta

Unir las dos varillas mds cortas en forma de cruz, utilizando para ello el hilo
de algoddn y ddndole firmeza a la estructura,

Atado de los hilos
* La cabeza va unida por un hilo al punto de inlerseccion de la cruceta,

* La cola va atada a uno de los extremos mis largos de la cruz.
* Los brazos van atados a los extremos del tramo mds corto de la cruz.

i * En otra varilla independiente (la de 25 cm.), se atan las rodillas. Los
hilos utilizados en esta varilla deben ser mds largos, para que su
distancia sea mayor que las distancias que unen la cruceta y ‘:'1:
puede manipular con la otra mano, pos:bihtindnu ¢l caminar de

marioneta.

Variante del ejercicio , .
Atmar una marioneta con material descartable. l"};;":lﬂ'ﬂo:.. S“I :::::Tnirm
hes : izando los materia mds

B o P ":’*“ 0 steriales con anielacidn, explicando el

Objetivo del ejercicio.

. g —— e
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Luego de confeccionadas las marionetas, investigar los movimientos posibles.

Analizar las diferencias entre este tipo de titeres que se manipulan indirecta-
mente -para lo cual el titiritero toma una distancia considerable con el titere ¥

mediatiza el contacto con él a través de hilos- y los otros titeres de manipulacién
directa. Analizar las ventajas y desventajas, como también las posibilidades que

ofrece esla técnica,
llllll'liIlf'.i.liil..I'I..."l'.ll..l.l.'l.l

-IIIlllli...l'.-..i‘l.}...“i'l'l..".

La mano como medio de expresién

1. Las manos desnudas

Incitar a los alumnos a jugar con sus propias manos «desnudas», despojadas
de anillos y pulseras, inventando personajes, proponiendo formas, desarrollan-
do una estética del movimiento de las manos diferente al habitual. Proponer a
los aprendices jugar con las manos, armando figuras abiertas, cerradas, apreta-
das, distendidas, tensionando algunas partes y aflojando otras, moviendo las
mufecas, etcftera. Incentivar el juego con las dos manos, intentando disociacio-
nes (jugar a que cada mano es un personaje distinto).

Tiremes o~ |a tscuela
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2. Jugando en parcjas

Uno de los aprendices encarna, con sy mang
q-ui]ﬂ- que desarrolla sus acciones alegre y p

los detalles de su tarea. El otro, en camby, actiia por oposicién, encarnando un
naje alterado, Retvioso, Apresurado y malhumorado. No estg permitido
hablar, pero si pronundiar sonidos y onomatopeyas. Juntos deben realizar una

misién que tiene que concluir con final feliz -o no-, segiin lo que surja de la rela-
cién entre ambos,

desnuda, un personaje muy tran-
ausadamente, prestando alencién a

3. Muchas manos

Armar escenas en las que se trabaje con las manos
involucren algunos de los cuatro elem entos: agua,
menlos también pueden ponerse en juego y formar parte de Ia improvisacién.
Sélo pueden utilizarse las manos, los gestos de los movimientos. Se trabaja en
grupos de cuatro personas. Por ejemplo, hacer con la mimica de las manos un
fogén encima del cual hay una cacerola humeante (también mimada con las
manos), el viento agita el fuego, que se aviva ¥ se acrecienta, el agua de la cacero-

la rebasa de la olla, etcétera. Complementar las acciones con sonidos, ruidos u
onomatopeyas.

desnudas y en las que se
aire, fuego y tierra. Otros ele-

1. Juego con guantes y accesorios

Puede ofrecerse a los alumnos la posibilidad de jugar con diversos tipos de
Buantes: de lana, de cuero, de nylon, de cirugia, de tul, de obrero, de lycra,
manoplas de cocina, etcétera. Como elementos accesorios se puede trabajar con
antifaces con ojos. Los antifaces consisten en un trozo de tela que se asegura a la
Parteanterior de la mano con un eldstico, el frente de la tela tendrd un par de ojos
Pegados o cosidos (pueden ser medias bolas de ping pong, medias bochitas de
telgopor, botones, tapitas, etc.). Estos antifaces pueden ser utilizados para cual-
quier tipo de titere, no sélo para los de guante.

También pueden caracterizar a los titeres con narices de clown, plumas, som-
breritos, anillos, pulseras, etcétera. Prestar atencitn a cada elemento que se colo-
€. No se trata de «adornar» a los titeres, sino de colocarles los elementos justos y
hecesarios para que puedan desarrollarse como personajes. Puede suceder que
los a lices, al comienzo, recarguen de accesorios a sus lileres, pero lucgo
'oman conciencia de que esos decorados no afectan positivamente al personaje y
“liminan lo que no es necesario, queddndose con lo esencial.

Jugar libremente, proponer improvisaciones en parejas, iwar el uso de
retablos alternativos (como, por ejemplo, cajas con algunos agujeros por los cua-
' pueden aparecer estas manos personajes).

y CamScanner
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Espevtaculo «Tourach the movie «, por o grupo Los Qumtana,

5. Juego con manos y elementos

Se juega con las manos desnudas, tapas, tapitas, anillos, tubos de cartén de
rollo de papel higiénico o de cocina v conos de hilo industrial.

Consignas
* Jugar libremente con los materiales propuestos.

* Investigar qué posibilidades de movimiento ofrecen con estos materiales,
descubrir los movimientos posibles que pueden realizarse colocando las
tapitas en los dedos como si fuesen dedales. Caracterizar los dedos con
anillos, investigar los sonidos que producen los titeres armados al despla-
zarse. Integrar otros elementos, como los conos, los tubos, etcétera.

* Vestir las manos con los elementos en juego buscando transformaciones
divertidas en las que las manos ocupen un lugar activo con la intencién de
transformarlas en el cuerpo del nuevo personaje. Trabajar la tensién v la
relajacién de los dedos. Formar figuras con ambas manos, investigar mane-
ras diferentes de colocar los dedos. Armar siluetas variadas con las manos
cony sin aditamentos. Salir de las formas estercotipadas como pdjaros, 0
titeres de boca; colocar las manos en posiciones no habituales, explorando

de otro modo el espacio y utilizando articuladones a las que normalmente
no les prestamos atencién,

Tivemes on la oacuela
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» Armar algun bicho, animal o aparato con los materiales propuestos, utili-
zando una 0 las dos manos para confeccionarlo y todos los elementos nece-
sarios para que el titere construido se mueva y cobre vida. Ponerse a dispo-
sicidn del titere para ejercitar diversas formas de expresion, desplazamien-
tos y movimientos corporales del titere. Si es necesario, utilizar cinta de
enmascarar para agregar elementos, para pegar dedos entre si, etedtera.
Armar mdquinas o bichos con las manos entre dos o tres alumnos. Animar-
las, utilizar sonidos y onomatopeyas.

e Jugar libremente con los nuevos personajes. Relacionarse con otros sin per-
der las caracteristicas propias del personaje. Buscar un espacio en el que los

personajes se desarrollen cémodamente. Si fuese necesario agregar soni-
dos u onomatopeyas.

