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RESUMEN

Una investigacion aplicativa donde pretende estimular la creatividad a través del

programa: “Crear en escena’, basado en juegos de improvisacion teatral.

La poblacién estad conformada por 16 nifios entre 10 y 12 afios del Colegio Particular

“Talentus Villa” ubicado en el distrito de Chorrillos en la ciudad de Lima.

Para medir el nivel de creatividad de los nifios se aplicé el “CAP”: Paquete de
Valoracion de la Creatividad” de Frank Williams, el cual contiene 3 pruebas
( Pensamiento Divergente —Forma A y B-, Sentimiento Divergente y Escala Williams)
las dos primeras pruebas fueron ejecutadas al inicio y al final de la investigacion por
los nifios, asi como también la Escala Williams, la cual fue desarrollada por los
padres de familia y tutores como referentes de actitudes creativas, tanto como dentro

y fuera del colegio del nifio (a).




ABSTRACT

A systematic research where we try to stimulate creativity through this program.

“Create on the scene”, which is based on theatrical improvisation games.

The population consists of 16 children between 10 and 12 years old of the private

school “Talentus Vila” which is located in the district of Chorrillos, province of Lima.

In order to measure the creativity level of the children the “CAP” was applied. “Pack of
valuation of creativity” of Frank Williams which contains 3 tests (divergent thinking —
Form A and B — divergent feeling and Williams scale). The first two tests were applied
on the children at the beginning and the end of the research, the same with the
Williams scale which was completed by the parents and tutors since they can be

considered references of creativity both inside and outside the school.




INTRODUCCION

La creatividad que ha demostrado el hombre a lo largo del pasado y presente ha
permitido grandes avances a la humanidad y debido a ello hoy se reclama hombres y
mujeres creativas para solucionar los problemas que se nos presentan como un reto

a resolver.

Hablando de retos: “Cuanto menos haga un juguete, mas cosas inventaran los nifios”
claro, es mas interesante a mi parecer un juguete sin “alguna funcién especifica”
porque hace pensar en muchas maneras de jugar y hacer uso de €l. Los retos asi
como el simple hecho de buscarle otras funciones a un juguete, estan presentes a la
vuelta de la esquina. Yo quiero presentarlos esta oportunidad a través del presente
programa: “Crear en Escena”, basado en juegos de improvisacion teatral- los cuales
muchos de ellos he ejecutado en mi camino como improvisadora- como un espacio

de hechos creativos.




CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En nuestra vida diaria muchas veces oimos pero no escuchamos, o de manera
inconsciente tendemos a cambiar o distorsionar una idea propuesta por “alguien” que
podria ser buena y no la aceptamos por no ser “nuestra”. Simplemente bloqueamos
esa idea y hacemos lo que nos parece, la mayoria de veces sin tener en cuenta lo
gue puedan sentir y/o decir los demas. Probablemente suceda por temor a errar y
que “los demas” puedan ser reconocidos mas que uno mismo. Si, me refiero a esa
competencia a veces excesiva dentro de un mismo lugar, sobre todo en el colegio,
eso ASUSTA y hace cuestionar lo que se imparte en el sistema educativo. ¢ Como
los nifos llegaron a crear esa idiosincrasia de que solo es “mejor” y sera “tomado en
cuenta” aquel que pueda obtener buenos promedios en una o en la mayoria de
areas?, ¢por qué temen tanto a equivocarse y crean un concepto negativo, equivoco
de si mismos cuando sucede? o ¢por qué los nifios durante los recreos no juegan?,
¢, se olvidaron de como hacerlo? Es cierto que la tecnologia ha abarcado bastante en
la vida del ser humano, en este caso la del nifio, solucionando problemas y
brindando muchas facilidades en su entorno, pero es importante resaltar que también
ha provocado seres mas sedentarios y menos activos, hasta a veces insensibles y
desentendidos de lo que pasa a su alrededor. O ¢por qué predomina la
memorizacidon de aspectos cognoscitivos carentes de contenidos estéticos con
respuestas estereotipadas, convencionales y pasivas por parte de los nifios? De esta
manera solo se subestima la capacidad critica y productiva de ellos, por la creencia
de que no se debe presentar problemas o situaciones para resolver, sino mas bien
situaciones ya solucionadas para prepararlos a actuar segun moldes y puntos de
vista del adulto. Segun el actual Disefio Curricular Nacional (D.C.N.) plantea el perfil
del alumno peruano, el cual al egresar de la educacion basica regular debe tener las

siguientes caracteristicas: ético y moral, sensible y solidario, creativo y comunicativo,
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cooperativo y organizado, empdtico y tolerante, democratico, proactivo y autonomo,
flexible y resoluto, critico y reflexivo e investigador e informado. Y mas aun propone
el desarrollo de capacidades fundamentales, para desarrollarse transversalmente en
todas las &reas, como el pensamiento creativo, pensamiento critico, solucion de
problemas y toma de decisiones. Esta propuesta relativamente nueva no promovera

aprendizajes creativos con una didactica tradicional, como viene ocurriendo.

Y por ultimo, pero no menos importante, la educacion artistica, ¢por qué no se
ejecuta debidamente en la mayoria de colegios? , es decir ¢ se entiende por el curso
de “arte”- llevado 1 o 2 horas académicas a la semana- por el trabajo con dibujos,
pinturas o manualidades? cabe reconocer que en la pedagogia peruana, el Arte ha
sido considerado como algo adicional a la programacién anual y no como una
necesidad en la formaciéon integral del nifio, porque es necesario relacionar
profundamente el desarrollo de la sensibilidad con el medio social que rodea al
estudiante. El desarrollo de la sensibilidad, expresividad y creatividad son los
objetivos siempre contemplados dentro de ese contexto. Si hablamos de arte
escénico, quiero referirme al teatro, gran fuente de todo lo necesitado, esperado y
expuesto segun el DCN de los estudiantes peruanos, se puede saber que en algunos
casos el teatro si se realiza en los colegios, especificamente en zonas urbanas, o de
lo contrario solo a nivel de teatro escolar como un medio de recreo y esparcimiento y
no como un medio para desarrollar la creatividad o la personalidad del nifio.