AEEIEE R AR RS R E R N E N N N N R R E R
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Juego con telas

1. Juego libre con telas

Ofrecer a los alumnos trozos de telas de diversos tamafios, texturas y formas,
para jugar libremente.

Serd interesante que, dentro de la oferta de telas, haya prendas cortadas en
trozos, por ejemplo, un trozo de camiseta con un agujero para cabeza y una sola
manga, o un trozo de pantalén con una pierna larga y otra corta, etoétera. Reta-
zos grandes de tela en los que haya varios agujeros de diversos tamafios, medias
de nylon, telas mds eldsticas y otras ms rigidas, etcétera. Estos materiales pue-
den sugerir infinitas posibilidades de investigacién y juego: desde el asomado
de la cabeza o de un brazo, pasar los dedos por los agujeritos o la construccién
de titeres con partes del cuerpo humano y partes de objetos.

2. Inventar personajes raros

* Armar titeres con un miximo de dos niflos por litere combinando los re-
cortes de tela y el cuerpo, originando personajes disparatados.

* Buscar la forma en que esos personajes se desplazan y realizan diversas
acciones.

* Se pueden agregar otros maleriales, como por ejemplo trozos de juguetes
en desuso (cabezas de muiecas, brazos, piernas, torsos, ruedas de vehicu-
los, etc.). Estos restos de juguctes pueden ser utilizados para armar formas
diversas y asf se reciclan los viejos juguctes déndoles una nueva posibili-
dad de integrar el espacio de juego y permitiéndose los nifos formas exdti-
€as de utilizarlos.

Proyecs Lo do adomads - Ediciores Novedades Bl ucstivas

Scannec| By CamScanner

Y]In2s) ¥] &3 sIEd)]



Tireres e~ la escuela

|- s NS

Vivum R‘)ﬁﬂ?j ;
——E0%nky

letar posibilidad
la ropa para comp es de
.arillas v broches para
. ’\En’r-gar h‘lr‘l 4

manipulacién.

jemplo
ot Elﬂ?p con el brazo, jugando formas en las que mm}:ién > in'volucren o
Improvisar Se pueden utilizar los dos brazos para realizar un mismo perso-
codo, el hombro. I P“n una misma manga armar una serpiente, las ramas de un
?agle:;f:nﬂiﬁz E:zos de un compaiiero pueden ser ulilizadas como retabl y
ar » ’

las de otro como titere.

O también los dos brazos de uno conforman las ramas de un drbol, la cabez,
con un sombrero simula un nido y detrds de €l otro nifio anima a un pajarito,
una lombriz o a cualquier forma de vida posible de habitar el 4rbol.

G 00000000000 ERNERREEPNODORPOIDIPOORINEINR,L,

Juego con materiales descontextualizados

Presentar a los alumnos la posibilidad de jugar con elementos que pertene-
cen a un universo utilitario o decorativo, pero que sacados de su contexto
habitual se transforman en otros objetos que pueden asumir personalidades
variadas, incorpordndose al juego creativo. Los materiales presentados para
realizar este tipo de juego pueden pertenecer, por ejemplo, a los siguientes
unversos:

* Utensilios de cocina (batidor de alambre,
rén, sartén, mate, cafetera,
ga de café, etc.),

vaporera, sacacorchos, cucha-
jarra, pinza para fideos, colador de té, man-

* Elementos de peluqueria (ruleros,
peines variados, cepillo plano,
Vaporizador de agua, etc.).

* Utiles escolares (escuadra, tra
Pds, lépiz, sacapuntas, etc.).

piquitos, gorra de baiio, esponja de red,
cepillo redondo, pinza de depilar, tijeras,

nsportador, tijeras plésticas, cartuchera, com-

hta de Pi_ntura' etc.}. . i o Peq‘ueﬁor h’apm, Scmbrem de Pa}nla
¢ %los de deCﬂl'aC,i

6n (reloj .
RITa, planta, eyc,), (reloj de mesa, Portarretratos, cuadro, cenicero, pipa.
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A

pedir 3 los nhllmnoﬁ que irt.\:csiiglu'n al objeto desde una mirada distinta a
Ia pabituals "]"’d““d'“ i utilidad, sacdndolo del lugar cotidiano y colocdn-
evas caracteristicas. Dar vida a este tipo de materiales, practicando o
aas transformaciones sobre ellos (lo ideal serfa que no). Los mate-
n interactuar vy en el didlogo de los objetos aparecerdn nuevas

dole Nt
ue

ri.ilﬁ puede
magenes, mezclindose los mundos maravillosos en los que la utilidad es lo
menos importanto

De la relacién entre objetos pertenecientes a mundos diversos se pueden
obtener encuentros disparatados o muy poéticos. Lo interesante es jugar fue-
contexto al que pertenecen, olvidarlo y transformar al objeto en otra

) dcl
la utilidad y buscando en ese objeto imdgenes para

c0sa. Despojéndolo de
transmitir.

-...‘.l..-."‘.I‘-l.l..l‘."ll'l.l.I.'lll.-‘.-

'...l....-....'..l-ﬂlll...l-l'l-II"'II'-

Juego con siluetas

forma directa (con la silueta en si
r con una

etas puede realizarse en

El juego con silu
o con las sombras. Con sombras se puede trabaja

misma) o trabajand
limpara o con la luz del sol.

Las siluetas utilizadas pueden ser el pro
mos pueden sefr:

pio cuerpo o bien objetos, y éstos ulti-

¢ tridimensionales o bidimensionales,
+ opacos o transhicidos,
s articulados o sin articulaciones.

Consignas para trabajar con las siluetas

Explicar a los alumnos que deberdn dibufar siluetas para luego recortarlas.
Esta consigna, que parece sencilla, demandard unas cuantas pruebas para que
i :ot0 deseado dibujando su contorno.

La imagen bidimensional puede considerarse expresiva aunque en los primeros
intentos no siempre se logra llegar a una sintesis. No es lan sencillo dibujar las
formas de los objetos y que en €sos contornos se lea su significado. En el caso de
los alumnos mayores, se pueden armar siluctas mds complejas por calado o dise-
fiando siluetas articuladas.

Colocarles varillas de 35 cm. de 12
tas buscando transmitir a través de €
movimientos que se investigan-

mente y jugar con las silue-

19:48) apmximada
genes, de acuerdo con los

llas diversas imd

“Wﬂ"lmﬁ-uh— Nos .-' i
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Tivemes ox la pscuela

1. Juego libre

Las siluetas lienen un cédigo particular que hay que explorar, dado que se
trata de formas rigidas, lograr comunicacién a través de ellas no es tan sencillo,
pueden dibujarse y pintarse de uno o ambos lados o, simplemente, jugar con ¢

movimiento que proponen.

2. Siluetas articuladas

Una forma sencilla de unién puede lograrse atando las dos piezas con hilo de
algodén a una distancia pequeda o utilizando cinta de enmascarar. Se coloca una
varilla para poder animar la silueta articulada, Los alumnos deben buscar cémo
sinletizar con una sola articulacién el cardcter del personaje. Asi, un detective
moverd el brazo con la lupa, un pdjaro las alas, un lobo feroz abrird la boca, un
bebé pataleard, etoétera.

3. Improvisando con las siluetas

Organizar grupos de cuatro alumnos. Se les propondrd recortar siluetas que
representen objetos pesados y livianos. Dentro de los objetos pesados, aquellos
que puedan desplazarse con rapidez y otros que se desplacen con lentitud. (Por
cjemplo: un camién es pesado y rdpido, un tren de carga es pesado y lenlo.) Lo
mismo con las siluetas livianas, recortar siluetas de objetos livianos y rdpidos y
siluetas de objetos livianos y lentos (un ejemplo de las primeras es la pulga, y de
las segundas una pompa de jabén).

En todos los casos, realizar pequefas improvisaciones en las que se pongan en
juego los elementos construidos.

Consignas para trabajar con siluctas a través de una pantalla (sombras)

La titiritera Andrea Chinchillas ha disefado una pantalla simple y prictica
para realizar juegos sencillos con los nifos y las sombras. La pantalla estd con-
feccionada con cafio flexible, al cual ha cerrado por sus extremos, armando un
aro forrado con tela blanca (liencillo, sébana en desuso o una tela de algodén
flexible). El tipo de tramado de tela mds cerrado es el ideal para este tipo de
pantalla. La tela se cose sobre el aro y ya se puede empezar a jugar. Si se dispone
de varios aros, los mismos alumnos pueden rotar sosteniéndolos o proyectando
las sombras.

La propuesta puede hacerse con la luz del sol o con luz artificial, esta dltima
puede ser de limpara, de vela o de linternas de diversos tipos y tamaos, segiin
1a edad de los aprendices y el espacio con el que se cuente. Los efectos que s¢
logran al interponer el cuerpo a proyectar entre la pantalla y el foco de luz.son
variados y dependen de la mayor o menor distandia a la que se encuentre el
objeto de la pantalla y segiin se trabaje con un foco fijo, un foco mévil o mds de
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arg 1§
un foco. Todas estas posibilid

ades puede z
. N experiment;
minima infraestructura, Pe g

si se cuenta con una

a) Trabajar con las sombrag del cuer
juego en primera instancia con|
las paredes sin utilizar |5 pantalla, |y
jugar con movimientos amplios, arm
agregando accesorios a las m
pelucas grandes, etcétera,

POy de las m

Anos, Se puede
a sombry que se

produce
€80 se incorpora |
ando «estatyags
Anos o al cuerpo, como

realizar este
sobre el piso o sobre
A pantalla. Proponer
» formas con las manos,
sombreros, ufas largas,

b) Confeccionar siluetas simples con cartén, cal

ado o sin cal
parencias coloridas,

lexturas caladas, etcdtora

¢) Jugar con objetos tridimensionales opacos,

ar, insertando trans-

translicdos ¥ transparentes.

ar los elementos construidos o capitalizar la inves-
tigacién realizada con el Propio cuerpo y realiz

ar improvisaciones con otros
compafieros. Dado que la proyeccién de sombras es una forma de expresion
muy particular (pueden trabajar varios alumn

05 a la vez), llevard un tiempo
llegar a la improvisacién, ¥a que la investigacion en si misma de las formas

divierte y apasiona. Esta técnica no presenta las dificultades que aparecen en

otro tipo de técnicas cuando son muchos los aprendices que experimentan al
mismo tiempo.

En todos los casos utiliz

combras on oo de cartnt y papel mantécd

Explorando la témica del leatr? ﬂr_

——a——
-
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« La proyeccidn de sombras ofrece una devolucion mmediata, low aprendices no sienten fy

nn‘rﬁrJud-dr que el adulto los asista v los oriente, s prestan a la tnvestigacion sin neces;.
' & ' . .

dad de otra respuesta que la que ofrece la propia sombra 'f“f elios F-’_“‘“-‘“’"- Nitios My

pequerios suclen permanecer jugando con las sombras un tiempo constderable, sim recurryy

, ' 5 gt ¥

a la avuda de los adultoss, cuentan las titiriteras del teatro de sombras «|La Gprera

N lldi]mld .,

Tireres ex [a escuela

Mueitra dr leatro e ﬁ?ﬂhﬂ‘l ﬂ'ﬁ“:ﬂdﬂ por "iﬂl"’- ‘P”‘Mu de F1 lmpk'll‘ﬂ o
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Reciclandn Materiales

Bajo la consigna «aprender

4 ver en donde no hay», los
feccionar titeres conel m
i

alumnos deberdn cop.
aterial que se Jeg presente,

entre los cuales podria haber:
ases de lavandina bien limpios, tapas de gaseosas, 1, pas de cola vinilica, ca-
envasts

de huevos, frascos de detergentes, cham PU, etodtera. Para pegar pueden utilj-
jas de : _ . _—

P cinta de enmascarar o adhesivo de contacto sin tolueno, Se posibilita a los
ar ;

?] mnos confeccionar los titeres con Ia técnica que deseen, para lo cual deberdn
alu

ntar con varillas de paraguas o de madera, con hilo de tanza o de algodén,
€0
etodtera. Todo vale,

Alummos construyendo murionetas.
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Sugerencias para entrar en clima
Por diversos caminos el docente puede organizar, de alguna manera, el jue.
go exploratorio en general. Una forma es el arecorrido imaginarioy.

El docente guiara a los alumnos haciendo referencias a imagenes
kinestésicas. Es apropiado acompafar con musica (tanto el recorrido ima-
ginario como el juego en general y las improvisaciones).

Se sugeriran algunos datos que contribuyan a enriquecer el recorrido.

Por ejemplo: imaginamos que entramos por un tinel y cuando salimos
estamos en otro sitio.

e ;Cémo es el sitio al que llegamos?

e ;Es un espacio abierto o un espacio cerrado?
e ;Se encuentra himedo o seco?

e ;Hace calor o frio?

e ;Qué aroma predomina en el lugar?

e ;El suelo es mullido o duro?

Imaginar que nos encontramos con un ser, un personaje, observarlo ima-
ginariamente en forma exhaustiva, observar su vestimenta, sentir la tempe-

ratura de su cuerpo. Sentir el ritmo de su respiracién. Observar cémo se
desplaza.

Realizar preguntas que orienten a imaginar mas puntualmente:

e ;Dbénde se encuentra?

{Esta a gusto o no le agrada estar ahi?

iQué actividad desarrolla este ser?

e ;Cudl es su estado de 4nimo?
e ;Qué otros seres hay alrededor y qué acciones estan realizando?

Una vez que el docente considera que el alumno ha imaginado algunos de
estos items, se invita a los alumnos a trasladar la informaci6n y las sensa-
ciones a diversos objetos. Realizar la primera parte del ejercicio con los 0jos
preferentemente cerrados.

Los objetos pueden ser:
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Actividades titiritescas

a

material posible para trabajar diversos i i
Juegos e im i .
i - Pravisaciones, Con

agujero en el cual se Pega, con

s provocadas por
movimiento, dando vida al

» llevados por su titere que buscara a otro
titere con el cual relacionarse.