La exigencia social de crear estrategias que desarrollen la creatividad en los
estudiantes es una necesidad que la escuela y los docentes deben tomar como suya;
por todo lo descrito anteriormente puede deberse a multiples causas como:

a) Estoy de acuerdo con la expresién “la primera educacion viene de casa”. Pero
¢qué pasa en ella cuando el estudiante no esta en el colegio? nadie puede saberlo
con exactitud, a no ser que uno de sus integrantes lo comente, pero vivirlo es distinto
y observable en las actitudes tomadas por el estudiante dentro del colegio para
conocerlo. Muchas veces los padres tienden a hacer comentarios donde hacen

entender desde muy pequefios a sus hijos lo importante que son las notas en
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diferentes areas y a veces “sin querer’ desde los primeros afios como escolares
empiezan a sentir miedo de equivocarse, a ser rechazados, castigados y de alguna
manera marginados dentro de su entorno. Poco a poco van sintiendo que cada afo
la competencia aumenta en su circulo y hace comprender que “el mejor o exitoso” es
el estudiante con menos errores durante su etapa escolar y quien menos jalados
tenga en la libreta. Considero que lo peor y mas triste de todo, es no reconocer el
esfuerzo de los nifios en alguna actividad, sobre todo si son innovadores y rompen el
esquema para llegar al mismo o mejor resultado, pero muchas veces no sucede eso
y produce personas reprimidas; lo correcto es darles a entender desde los primeros
grados que eso es mas importante que un triunfo o una buena calificacion: el

esforzarse, porque eso no lo define como estudiante, mucho menos como persona.

b) La tecnologia ha avanzado de tal manera, que ya no hay nifios interesados en
actividades que no la incluyan. Los nifios que se limitan a aprender a través de estos
métodos, hacen menos ejercicio, tiene una vida social mas limitada y no saben jugar.
Es en serio, durante el recreo so6lo veo recreaciones en vivo de los mismos
videojuegos: violentos, con armas de juguete o hechas con sus manos y hasta con
golpes reales incluidos. Sin embargo, para ellos “estan jugando” y cuando alguien se
queja o llora, deja de convertirse en un “juego” para ser una pelea o discusion- donde
nadie se escucha y acepta el error- entre ellos. Parece que se hubieran olvidado o

peor adn, no supieran lo que es realmente jugar.

c) Segun el Disefio Curricular Nacional (DCN) reclama personas creativas, con
capacidad de resolucién de problemas, toma de decisiones; no entiendo cémo se
pretende lograr esto con contenidos estéticos y respuestas estereotipadas o
cuadriculadas por parte de los estudiantes o peor aun, sin el arte presente en sus
vidas. Con una hora o dos a la semana de “arte” con repetitivas técnicas de dibuijitos
0 pinturitas no basta. Es claro que la educacion artistica no es tomada muy en cuenta
en nuestro pais y ha sido encasillada como un curso relleno y no como una
necesidad en la formacion de los nifios. El teatro, la musica, la danza, son también

maneras de hacer arte que han sido desplazadas y olvidadas dentro de la mayoria
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de colegios como maneras de expresion constante y propia, no hablo de talleres a
manera de recreo o0 esparcimiento para una proxima “actuacion escolar”, sino como

un auténtico medio de autodescubrimiento y formacién sobre un escenario.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Interrogante principal:

e (De qué manera contribuira la aplicacion del programa: “Crear en escena”
basado en juegos de improvisacion teatral, para estimular la creatividad de
nifios entre 10 y 12 anos del colegio particular “Talentus Villa” del distrito de

Chorrillos en la ciudad de Lima?
Interrogantes secundarias:

e ¢ Cual es el nivel de creatividad que presentan todos y cada uno de los nifios
del colegio particular “Talentus Villa” del distrito de Chorrillos en la ciudad de
Lima?

e Cual es la percepcion antes y después de haber sido parte del programa:
“Crear en Escena” referente a la improvisacion teatral de los nifios?

e ¢Cual es la variacion de interés que presentan los nifios respecto a una
manera diferente de expresion artistica en la vida escolar de los nifios:

improvisacion teatral, antes y después del programa: Crear en Escena?

1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Esta investigacién nace como preocupacion personal- considerandome amante del
arte escénico- por el poco o casi nada de la encasillada y limitada asignatura de
“arte” en la mayoria de los colegios, teniendo en cuenta que estos tiene como
objetivo la formacion de personas en futuros ciudadanos con la facultad de PENSAR
y CREAR en diferentes situaciones, entonces debe entenderse que este centro debe
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ser un ambiente activo, lidico e innovador. El mismo Ballerster®, afirma que ‘“las

situaciones abiertas de aprendizaje a partir de experiencias y

emociones personales, con del pensamiento divergente en que el alumnado
experimenta sus ideas potencia la diferencia individual y la originalidad, se convierte
en hechos clave y decisivos para una ensefianza activa y creativa”. El ser creativo es
una cualidad de todos los seres humanos, con la diferencia que unos la tienen en
mayor nivel que otros, lo importante es estimular o desarrollar esa creatividad. No es
un don especial que Unicamente pertenece a unos pocos, esta al alcance de quienes
sientan la necesidad de explorar nuevas posibilidades porque muchas veces nos
vamos adormeciendo y mecanizando sin romper esquemas y soy testigo de como los
nifios llegan terminando la primaria con esquemas muy rigidos, planteamientos poco

originales, poca flexibilidad de pensamiento.

Por consiguiente, la actividad creadora aparece entonces como una relacion especial
entre los nifios y el adulto o de los nifios entre si, con un valor educativo. Pero la
actividad creadora muchas veces no es considerada en nuestro sistema educativo
como una actividad apropiada para el desarrollo de los aprendizajes, ya que muchos
creen suponer que la creatividad es “don” que solo encuadra dentro la categoria de
artistas, talentos, descubridores. Pero no es asi, poseemos la creatividad, el chiste
es estimularla, bien lo dice L. S. Vigotsky “Llamamos actividad creadora a toda
realizacion humano creadora de algo nuevo, ya se trate de reflejos de algun objeto
del mundo exterior, ya de determinadas construcciones del cerebro o del sentimiento

que viven y se manifiestan sélo en el propio ser humano”?

Y cuando hablo de actividad creadora, quiero referirme de manera especial al teatro
de la improvisacién donde la improvisacion teatral- siendo una técnica usada y
favorita por muchos amigos actores, incluyéndome- es un espacio dedicado a la

creatividad individual y colectiva, con diversion, riesgo, resolucion de problemas,

'Ballester V. Antonio, El aprendizaje significativo en la practica, Espafia, 2002, pag.72.
2. S. Vigotsky, “La imaginacion y el Arte en la infancia”, Ensayo psicolégico Fontamara, 1997
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escucha y aceptacion, donde todos pueden cometer errores y a la vez reconocerlos,

sintiéndose respaldados y ayudados por sus compafieros.

Resulta increible y bonito observar que los nifios del grupo designado, al
conversarles y presentarles uno de los muchos juegos de improvisacion teatral, se

sientan interesados y dispuestos a llevar este programa por ser “algo diferente”.

Conozco a los nifios del grupo escogido hace un afio y creo que este programa no
sb6lo estimulard su creatividad, el teatro de la improvisacion va mas alla: sus
habilidades sociales e integracion como grupo, ayuda, cuidado mutuo, a la
aceptacion de ideas de cada integrante, al respeto de creaciones y/o propuestas
individuales o grupales, reconociéndolas y valorandolas como unicas. Descubriendo
juntos a través de este grandioso juego que se pueden crear un sinfin de situaciones

donde todos y cada uno es importante en el proceso de creacion.
1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1 OBJETIVO GENERAL
e Determinar como el programa de juegos basados en la improvisacion teatral
favorece en estimular la creatividad en los nifios de 10 y 12 afios del colegio

particular “Talentus Villa” del distrito de Chorrillos en Lima.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Evaluar el nivel de creatividad que presentan todos y cada uno de los nifios
antes y después de haber aplicado el programa: “Crear en Escena” basado en
juegos de improvisacion teatral.

e Estimar las percepciones de los nifios referentes a la improvisacion teatral,
antes y después del programa “Crear en Escena”

e Demostrar la variacion de interés ante una manera diferente de expresion
artistica en la vida escolar de los nifios: Improvisacion Teatral, antes y

después del programa “Crear en Escena”.
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1.5 DEFINICIONES OPERACIONALES

Creatividad

La creatividad es la facultad de crear o la capacidad de creacion. Consiste en
encontrar métodos u objetos para realizar tareas de maneras nuevas o distintas, con
la intencion de satisfacer un propésito. La creatividad permite cumplir los deseos de

forma més répida, facil, eficiente o econdémica.
Juego

Es un estado, una actividad que se utiliza para la diversién y el disfrute de los
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos
normalmente se diferencian del trabajo y del arte, pero en muchos casos estos no

tienen una diferenciacion demasiado clara.
Libertad

La libertad es un concepto que hace referencia a muchos aspectos de la vida
humana. Comunmente se le define como aquella facultad natural que posee el ser

humano de poder obrar segun su propia voluntad.

Aceptacion

“Piedra angular en la improvisacion. Es la recepcion voluntaria y sin oposiciones o
bloqueos, de las propuestas propias, ajenas y del entorno; convirtiéndolas en

verdades escénicas.

Si bien el “si” es la palabra que mas representa a la aceptacion, ésta va mucho mas
alla; comprendiendo reacciones (0 proacciones) ante los estimulos, desarrollo de las

propuestas recibidas y sus posibles consecuencias.

Entrenada, la aceptacion se convierte en capacidad de respuesta espontanea,
intuitiva y metddica; en actitud que refleja la voluntad ludica y la disponibilidad hacia

lo inesperado.Sinénimo por extension: El si.”
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Conflicto

‘Pugna entre dos fuerzas que pretenden objetivos opuestos. Una, protagonista,
intenta progresar para solucionarlo; la otra, antagonista, es obstaculizadora.

Como en el teatro de texto, en Impro hay conflicto. Es en su resolucion donde reside
tal vez la mayor diferencia narrativa entre una improvisacion dramatica tradicional y

una impro.

En la improvisacion tradicional, los actores profundizan en los conflictos entre los
personajes y en las caracteristicas de estos ultimos; mientras que en la Impro, en su
dual calidad de actor y dramaturgo, el improvisador ademas de ahondar en esa
investigacién, debe contemporaneamente reconocer y tomar resoluciones que
permitan el avance de la pieza, sean estas decisiones favorables o desfavorables

para sus roles dentro de la ficcion.”

Escena

Una escena es un conjunto de circunstancias espaciales y temporales en que tiene
lugar una situacién o un hecho, pero si queremos referirnos al teatro, eso requiere

una definicion diferente y acorde con el tema:

Una escena en el teatro, es una representacion de una determinada situacion
ademas de la recreacion de una situacion determinada supone la composicién, de

acuerdo a las exigencias de la pieza artistica en cuestion.
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CAPITULO I

2. LA CREATIVIDAD

2.1 DEFINICIONES Y ANTECEDENTES DE LA CREATIVIDAD

Desde siempre he escuchado expresiones como “hagan algo creativo”, “realiza un
dibujo creativo”, “sean creativos con su trabajo” o ya sea “algo” relacionado con
“creatividad” dentro de wuna actividad escolar. Es gracioso, porque resulta
contradictorio pedir a un estudiante algo “creativo” cuando probablemente se le ha
pedido qué hacer, como y hasta donde debe hacerlo durante casi toda su etapa
escolar. Entonces ¢cémo una persona puede conocer su potencial creativo si

siempre ha sido “reprimido” en ese sentido?