Es importante que, en los
las primeras improvisacio
este modo se privilegia el

primeros juegos exploratories, tanto como en
nes, se intente trabajar sin emitir sonidos. De
movimiento por encima de la palabra.

. Pequefias transformaciones. El mismo titere de poncho puede transfor-

marse si se coloca cinta de empapelar sobre los dedos pulgar y mayor
(confeccionadndose manos precarias).

Titere neutro con camisolin. Ejercicios similares pueden hacerse con el
titere neutro, pero con un camisolin que termina en dos manitos (vestido
del titere que habran construido con un molde para que calce correcta.
mente en la mano de cada alumno). Este titere permite jugar de manera
mas detallada con los movimientos, ya que el cuerpo se encuentra mas
delimitado por el vestido y las manos. Los vestidos de los titeres deben
hacerse sobre el molde de la mano de cada alumno, colocando bien
Separados los dedos pulgar e indice y luego juntos el mayor, anular y
mefiique,

Las mascaras del titere. Con el titere de guante neutro se puede trabajar
sobre los posibles rostros del personaje. Se preparan r‘jrversas mascaras
(caretas tamafio titere), que se colocan con un elastico en la cara del
titere. Los alumnos deben colocarle diversas mf’iscaras asu titere neutro
¥ variar las posibilidades de expresién y movimientos §el titere de acu?r.
do con la cara que les toc6. Serdn mascaras muy sencillas, con ?xp,-es,o_
nes claras y sintesis de rasgos: por ejemplo, cara alegre, cara triste, cara
Preocupada, cara enojada, etcétera.
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Algunas técnicas sugeridas para explorar

Titeres de barra

Son mufiecos articulados que, utilizados por profesionales, tienen una ba.
rra de hierro insertada en la cabeza y desde la cual se los manipula. Es una
técnica poco explorada en nuestro pais, pero muy interesante para comen.
zar a pensar en trabajar con ella. (La barra puede ser un alambre grueso y
rigido para que el titere sea més liviano.) Pueden construirse los titeres del
material que se desee, aunque los originales son de madera para producir
sonidos al golpear con los pies contra el piso del retablo, al caminar, Este
sonido se produce porque el piso del retablo también es de madera (hueca),
y cada personaje se desplaza de un modo particular, incorpordndose los
ruidos que producen al caminar a las caracteristicas personales de cada
uno. Titeres de barra pueden construirse con material de descarte, utilizan.
do corchos, envases de gaseosas o cualquier otro material que se les ocu-
rra. De acuerdo con el peso que tenga el titere, sus movimientos podran
controlarse mds o menos. Cuantas més articulaciones tenga el titere, ma.
yores seran sus posibilidades de movimiento (y menor la posibilidad de
controlarios, ya que sdlo hay control a través de la cabeza).

Esta técnica de manipulacién es muy antigua, en diversas zonas de Italia
se utiliza. Desde tiempos remotos, los tradicionales apuppis sicilianoss, re-
presentan escenas de las leyendas de Carlo Magno, historias de santos o
de bandidos. Los portugueses conservan esta tradicién gracias al trabajo
del grupo «Bonecos de Santo Aleixon, que trabaja con ella de un modo mégico
y maravilloso. El grupo se esconde detrés de un retablo cuya boca esta atrave-
sada longitudinalmente por hilos que, colocados a muy poca distancia uno del
otro, se utilizan con el objetivo de confundirse con la barra que sostiene el
manipulador. Representan escenas religiosas y picarescas, alumbrando la es-
cena con una lampara de aceite y entonando bellisimas cantigas antiguas.

Técnica mixta: barra e hilos

Esta técnica, utilizada tanto en India como en Irdn y posiblemente en muchos
otros lugares de este mundo, es una técnica posible de ser utilizada con los
aprendices, que consiste en una barra que va en la cabeza y una varilla a la que
van atados, por medio de hilos, los brazos del titere, al modo de las marione:
tas. También existe otra posibilidad, y es que los hilos, en vez de ir atados a una
varilla, vayan enganchados directamente a los dedos del titiritero.

Estas son técnicas de manipulacién indirecta, en las que el titiritero ani-

Ma a sus titeres de arriba hacia abajo y utiliza elementos mediatizadores
(la barra, los hilos).

Tivenes ev Ia escucla
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Titere de varillas

para animar titeres de varillas, se

Puede presentar
. una
cicios comenzando por e reconoc

Ru Braduacion de ejar.
imiento de| Propio ey s

erpo.

..-.Q-‘...'..I.llili-

Titere y titiritero

Este juego de reconocimiento permite que uno de Jos alumn
titiritero y el otro el de titere, E que hace de titere o
ct-rradtfs y el cuerpo ml-*jcltio. con los brazos a los lados del cuerpo, y el que hace
de titiritero deberd manipularlo, lomdndolo del cuello por debajo de la nuca v
por una de las muiiecas. El titiritero busca todas las posibilidades de movimien.
to y expresién que su titere-humano puede ofrecerle. Una vez que ha explorado
lo suficiente, puede intentar desplazarse con ¢l en el espacio y entablar relacién
con otros titeres-humanos. Luego se cambia e rol, y quien jugaba el papel de
titere serd titiritero y viceversa. Entre una Y otra experiencia es oportuno hacer
una ronda para que todo el grupo cuente que se sintié jugando a ser un titere,
cbmo sentia que lo movian, si las érdenes de movimiento del titiritero eran pre-
cisas, etcétera. Y el titiritero contars si su titere fue ficil de ma nipular, si era muy
rigido o muy blando, si aceptaba los movimientos que le imponia su manipula-
dor, etoétera. De esta manera se trabaja sobre la aceptacion, reconocimiento y
explotacién de las posibilidades de movimientos del titere.

Es imposible tornar pldstico y flexible a un titere rigido. Esto es algo quea Icfs
mismos litiriteros nos cuesta aceptar. Muchas veces pedimos de un titere movi-
mientos o expresiones que él no puede dar, por la tdmim. csc_ugidn. por el mate-
rial con el que fue construido, etcétera. Aceptar las limitaciones que ofrece el
titere con el que se trabaja y exprimir sus posibilidades son parte del secreto de
la buena forma de animar.

-t..ou--ot-...,

0S asuma el ro| de
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Un titere y dos titiriteros

Este ejercicio es similar al anterior, con una variante. Los titiriteros ahora son
dos. Mientras uno se ocupa de manipular un brazo, tomindolo por la mufieca
sosteniendo el cuerpo del titere, el otro se encarga de la cabeza, tal como va si
explicd y de la otra mufieca. Los movimientos deben tender a mmp[cmenta;se v
los titiriteros deben, sin hablar, intentar transformar a ese titere-humano en t;n
personaje que realiza acciones. Del mismo modo que en el ejercicio anterior, la
devolucién posterior al juego permite que todos se enteren de lo que se siente
cuando uno es manipulado de tal o cual manera. Es una de las pocas posibilida-
des que lenemos los titiriteros de que los titeres nos digan qué sintieron al viven.
ciar el hecho de ser animados por nosotros.

Alumras de taller realizando el ejercicio titere-trtiritero.