La creatividad es inherente al ser humano, ha existido desde siempre y es una
habilidad no sélo de “algunos” como a veces se escucha. No sélo se relaciona el
hecho de ser creativo con profesiones relacionadas al arte, la creatividad esta
presente en todos, en diferentes niveles, el chiste es estimularla. Una vez escuché a
alguien decir “una historia sin creatividad dejaria de desarrollarse” y es que han y

siguen siendo Unicamente hechos creativos los que hacen avanzar a la humanidad.

Increiblemente la creatividad- un tema importante en la historia de la humanidad - no
ha sido un tema estudiado por una buena cantidad de afios, no se encontraba ni su
definicion hasta la edicion del afio 1970 por el Diccionario de la Real Academia
Espafiola, quien con el paso del tiempo y ediciones (1992) la logra definir como
“facultad de crear, capacidad de creacion”. Hasta la fecha se han obtenido
numerosos estudios sobre ella, investigaciones donde puede constatarse por una y

otra vez que es importante la busqueda de estrategias para estimularla.

La palabra “creatividad” se usa bastante, no se restringe a un contenido particular ya

sea al componer una cancion, redactar, pintar un cuadro, interpretar un personaje o

18

——
| —



baile, etc. Todas ellas son acciones creativas sélo que poseen un valor social

diferente.

En el mundo de los nifios, la creatividad es alun mas visible y palpable; como bien lo
explica Loraine Ladish® “todos somos creativos, en mayor o menor medida, pero los
nifios lo son por naturaleza. Lamentablemente en su afan de agradar a los adultos y
de encajar en los moldes de la sociedad, por lo general van abandonando sus
impulsos creativos hasta que llegan a pensar que no tienen ni una pizca de
creatividad” y doy fe de eso, lo he visto desde que estuve en el colegio hasta ahora
como docente: los nifios conforme van pasando su etapa escolar, llegan a adoptar
conductas cuadriculadas en base a pardmetros establecidos con resultados Unicos

esperados.

Cabe mencionar que Piaget “usé el término “constructivismo” para establecer una
nueva forma de aprender en base a la reinvenciéon de conocimiento donde “no hay
recepcion pasiva de un saber cristalizado, sino reconstruccion de ese saber a través
de los rasgos idiosincraticos del sujeto, donde el alumno es el actor y el profesor sélo
actla como guia orientando la actividad mental del alumno aplicada a contenidos
altamente elaborados en un contexto “social’” pero es claro que esta nueva manera
de conseguir buenos y diferentes resultados en la vida escolar y personal de cada

uno de los miles de estudiantes, casi nunca se emplea.

Asi como el constructivismo, existen otras teorias del aprendizaje que fundamentan
la importancia de los aprendizajes Unicos para cada ser en su forma: los
significativos (Ausubel); la capacidad de hacer, la capacidad de interaccion y la
dimension social: actividades fundamentales de toda educacién (Vigotsky); el hacer,
percibir con los 5 sentidos a través de un recurso simbélico como el lenguaje
(Bruner). Todo esto se hace sustancial cuando se proyectan en escenarios
educativos porque son la clave para la formacion de los estudiantes. Teniendo en

cuenta que la escuela tiene como principal intencién formar personas con la

% Loraine Ladish, “Nifio creativo, Nifio feliz”, Ediciones Obelisco, 2007
“ Raul Alberto Chirinos Ponce, “Manual del Constructivismo”, Lima, 1999
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capacidad de CREAR y PENSAR ante diferentes situaciones, es necesario entonces,
entender que este espacio es activo, ludico proveedor de situaciones iguales,
similares o cercanas a las que un dia se pueda enfrentar una persona, es decir:
usando el pensamiento divergente, tanto del profesor como el alumno, segun lo
sefiala Ballerster® “las situaciones abiertas de aprendizaje, a partir de experiencias y
emociones personales, con estimulo del pensamiento divergente en el que el
alumnado proyecta sus ideas, potencian la diferencia individual y la originalidad y se
convierten en hechos clave y decisivos para una ensefianza activa y creativa”. Y fue
asi que durante muchos afios de investigacion, conceptos e investigaciones de
creatividad aparecieron, entre los mas pioneros encontramos a Guilford, quien a
mediados del ciclo XX propone el término de creatividad y postula que ésta y la
inteligencia no son lo mismo, recalcando que ambas son habilidades innatas en el

ser humano ,pero diferentes.

Para Guilford® “la creatividad” es entendida como una forma distinta de inteligencia,
de esta manera la denomina “pensamiento divergente” en contraposicion al
“‘pensamiento convergente”. El pensamiento divergente no se restringe a un plano
anico, sino que se mueve en planos multiples y simultaneos. Se caracteriza por mirar
desde diferentes perspectivas y encontrar mas de una solucién frente a un desafio o
problema. Actda removiendo supuestos, desarticulando esquemas, flexibilizando
posiciones y produciendo nuevas conexiones, el pensamiento convergente es todo lo

opuesto y “parametrado”.

También, dentro las investigaciones encontramos a Torrance’quien considera a la
creatividad como un “PROCESO en el que uno es sensible a los problemas, busca

soluciones, especula y forma hipotesis”, verifica y comunica resultados:

Torrance, define cuatro fases en el proceso creador:

® Ballester V. Antonio, “El aprendizaje significativo en la practica”, Espafia, 2002, pag.72.

® Maria Teresa Esquivas Serrano, “Creatividad, Definiciones, Antecedentes y Aportaciones”, Revista Digital Universitaria-
UNAM, 2004, pag. 9

7 Juan E. Jiménez Gonzales, Ceferino Artiles Hernandez, Cristina Rodriguez Rodriguez y Eduardo Garcia Miranda, “Adaptacion
y Baremacién del Pensamiento Creativo de Torrance”, Colombia, Canarias 2007, pag. 10
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a) Preparaciéon: donde el individuo se encuentra en un clima acogedor y con los

medios favorables para el proceso creador.

b) Incubacion: Elaboracion interna de la idea de posible solucion.

¢) lluminacion: expresion o resultado de lo creado.

d) Verificacion: evaluacion de los resultados de la actividad creadora.

Enlazando y retomando a Guilford, teniendo en cuenta la personalidad creativa,
plantea APTITUDES que las define como caracteristicas de una personalidad

creadora, las cuales son:

a) Fluidez: riqueza en el lenguaje- ya sea verbal o no verbal- por la cantidad y

cualidad.

b) Flexibilidad: Capacidad para producir un numero elevado de ideas, con la

capacidad de adaptarlas a un tipo de situacion. Versatilidad, movilidad, combinacion.
c) Originalidad: Independiente y Unico.

Estas caracteristicas ayudan- segun la teoria de Guilford- a determinar si la persona

tendra o tiene una conducta creativa.

Por otro lado, Rogers® la define como “la apariciéon de un producto relacional que
resulte por un lado de la unidad del individuo y por otro, de los aportes de otras
personas y del ambiente”, ademas refiere que “la urgencia de autorrealizarse motiva
a expresar y activar las capacidades del organismo” 0 sea, una persona expresa su
potencial creativo si realiza sus potencialidades como ser humano. Y Rogers define

cuales son para él las condiciones mas asociadas para el potencial creativo:

a) Apertura a la experiencia: Cuando una persona es capaz de recibir cualquier
estimulo libremente- ya sea interno o externo- y convertirlo o transformarlo en algo

diferente a lo que ya se supone se obtenga o exista.

® Rogers Carl, “Libertad y Creatividad en la Educacion” Editorial Paidos, Buenos Aires, 1975, pag. 25.
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b) Necesidad interna de evaluacién: La autoevaluacion de la persona es mas

importante que cualquier otra.

c) Habilidad para jugar con los conceptos y elementos: La libre predisposicion al
juego, a lo absurdo, ridiculo, transformar conceptos o elementos establecidos en algo

totalmente diferente.

2.2 CONCEPTOS RELACIONADOS A LA CREATIVIDAD

A veces suele relacionarse otros conceptos con el de la “creatividad”.

a) CREATIVIDAD E INTELIGENCIA:

La inteligencia se relaciona con el pensamiento reproductivo, capaz de
dominar procesos de asimilacibn y acomodacion y de controlar reglas y
principios para lograr el equilibrio. EI pensamiento reproductivo es un
pensamiento regular de participacion, es imitativo y de extensién. La
creatividad esta relacionada con el pensamiento productivo, es un
pensamiento original y nuevo, capaz de crear nuevos principios para llegar a
la solucion del problema y lograr el equilibrio del organismo y el medio
ambiente.

De conformidad con la terminologia de Guilford, la creatividad se caracteriza
Principalmente como pensamiento divergente, en el cual son posibles diversas
soluciones para responder a un problema, mientras que la inteligencia como
pensamiento convergente requiere respuestas mas o menos unificadas y
convencionales.

En cuanto al pensamiento divergente las soluciones pueden ser mas o0 menos
adecuadas, en cambio en el caso del pensamiento convergente las soluciones

son correctas o erroneas.
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b) CREATIVIDAD Y DESARROLLO CREATIVO

El desarrollo es un proceso continuo y dinamico que comprende a la
personalidad en la totalidad de sus actividades, por lo tanto, la creatividad esta
ligada naturalmente a las caracteristicas psicoldgicas de las etapas evolutivas.
En el nifio, tanto el proceso de creacion, como el contenido del mismo y la
forma de expresarlo, varian de acuerdo a sus posibilidades y limites
evolutivos, a sus diferencias individuales y a los niveles de su propia
creatividad. Torrence (1962) afirma a través de sus investigaciones que la
capacidad creadora cambia en funcion de la edad. Lehman cree que hasta la
edad de 30 afios puede experimentarse un desarrollo acelerado de la
creatividad. Por otra parte, se observa como existe el bloqueo de la

creatividad por el condicionamiento social y educativo.

2.3 LA EDUCACION AL SERVICIO DE LA CREATIVIDAD

% “educar en la creatividad es

Segun lo conceptualiza Julidn Betancourt Morejon
educar para el cambio y formar personas ricas en originalidad, flexibilidad, vision
futura, iniciativa y confianza para afrontar los obstaculos y problemas que se les van
presentando en su vida escolar y cotidiana, ademas de ofrecerles herramientas para
la innovacion” es decir, para este autor la creatividad se puede estimular mediante un
proceso educativo donde la persona conoce sus potenciales individuales y como

estos se desarrollan con los demés dentro del proceso ensefianza-aprendizaje.

¢ Pero cédmo hablar de una educacién creativa si no existe ese ambiente “creativo”
dentro del lugar? Considero que el lugar debe propiciar un ambiente relajado, nada
tenso, donde exista cabida a la variedad de respuestas que puedan dar los
estudiantes- con esto se da paso al pensar reflexivo- y posteriormente al pensar

creativo dentro del grupo.