™ ------..--t.nnon-.....,........-..'.

Jugando con las varillas
La varilla es un elemento que también merece ser explorado.

* Jugar libremente con una varilla de madera imaginando que en su extremo
libre hay un titere que se desplaza segtin los movimientos que nosotros le im-
primimos.
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, [aginat que en la punta de la varilla hay una abeja, transitar por los movi-
mientos posibles, transformar la abeja en viento, suave o fuerte, luego cam-
piar: ahora s€ trata de una gota de agua que hay que trasladar sin que se caiga,

clodtera.

. 16, dos alumnos deben mantener una varilla sosteniéndola con la yema

¢ Enpd
o indice. Uno propone movimientos y el otro debe responder desde la

del ded
.« deo sostener la varilla sin que s caiga. El mismo ejercicio puede realizar-

con dos varillas, en este caso los dos compaeros emiten 6rdenes de movi-
miento y se intenta mantener el equilibrio.

+ Hacer una ronda con los compaileros en la que en lugar de tomarse de las
manos la unién se dé mediatizada por las varillas. Los integrantes de la ronda
deben apoyar suavemente el dedo indice y de ese modo sostener las varillas.
Cada participante imprime movimientos leves a la varilla y el compafiero que
sostiene desde el otro extremo deberd mantenerla en equilibrio (sin que se cai-
gala varilla), acompafando ¢l movimiento que viene de los dos lados.

o Realizar el juego de titeres ¥ titiriteros, pero en esta ocasion mediatizar con
Fl alumno que hace de tilere s¢ loma con sus

varillas la animacién del titere.
hace de titiritero prueba las nuevas posibilidades

manos de las varillas y el que
de movimiento que ofrece esta técnica de manipulacién.

El titere prototipo

Se pueden armar titeres neutros sé

cuadrado de un metro por un metro: en su centro s pe
eadas para simular los hombros. E

cartén con las puntas redond _
de esos hombros se realiza un orificio por el que se pasa una varilla de
madera que culmina en una cabeza de caja dé cart6n, de bola de papel 0 e
telgopor. Se colocan las varillas con unas manos que pueden confeccionar:
ce en carton, pléstico, 0 simplemente usando broches para la ropa. Con
estos titeres conviene trabajar antre dos alumnos, uno sosteniendo 12 cabf'
2ay el otro los dos brazos, colocndose Jos titiriteros con sus Cuerpos pf oxl-
mos y enfrentados: quien anima las manos, de frente al titere y por delante

i itere.
de - - sostiene la cabeza, por detras fdel t
o e g ices experimentaran los movimientos, su

Duran aprend * isaci
te el juego libre, los 3P | otro. Asistir al juego de improvisacién

articulacién y la comunicacién con el 0% :
de los compaferos enriquece: ya que $& aprende mucho viendo como los
También en jugarse encuentros con

otros proceden imacion. g
otros t?tr::,s mﬂ:r:,;:i::;m 1 para los espectadoresy posibilitdndose
encuentros creativos.

utilizando un paho

ga un rectangulo de
n el centro

ncillos con varillas
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El titere de marotte

El titere de marotte es aquel que se manipula sostenien
un eje que consiste en una varilla, o Por manipulacién directa, colocandg
la mano dentro de la cabeza para accionarla, y una o las dos manos
(segln se manipule con un solo titiritero o con dos), que seran |

do la cabeza por

45 verda.

El vestuario de| titere puede ser confec

cionado de manera sencilla, con
una camisa a la que se practican tajos a

la altura de los codos por donde

Si bien de alguna manera este tipo de animacién resulta tacil, por-
que utilizar la propia mano y el propio brazo permite acciones més
conocidas, puede suceder que se caiga en estereotipias y la expre.
sién se vea deteriorada. No hay que dejar de tener en cuenta que la
mano se esta utilizando en funcién dramaética y debe asumir caracte-
risticas particulares, lograndose la unidad entre el rostro, el cuerpo
y el o los brazos y manos del titere. La mano del titiritero, al transfor-
marse en una parte del cuerpo del titere, puede adornarse con ani-
llos, maquillaje (exagerar venas, etc.), como también se puede utili-
Zar un guante para disimular la mano del titiritero, esto dependeré
del criterio estético que se persiga.

Si se trata de un titere al cual se le aprestan» los dos brazos, se requie-
re de concentracién y de la posibilidad de trabajar con otros en forma
cooperativa, impulsando movimientos mancomunados y evitando los ti:
rones que acaban, o rompiendo la estructura del titere o desarmando la
imagen. Los alumnos deben manipular alternindose en el lugar del que
propone los movimientos y el que sigue lo que su compafero esta propo-
niendo. Pasar al frente en parejas o en trios y mostrar a los cuﬂfpﬂﬂems
los hallazgos, escuchar sugerencias, aceptar que los otros mam?ule" el
mismo titere y encontrar las diferentes posibles maneras de animar :2
titere segln las particularidades de los diversos titiriteros, del estilo
marotte que se ha construido, etcétera.

i han

Existe una variante maravillosa que los titiriteros uHugn.n Ini?‘andﬂ

'mplementado, en la cual se trabaja con partes del cuerpo, ;mssi msadnS-
Sus posibilidades de expresi6n, transforméndolas en objetos an

Titents en la escuela
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asi, Hugo anima un personaje colocando sus dos brazos al servicio de un

cuerpo que consiste en su rodilla como cabeza, a 1a que coloca una nariz
4o payaso: 1a parte inferior de su pierna hace de tronco vistiendo una

cﬂﬂ1i5a~

Inés tiene varios personajes como, por ejemplo, la planta del pie util;

sada como cabeza y sus brazos a los lados conformando el cuerpo

nuevas propuestas.

Titeres de mesa

Esta técnica tiene su origen en Japdn, donde se la conoce con el nombre
de bunraku. Se trata de un titere antropomorfo que se manipula entre
dos o tres titiriteros. Los aprendices no deberian limitarse en la investi-
gacién, pudiéndose construir otras formas no necesariamente similares
al cuerpo humano. Entre los ejercicios que conducen al conocimiento de
esta técnica estan los desarrollados en el apartado de titeres de varillas,
llamados de titere y titiritero, con uno o dos manipuladores. Los titeres
pueden ser pequefios o grandes y manipularse sobre una mesa o sobre
una tarima.

Otro posible ejercicio es el que involucra el trabajo con telas o pafiue
los. Construir un cuerpo, si se desea humano, con un pafio bien grande,
sé anuda en el cruce de diagonales y asi se conforma la cabeza; quedan
las cuatro puntas, se arma una cintura y cuatro pequefos nudos en cada
una de sus puntas, de manera que queda lista la silueta. Se puede im-
provisar un retablo mévil con una larga bufanda o varias anudadas, asi
se arma una pasarela para que entre tres titiriteros se dediquen a mover:
lo encima de ella. El retablo de vez en cuando puede moverse, implican
do nuevos desafios para el titere. Mientras un aprendiz mueve la cabeza
y un brazo, otro asegura la cintura y el otro brazo. y el tercero se ocupa
de los pies.