®Julian Betancourt Morejon, Director del Centro de Estudios e Investigaciones de Creatividad Aplicada
de Guadalajara, México

23

——
| —



Por otro lado, educar al servicio de la creatividad implica reconocer la necesidad por
y el amor por el cambio. Es necesario proyectar y propiciar a los nifios y jovenes la
libertad de pensamiento que puedan tener (libertad psicolégica) y profundo
humanismo que se manifieste la creatividad en ellos, en el sentido de enfrentarse a
una situacion y darle una respuesta; es importante que los nifios deben hacer suya la
idea de cambiar lo que puede cambiarse, que existen muchas maneras de llegar a
un resultado y que el fracaso o error es soélo el comienzo de un cambio importante

por disfrutar.

En si, la educacién creativa puedo definirla como autorealizadora, es un continuo
autodescubrimiento de habilidades y fortalecimiento de las mismas, de la manera
que cada individuo puede hacerlo, donde la persona sienta la necesidad de salir y
explorar por si mismo lo aprendido en la escuela. Por ende es necesario el cambio
gradual de la cuadriculada educacion actual por una educacion creativa, desde
programas incluidos en la recargada estructura de conocimientos para cada grado

donde fomenten espacios para la creatividad.

2.3.1 VOLUNTAD PARA SUPERAR OBSTACULOS Y PERSEVERAR

¢Por qué a las personas nos cuesta tanto? si, todo parte del nucleo familiar y
escolar, probablemente ellos sean los “culpables” en “contagiarnos” esa “falta de
voluntad”. Sin embargo en el camino conocemos gente a la cual podemos admirar
por hacer muchas cosas a la vez o “algo” que para nuestros ojos resulta super
complicado de realizar y nos cuestionamos ¢Coémo hace para hacer todo eso en un
dia? ¢Por qué él o ella pudo y a mi me cuesta tanto? y entre otras preguntas
referidas al caso, mientras intentamos encontrar respuestas para cada una de ellas.
Es cierto que no todos tenemos las mismas habilidades, que en esencia no somos
los mismos (definitivamente) pero tenemos mucho en comun: lo Unico que usan
“esas personas” a diario es su voluntad, la fuerza de voluntad, la perseverancia, son
la Unica respuesta a muchos “;cdémo?”, teniendo en cuenta y partiendo de qué se
quiere lograr y concientizarse a realizarlo, pueden presentarse una serie de barreras

u obstaculos por derribar. Porque se derriba una y aparece otra y asi sucesivamente
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hasta alcanzar el objetivo. Los obstaculos deben ser convertidos en oportunidades y
no en amenazas. ¢Pero qué pasa y qué vemos en la realidad? Muchos nifios,
adolescentes y jovenes tienen temor a tomar decisiones, porque saben que luego de
eso vendran situaciones aun mas complejas que deberéan enfrentar, de esta manera
tienden a irse por el camino convencional, donde se ahorran problemas, no se
superan, por consiguiente y a la larga se vuelven conformistas, afios mas tarde en

personas que les cuesta emprender algo y lograrlo.

Conozco casos en los que muchos nifios y jévenes no encuentran esa “inspiracion”
en casa, pero la encuentran dentro del colegio donde su maestro(a) no sélo habla
sobre la voluntad y perseverancia para conseguir un objetivo. Sino que habla del
esfuerzo y que todo parte de ello, lo demuestra y refuerza sus habilidades con

actividades que las desarrollen: creatividad.

2.3.2 LA CONFIANZA EN Si MISMOS Y SUS CONVICCIONES

Considero uno de los perores errores que puede tener tanto el padre de familia como
el docente es definir un concepto personal y categorizar a los nifios, adolescentes o
jovenes por sus calificaciones, por si pasé de grado con el primer puesto, por si
mantiene un récord, por si ya sabe hablar 3 idiomas a los 5 afios- por haber estado

en un kinder bilinglie o por miles de razones que escucho, veo y lamento.

Si la escuela no va a brindar esa posibilidad de cultivar la confianza en uno mismo,
¢para qué existe? deben existir maneras de como hacer esto posible, existen otros
indicadores importantes, que no sélo hablan de notas y aspectos académicos (que
no los desmerezco, pero considero inutiles sin cultivar lo que refiero) tales como la
apertura mental, la originalidad ( ¢A cuantos estudiantes se les tildo de “raros” al
expresarse de forma individual y Unica?) donde estén dispuestos a tomar riesgos o
plantearse preguntas que cuestionen lo que se trabaje dentro de las diferentes

asignaturas: actitud creativa.
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2.3.3 VENCER EL TEMOR AL RIDICULO Y COMETER ERRORES
A los diferentes grupos de nifios que he podido conocer me han transmitido muchas
cosas maravillosas asi como también preocupantes, una de ellas: el temor a

equivocarse o cometer errores. ¢ Por qué?

Muchas veces, casi seguro, por los castigos que puedan recibir cuando se
equivocan. Primero porque considero al castigo (quitando o suprimiendo cosas que
el nifio o nifa disfruta hacer) o peor aun al castigo fisico, es imperdonable.

Cabe recordar que los humanos aprendemos todos los dias y que, los nifios
empiezan a hacerlo desde los primeros afios de su vida, por ende, se equivoca a
diario para aprender y es de esa manera que debe entenderse: aprender a reciclar

los errores como fuente de aprendizaje, a modo de avance.

Con conductas erradas, reprimiendo, regafiando por un error cometido por una
persona en formacién, no lo creo necesario. Todo parte de la comunicacion, al gritar
y/o agredir fisicamente no se consigue nada bueno, sélo la “barrera de la
desconfianza”. He podido ver en mis primeros afios como docente que los nifos
necesitan ser escuchados y légico, en este mundo tecnoldgico, en casa muchas
veces (casi siempre) no sucede y qué mejor que nosotros los docentes para hacerlo,
ya sea para ayudarlos a emprender un objetivo, alentarlos si cometen errores,
escucharlos. Fomentar actividades dentro de la institucion para la resolucion de

problemas y respuestas rapidas ante una situacion especifica.