Titeres de boca

Este tipo de titeres debe construirse posibilitando al titiritero colo-
Car la mano dentro de la boca para priorizar los muu!mtentns de
Mandibula. E| dedo pulgar se coloca en la mandibula infesior y el
resto de los dedos encima del paladar. También pueden construirse

titeres de boca y varillas.
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Un objeto para todos

Cuando los aprendices ya conozcan muchas técnicas, podrinarmar, en pequefios
grupos, unobjelo (todos los grupos deberdnarmar el mismo objelo, pueden variar |y
1écnica de construccién y utilizar materiales diversos). Cada objeto construido ten-
drd sus caracterfsticas, ya sea por el malerial utilizado, por la técnica elegida, por e]
tamano, etadtera, De esta manera, al ponerse toclos los objetos en accién, se lograrin
imdgenes diversas. Por cjemplo, si s¢ propone construir un pdjaro, todos los pijaros
tendrdn que volag, de la variedad de soludones posibles surgen personajes distintos.

l‘..‘-"‘I'.l'l.'.l.l.l‘il.ﬂ".-.--.-ll||....'

D Las sesiones

Cada encuentro debe ser dividido en tres mo
racién: Los alumnos se distienden segin di-
practican ejercicios de confianza, de ritmo y

mentos claros

1. Relajacién y concent
farentes técnicas. Se
de equilibrio.

los materiales propuestos y las improvisaciones.

2. El juego exploratorio con
afieros y docentes.

3. La autoevaluacién y la devolucién de los comp

Ejercicios de relajacién
eUinicamente el hombre relajado €s verdaderamente creador
y las ideas le vienen como un reldmpago.»

André Van Lysebeth’

'.ll".-il.'lIl'l.l'..ll.."il‘i'l.'

Aflojando el esqueleto

¢ Sentarse cémodos en el suelo intentando trabajar con los ojos cerrados
centrarse en la respiracién, respirando por la nariz, sintiendo como el aire €n”
tra por las narinas y recorre el cuerpo. Se debe intentar una respiracién cada
vez mds lenta y silenciosa, inspirando y espirando por la nariz. El abdomen
debe levantarse suavemente, como un globo que se infla, y la cintura debe
permanecer floja. Si se desea controlar el movimiento, indicar a los alumnos
que coloquen una mano sobre el vientre a la altura del ombligo, siguiendo el

movimiento de dilatacién abdominal.

* La postura de relajacién més indicada es en posicion horizontal con los braz0s
extendidos a los lados del cuerpo, las palmas de las manos mirando hacia €
cielo, la cabeza apoyada cémodamente, los pies levemente separados.

y con-

Tivemes £ In tscutla
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tura de relajacion pasar a la de tension, contrayendo todos los miiscu
1e1po, mantener contraido un instante y descontraer. Repetir varias
reicio ayuda a una relajacién mis completa |

o Dela PO*
Jos dﬂ'l 1
‘,mhs. Fﬁll‘ l‘k

. De pie- separar los pies e inclinar el tronco hacia delante en dngulo recto a las

iornas. Dejar colgar fliccidamente los brazos. Con un movimiento de hom-

deizquierdaa derecha, balancear los brazos como el péndulo de una cam-
pana, evitando que las manos s¢ muevan.

Luego d

o |dem, pcrosenladm ensillas,
aflojar los misculos del cuello,

r rotaciones de muilecas para un lado y para el otro. Rotacién de hom-

cia delante y hacia atrds, rotar la cabeza, los tobillos.

..I'GI"'I"I‘..-'I..II"!Ill'.l.l

ctener el movimiento de hombros y dejar que Jos brazos oscilen

espalda apoyada, relajar la cabeza hacia delante,
omoplatos, hombros, brazos.

o Realiza
bros ha

..1..!!!'.!!

) i.'.l"i'I'.."lIl"l.'llﬂ‘l’ll'li."l.

La ola de manos
abajo con los brazos extendidos, armando
Se comienza a realizar una

o hacia la derecha, se |-
ilencio

Todos los alumnos se acuestan boca
una ronda de manos lo mds unidas y juntas posible.
ola: alguien comienza levantando una mano, siguiend
vanta la mano de al lado, luego la otra, y asi sucesivamente. Debe haber s

y concentracién para que la ola se produzca sin erTores. Cada error implica vol-

l ver a comenzar desde el inicio.
.."I.liil.l' lllllill

--.--..'ll'.I'II“II‘I‘I-.U.-I'.-.

Domador y leones
domador y los otros cuatro de leo-
en los extremos de 1a

! .

§ En grupos de cinco alumnos, omador ¥
4 mes. Se coloca el Ieénenclcen!mdeummmwg:mru_ .

3 cual se ubican los leones. Estos intentardn atacar al domador, para lo cual avisa-
3 que. El domadot. concentrado
3

rén con un rugido previoque se abalanzardn al ata
un gesto con'su mano que

en sus atacantes, deberd pronundar urd palabra y hacet

amansard a la fiera atacante; las fieras slo pueden atacar und por vez, aunque puc-

constante. El rugido previo 3 ataque serd mds potente que
superponerse €N ¢l ataque v el

domador para cuidar su integridad. Siel dmudnrusorprmiidn por el ataque de
naemfﬂ’-’rdn ¢l nimero de leones ¥

unkﬁ"'ﬂmﬁ*ndemlu-&puodcjugari o
elimindndolos en la medida que 5¢ distraigan ¥, POr cjemplo, ataquen mas ¢ uno
domador a los Jeones es de auatro metros. Fl

q
J
por v distand adecuada del
E S " cloa modo de cotrea par espantar a Jos leones.

domador puede utilizar un pafit
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Ejercicios de confianza

. %gggi.--...---....------*"""""""'t
6 En ronda

¢ Armar una ronda con un alumno en el medio que permanecerd con los
ojos cerrados. Este se relaja y se deja caer, confiando en sus compaiie-
ros, que lo empujarin de a uno volviéndolo al centro. Esperar alenta.
mente la participacién. Todos deben rolar y pasar a ocupar el lugar del

cenltro,
e Entrar y salir del circulo. Nuevamente en ronda, los alumnos deberdn
mantener los pies clavados en el suelo y las manos deben estar sueltas.

Un compaiiero en el interior y otro en el exterior de la ronda luchan

uno por salir y el otro por enlrar, respectivamente. Con movimientos

corporales, defender el sitiado para impedirlo. No vale darse la mano
con el de al lado. El que logra salir o entrar ocupa un lugar en la ronda

y el que perdié ocupa el interior o el exterior.
.'.--'Ivl-l"-‘.l'I..'ll"ll.l....'.l'l.il'lll

Ejercicios de ritmo y equilibrio

on
Desplazamientos

r el espacio como si tuvieran un volumen muy

* Desplazarse ritmicamente po
formarse en seres delgadisimos ¥

grande y mucho peso, al stop parar y trans
leves.

» Desplazarse ritmicamente con la nueva actitud corporal. Al stop transformar-
se en seres muy voluminosos, pero leves, volver a desplazarse, al stop conver
tirse en seres delgados y pesados.

* fdem agregando variaciones ritmicas.

* Desplazarse ritmicamente con pasos muy largos en un espacio amplio, al stop
variar a pasos cortos en un espacio muy pequefio.

-""-"-lti|!i|liliit|illiiill|.-tui'lil"

Tiremes on la tscuela
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Dos alumnos toman los extremos de yn,
que se incorpore un alumno a saly
(lento al comienzo, mds répido Iy
hasta cuatro alumnos inte

S0ga. Comienzan a wdars

4 para
ar a la soga siguiendo eof ritm

0 propuesto

Espalda contra espalda
En parejas, los alumnos se colocan de espaldas, enganchan sus brazos y
pegan sus cuerpos espalda contra espalda; al mismo tiempo y sin hablar de-

berén descender lentamente, sin despegarse hasta acuclillarse, permanecer
unos segundos y luego levantarse manteniendo la postura.

I.-.I.'.“-...'..IIIII""‘.'I‘.'.Ililll.i-ll

.l.l.ll.'Il.I.ll'.l..l.'il.lii'illi!

Stop

Correr por la sala formando un circulo grande, los alumnos deberdn mover
su cuerpo intentando desarticularlo al méximo. A la sefal de stop, deberdn
congelar la figura, corrigiendo el punto de gravedad para reestablecer el equi-
librio. Mantener la postura durante un momento, tratando de distender has-
ta las partes del cuerpo mds incémodas. A una nueva sefal, retomar la carre-
ra hasta que el préximo stop indique congelar los movimientos del cuerpo.

..."...-.-'..'.'..'.".‘.gl'l.'llliililiii

T T Y R R R R

Esculturas

En parejas, uno hard el papel de escultor y el otro de escultura en plastilina.
El alumno que ocupe el lugar del escultor dard una forma a su esf:““u”'
ésta, ¢ omo es de material blando, tenderd a -derml_irse- hacia algin lado,
con lo cual sy equilibrio se Perdﬂ.i_ El escultor, inmed m?a mente, buscard com-
Pensar el desequilibrio con sus manos, buscam?n ?.I sitio dc.l cuorPa que al
enderezarse restituya el equilibrio. Luego t.it‘ ejescitar un Ciefio Hempo, se
Intercambian los papeles dentro de las pareps.

LA L W
"."‘....’..".'.."..lﬁiﬁiiiﬂiiii
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Tiremes on la escuela

El juego exploratorio

Utilizar la técnica o los materiales necesarios, elegir un Modo e
iniciar la actividad y acompadarla prestando atencién a los tiempog
durante los cuales el juego se desarrolla creativamente busc
cierre en el momento que se considere mds oportuno,

ando e

Improvisaciones

Las improvisaciones, como continuacién del Juego exploratorio, res.
ponden a algunas consignas e indicaciones dadas por el docente.
Existe la posibilidad de que las improvisaciones sean espontdneas y
surjan del juego libre, o sean preparadas en un breve lapso, que se
utilizara para programar un esquema a seguir; luego se trabajarj en
pequefios grupos que pueden o no mostrar sus logros al resto de los
compaferos. Es importante que los alumnos comprendan que el
momento de improvisacién despierta mucha ansiedad e inquietud,
no obstante, hay que aprender a esperar turno para mostrar y respe.
tar el trabajo de los compaferos, colocadndose en el lugar de especta.
dores para disfrutar y aportar ideas creativas que posibiliten a sus
compaiieros un crecimiento en el trabajo.

Se puede escoger un tema, una situacién en particular, pautando
algunos puntos, movimientos de los titeres, pero dejando el texto
librado a lo que surja en el momento. Si los improvisadores han lo-
grado caracterizar a sus personajes, podrdn sostenerlos durante la
improvisacién, prestdndose a la situacién y pudiendo resolver con:
flictos desde el personaje. Cuando se intenta memaorizar textos o co-
locar un ayudamemoria en el retablo para que los alumnos lean lo
que tienen que decir, se pierde no sélo espontaneidad, sino que tam-
bién se perjudica la manipulacién y la escena en general decae, ya
Que el aprendiz no logra repartir su concentracién en tantos sitios:
manipulacién, relacién con los otros, lectura del texto; es demasiada
exigencia que no da buenos resultados. Es preferible que el alumno

tenga una idea general de Io que desea decir y llegado el momento lo
'Mprovise, seguramente |
més divertido y distendid

0 que si se intenta responder a un esquema
mas eperfectoy. p
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La critica constructiva, o
gl anélisis de las lmpruvisaciones

ya hemos hecho una referencia 5 la im
tructiva de 1os trabajos de improyigae;
individual como en forma grupal, g interesante que g docente se.
leccione dos 0 tres items para trabajar y, una VeZ internalizado ZI
concepto de €stos por parte de |os alumnos, avance en |a¢ pautas
que permiten un crecimiento de |5 investigacién.

pectos a la vez, |os aprendices se van a
sentir frustrados, ya que son muchos |

os factores que deben conflyir
para ver resultados 6ptimos.

Portancia de 1a critica cons.
on realizados tanto en forma

Por ejemplo, trabajar sobre:

* la verticalidad de los titeres,

* la importancia de |a mirada,

* sintesis de maovimientos,

* sintesis de vocabulario, etcétera.

Estas marcaciones siempre deben efectuarse en el momento de Ia
devolucién. No cansa repetirlo, ya que es muy habitual que los alum.
nos reciban marcaciones en el medio de su trabajo,
plblico, hasta que parte de sus compafieros, cortindose asi la posi-
bilidad de expresién, y en ocasiones el Gnico efecto que se logra es
que el nifio se sienta desalentado a continuar, Es oportuno hablar
€on los alumnos de |Ia importancia de opinar sobre los trabajos en la
fonda y no durante el desarrollo de las improvisaciones.

incluso si es con

Algunas sugerencias para el andlisis
de obras de titeres producidas
POr profesionales o por los pares

Se sugiere realizar una guia para el anélisis de las obras.

Aunque 1o ideal es que la critica o el andlisis surjan de los intereses

de cada grupo, algunos items pueden utilizarse para encauzar la re-
flexign,

Por ejemplo:

abli irige la obra.
* Eltema, Intereses que despierta. Pablico al que se dirige la

¥]102%) ¥] NI STH3LY]

?
¢ ila animacién te parecid adecuada?
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La técnica. Su funcionalidad respecto del tema. Sugerencias

Duracién del espectaculo. Adecuacién al pablico al que va dirigi
do. Posibilidad de captar la atencién de la platea.

Lenguaje utilizado. ;Scbraron palabras? ;Faltaban acciones?

La dindmica de la obra. Ritmo general. ;Cual fue la parte mjs
interesante? ;Hubo partes aburridas? ;Cudles?

Ritmo de los personajes. Las voces, su expresividad.

El espacio. ;Fue explorado y vivenciado en su totalidad? ;Espera.
bas otra cosa?

o El retablo. Justificar su uso.

La escenografia. ;Importante o prescindible?

La estética de la obra. Relaci6n entre el contenido de laobray las
imagenes desarrolladas.