2.4 PAQUETE DE VALORACION DE LA CREATIVIDAD: CAP 10 (CREATIVITY
ASSESSMENT PACKET)

Segun la descripcién del instrumento trabajado, el CAP es necesario para que los
docentes evaluemos la “combinacion de factores cognitivos y afectivos relacionados
con la conducta creativa de los nifos” y estoy de acuerdo por lo expuesto en lineas

anteriores: muchas veces tendemos a categorizar los nifios por su rendimiento

% Frank Williams, “Paquete de Valoracion de la Creatividad: CAP (Creativity Assessment Packet), New York,
Editor: D.O.K, 1969, pag. 5
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académico, sacamos muchas conclusiones y conceptos sobre ellos, pero ¢donde
gueda el lado afectivo? ademas se consideran las ocho areas generales de
habilidades multiples pero “el area de creatividad permanece algo descuidada en

»10

término de procedimientos validos de evaluacion”™ siendo esta una habilidad vital

para el crecimiento intelectual y emocional de los estudiantes.

Siendo la creatividad un tema tan fascinante, podemos encontrar en este paquete de
valoracion todo un material de evaluacién “proporcionando la medicion de ocho

"10 ol cual es

procesos de pensamiento y sentimiento divergente del modelo Williams
posible identificar y diagnosticar el rendimiento del estudiante asi como indicar a los
padres y maestros esos factores de pensamientos y sentimientos divergentes mas

importantes para el proceso creativo.

El paquete fue elegido en un inicio para seleccionar nifios superdotados o talentosos
en los colegios sin embargo, ahora se encuentra disponible para la medicion del
potencial creativo de todos los nifios en general, dirigido a psicologos y profesores de
aula que estén interesados en identificar y fortalecer un grupo habilidades diferentes

a un rendimiento académico o pruebas de coeficiente intelectual.

Este instrumento se basa en el modelo Williams, es decir la prueba del “Pensamiento
Divergente mide una combinacion de habilidades verbales del hemisferio izquierdo
junto con las habilidades perceptivas visuales no verbales del hemisferio derecho”
produce puntajes para los cuatro factores del pensamiento divergente: fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién; provenientes del factor analitico de Guilford
que investiga el intelecto humano, conocido como SOI ( en inglés: “Structure of
Intellect”) desde que estos factores incluyen procesos del pensamiento de naturaleza
cognitivas, son clasificados por el SOI como transformaciones figuradas divergentes(
véase en los anexos las pruebas de pensamiento divergente (A y B) los dibujos
creados a partir de trazos asimétricos) en cuanto al puntaje del titulo- que requieren

habilidades verbales- son igualmente obtenidos y clasificados por SOI como
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transformaciones semanticas divergentes. De esta manera se comprueba la

sincronia entre ambos hemisferios y de las producciones cognitivas y afectivas.

2.4.1 RAZON PSICOLOGICA PARA LAS PRUEBAS DEL CAP:

Las dos formas de la prueba de Pensamiento Divergente presentan un numero de
cualidades que merecen y justifican su uso como una técnica proyectiva. Junto con
estas cualidades es que la prueba mide una combinacion de caracteristicas que
conducen al progreso creativo, a la persona creativa, y al producto creativo. Los
factores divergentes medidos por la prueba fueron inicialmente encontrados por
estudios analiticos del factor extensivo que dirigen hacia la tabla divergente de la
estructura del intelecto (Guilford, 1954), méas tarde corroborado por Torrance (1959)

Williams (1966) y Meeker (1977), todos altamente relacionados con la creatividad.

La prueba presenta un material casi inestructurado, contiene graficos con sefial hacia
las variables divergentes que son medibles. En ellas se presentan cuadros con
algunos elementos gréficos, pidiendo al sujeto que cree algo con ellos. Como varios
artistas y escritores han confirmado, un lienzo en blanco resulta ser muy frustrante ya
que no hay una primera idea. Las formas graficas en cada cuadro son simples,
abiertas que proveen a la persona algun indicio para empezar un dibujo proyectivo.
Asi, a las personas examinadas se les da maneras de asociacion y expresion libre.
Ya que las reproducciones son ilustradas ellas utilizan las funciones del hemisferio

derecho.

Otra ventaja son las respuestas espontaneas que se encuentran en la Prueba del
Sentimiento Divergente. La actividad creativa a través del dibujo (hemisferio derecho)

tiene efecto abierto o de liberacion a lo verbal, (hemisferio izquierdo).

2.5 BLOQUEOS A LA CREATIVIDAD EN EL PROCESO EDUCATIVO
¢ Nifios con discapacidad o los tenemos discapacitados? Existen muchas maneras
de bloquear manifestaciones creadoras. Teniendo en cuenta que la persona creativa

necesita de autenticidad, originalidad, estas han sido muchas veces reprimidas o
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anuladas en la familia, nos toca entonces a los maestros afrontar esas limitaciones y

paradmetros establecidos en la cabeza de los estudiantes.
Estos bloqueos pueden ser: emocionales, cognoscitivos y socioculturales.

En los bloqueos de tipo “emocional” encontramos al miedo a equivocarse: la
inseguridad. Falta de confianza en uno mismo, en cuanto al aspecto cognoscitivo
encontramos a las aptitudes intelectuales que impiden hallar soluciones y, para los
blogueos socioculturales estan inmersos factores que impiden al individuo mantener
una conducta creativa. Todos y cada uno de estos bloqueos pueden ser erradicados

dentro del colegio y no acrecentarlos, como a veces ocurre.