Evaluar la cantidad de titiriteros participantes de la obra. ;Era nece-
sario ese namero de titiriteros, faltaban o sobraban personas?

Algunos secretitos

a. Se menciona este tema porque tanto en
de improvisacion y en el juego
ta importancia al momento en

e Entrar y salir a escen
las puestas como en los ejercicios

en si mismo, casi siempre se le res
el cual el titere entra en juego 0 sé retira de é1. Y no se trata de un

momento menor. Asi como se menciona la importancia de perma-
necer unos segundos sin realizar acciones, simplemente para qué
el ojo del espectador pueda percibir, acostumbrarse a la imagen
del titere que se presenta, asi también la entrada del personaje,
su primera aparicién, debe ser respetada y considerada como el
comienzo del acto magico, por el cual el titiritero se transforma
en un portador de energfa que vitaliza el cuerpo del titere. La e
trada a un espacio en realidad debe comenzar mucho antes de 10
que «los otross ven. Cuando los demés ven el titere, éste ya debe
estar vivo; no es cuando el aprendiz o el titiritero sube el brazo
que comienza la vida del personaje, a menos que el titiritero tengd
tan claro su personaje, tan constituido, que con s6lo presentarlo
éste ya se encuentre inundado de su alma. Con Ias salidas de &%’
cena sucede algo peor. Se termina el trabajo de improvisacion. ¥
se sacan los titeres con un impulso similar al que s€ produce al
arrancar una planta de la tierra. Los titeres que emuerent antes

mmwmﬁ'“?‘"’"?*;rmn‘%l

Fivemes tn la tscuela
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de salir del juego deben morir porque el titiritero lo plantea asi, el
gjercicio tiene un final que es tan importante coma el comienzo o

como el desarrollo del conflicto. Descuidar la imagen del final es
desmerecer todo el trabajo.

gentarse. Si se trata de titeres de guante o de varilla, dar la posi-
pilidad al titere de tomar asiento es una imagen divertica y tierna,
colocando ¢l pufio de la mano libre del titiritero dentro del vesti.
do del titere se sugiere la imagen de que el titere estd sentado een
al umbralp.

o Mover la cola. De la misma manera, colocando el pufio en la parte

posterior del titere se logra dar 1a ilusidn de que el titere mueve la
cola. Para que el efecto sea mas eficiente, el titere y |a cola deben
dirigirse levemente en direcciones contrarias.

o Larespiracion. Se trata de un efecto sutil que ayuda al titiriterc a
dotar de vida al titere, colocarle una respiracién, un primer hilo de
vida y utilizar los suspiros cada vez que sea necesario, también
para que el aprendiz acomode su propia respiracidn. Jugar con la
respiracién déndole diversos ritmos, lenta y pausada, agitada, ner-
viosa, tranquila, etcétera.

e Movimientos al hablar. Presten atencién a una persona que esta
hablando: tal vez realice algin gesto, mueva la cabeza o las ma.
nos. Algunos individuos gesticulan muy poco, otros lo hacen exa-
geradamente. Los daneses, los bolivianos, la gente de interior,
etc., por cuestiones culturales intrinsecas realizan muchos me.
nos gestos y movimientos que individuos de grandes ciudades;
los portefios somos como los italianos, exagerados en nuesira
gesticulacion.

¢Y qué tiene que ver esto con los titeres?

Las reacciones desmesuradas demuestran falta de sinceridad.? Cuan.
do reaccionamos exageradamente, desconociendo la sutileza ce la
reaccién auténtica, demostramos una dificultad para manifestar nues-
tro verdadero estado de animo. Algo similar sucede con el cuerpo cel
titere y el alma que le coloca el titiritero.

Cuando el titiritero realiza su espectdculo o su improvisacién per.
Mitiendo al titere moverse o no hacerlo, la imagen y el estimulo que
transmite es distinto a aquel que, al expresarse a través ce un titere,
No cesa de moverlo y agitarlo de aqui para alla.

| No es necesario que los titeres se muevan exageradamente. La suti-
®2a les agrega belleza.
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. ¢ es también un tema im.

. : nterlocutore
es aparecen pegoteados,

a distancia ,
‘. tante, Y2 que muchas veces 105 hterl . d
portante mo sitio cuando €n realidad el espacio escenico

s en el mis .
t1mﬂﬁ| ue se presentan los titeres es mucho méas amplio _que ol
enees,:suele utilizar. Los tres niveles también deben considerar.
2: para los titeres. que se moveran €n un espacio superior, otro
medio y otro inferior; las diagonales, la prafund:dad del espacio,
etcétera.

La verticalidad de los titeres es un tema
rarse poco a poco, como asi también las
rradas que carac!erizarén a cada personaje.

dificil que debe incorpo-
posturas abiertas o ce-

Conclusiones

La herramienta, l0s medios de expresion y comunicacién a los que
nos hemos referido, poseen caracteristicas que los tornan muy valio-
sos. Pueden ser (tiles para que el docente los ofrezca, dando la opor-
tunidad de un camino para descubrir las posibilidades creativas de
los nifios. Lo importante es respetar el codigo para gue no sé agote
en si mismo, permitir a los nifios que tengan acceso a la experimen-
tacién con titeres diversos, jugando, improvisando ¥ representando,
sin presiones ni exigencias relacionadas con la puesta en escena de

una obra.

Queda un largo camino por recorrer y mucho por incursionar den-
tro de las escuelas en el drea de titeres.

Dentro del teatro, suele ser considerado un arte menor y €S menos-

pTEC?adO por muchas personas, que prejuiciosamente |0 consideran
un simple pasatiempo infantil, fofio y poco sélido.

t:hluiuchc:s. titiriteros y docentes refuerzan esos conceptos, pero mu-
cu::: somf:s los que, desde diversas areas, la educacién o el especta
en si, trabajamos para que ocupen un lugar digno.

L
exi:tse T:]a:.lzs,t;?ai?tseﬁanza tampoco aportan su grano de arena, no
cursa dentro de Izi\ei:ﬁy:i en los profesorados de educacién, apenas $¢
Pero ése no es u:: : tc: - C?nstruccién de una cabeza y un vestido.
ilustran cémo se puﬁﬁ,’; z ?a:ms?' ya que hay infinidad de libros Gu
los titeres dentro del a Iun eccionar un titere, pero el quehacer con
ula es un gran papel en blanco.

seriedad y conoc;

que se podria a
i provec i : n
miento del tema. har si se lo trabajara €0

Tiremes ex la oscula
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acompanarlo den.
as Conch{ﬂS para

este texto intenta incentivar g docente a prop
tro de las DOSIblhdades, Ofre,ciéndalﬂ her:;:iar.t
poder desarrollar proyectos a largo plazo.

Queda mucho por investigar, por
recogido a lo largo de afos de cy
para nifios y para adultos, pueda s
deseen incursionar en el mundo d
o intentando que no se apague,

lo pronto espero que este aporte
rsos tomados y talleres ofrecidusl.
er de utilidad a todos aquellos que
e los titeres, encendiendo la llama

Notas
1. Van Lysbeth. A

ris, D.. ;
2'1::. Clreulo de Lectores,
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