Una vez lei que el mayor inhibidor o parte contraria, la antitesis de la creatividad es el
autoritarismo. Probablemente asi lo sea porque el ser autoritario, entiendo por una
actitud rigida y cerrada hacia una persona o situacion. Imaginemos una actitud
autoritaria dentro del hogar ¢dénde se refugiard entonces el estudiante si no puede
expresarse y ser él mismo? pues claro, en el colegio con su maestro(a) y sus
comparieros de clase. Pero ¢donde se refugiara entonces si tanto dentro del hogar y
fuera de éste? es decir, lugares que frecuenta normalmente un nifio: casa y colegio
¢son percibidas constantes actitudes autoritarias? Claro, no sera ni se hallara como
una persona valiosa y Unica que puede hacer un sinfin de cosas. Sera por el
contrario, un ser reprimido y apagado. Ya es tiempo de hacer un cambio a partir de

nuestros estudiantes.
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CAPITULO Il

3. TEATRO DE LA IMPROVISACION

3.1 DEFINICIONES Y ANTECEDENTES DEL TEATRO DE LA IMPROVISACION
‘Lo inesperado y lo improvisado son siempre el mejor impulso de la fuerza de

creacion” (Constantin Stanislawski'?)

“En los Estados Unidos se conoce como Improv, en casi todos los demas paises se
usa el término Impro. En apariencia, una sutil diferencia que trasciende el idioma y

puede definir el tipo de escuela de improvisacion”?

Como Omar Argentino lo explica en el glosario de términos “Viola Spolin y Del Close
son los maximos exponentes para quienes hacen la improv; Keith Johnstone y el
Match de Improvisacién fueron o son los mas importantes en el mundo de la impro.
No podriamos hablar de dos técnicas, si de dos escuelas con filosofias similares mas
no idénticas. Aunque las diferencias residen méas en la forma que en el fondo, Keith
Johnstone, en un taller (Calgary 2011), llegé a afirmar, radical que: decir impro o

improv es toda una declaracién de principios™?

Cuando le pregunté a Omar sobre este punto en su libro, me enlazé con lo citado
arriba, ademas me explicO que los constantes intercambios internacionales y
necesidad del crecimiento de la técnica hacen que esta diferencia se diluya: “la
antinomia evoluciona en un sincretismo mucho mas cercano a la generosidad que

tanto Improv como Impro promulga.”?

Segun el glosario del libro “Del Salto al Vuelo: Manual de la Impro”*? los concluye

como sinonimos: Improv-Impro.

"Constantin Stanislawski, “La improvisaciéon como espectaculo”
2 Omar Argentino Galvan “Del Salto Al Vuelo- Manual de la Impro” 2013
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3.1.1 ¢, QUE ES IMPROVISAR?
Se entiende que improvisar puede ser hacer algo pronto, espontaneo, sin estudio ni

preparacion.
Légicamente en escena, eso es diferente.

“Cuando se descubren determinados recursos y procedimientos que al organizarse
dotan de forma y contenido la espontaneidad que supone el improvisar; se obtiene

una técnica™?

Los primeros pasos en “algo” nunca se olvidan, en este caso: como improvisadora.
Me explicaron que como en todo, siempre se aprende. Nosotros los improvisadores
tenemos que descubrir y pulir esos determinados recursos (que todos los seres
humanos poseemos, entonces cualquier puede improvisar): tanto como la voz,
cuerpo, predisposicion ludica, construccién de un personaje, emociones, establecer
objetos imaginarios haciéndolos creibles tanto como para nosotros, nuestros

comparferos improvisadores y espectadores.

Yo hago Impro, “técnica por el cual el acto improvisar es en si una expresion artistica
o de entrenamiento, digna de ser compartida con un publico al que se hace parte del

proceso creativo instantaneo™?

En el camino solemos escuchar: “Yo no tengo talento”. Pero estoy convencida de
qgue la preparacion, perseverancia, el trabajo forman parte de un 90%, el resto del
porcentaje un 10%, es el talento. En la impro, como la dedicacion a toda técnica,
requiere también estudio y preparacién. Los profesionales del género advierten una
frase que, por el paso del tiempo, no pierde veracidad: “somos improvisadores, no

improvisados”

Al igual que el teatro clasico, detras de los espectaculos de Impro, hay también un
trabajo previo, una preparacion; las obras de teatro de improvisacion son sostenidas

por estructuras y procesos de montaje, contenedores de la o las piezas a improvisar

B Omar Argentino Galvan “Del Salto Al Vuelo- Manual de la Impro” 2013
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en cada presentacion. Son constantes fijas (estructura mas o menos rigida, escaleta)

gue contienen variables cuyo interior es libre (las improvisaciones).

La impro o Improv es practicada en decena de paises, por miles de personas con la
mas variada formacion actoral, de amateurs a profesionales, siendo una de las

expresiones teatrales mas democraticas y populares del tercer milenio.

En si, la dramatizacion nos permite por un lado representar una accion en clase, por
tanto podemos, por ejemplo, plantear juegos dramaticos en los cuales pedimos a los
alumnos que preparen unas entrevistas, un diario televisivo, para luego
representarlos. Por otro lado, existe la posibilidad de ofrecer un estimulo para la
representacion de algo no preparado de antemano, e inventado de manera casi
espontanea, sin guidn previo. En este caso, el trabajo seria de improvisacién. Si
existen muchos textos escritos sobre la dramatizacion en general, encontramos
pocos textos que analizaban la improvisacién en si como recurso interesante en el
aula de ELE. Segun L. Stone McNeece, la improvisacion permite, en si misma, un
desarrollo individual, tanto del publico como de los actores, pues refleja situaciones
reales.

Permite que los actores inventen y se proyecten realmente, de manera espontanea,
sin imitaciones que no sean voluntarias. En cierto modo, seria la mejor posibilidad de
proyectar la individualidad de nuestros alumnos sin comprometerles como personas.
Patrice Pavis, en su Diccionario del teatro: Dramaturgia, estética, semiologia aporta
la siguiente definicion: “Técnica de actuacion donde el actor representa algo
imprevisto, no preparado de antemano e “inventado” al calor de la accion. Hay varios
grados en la improvisacion: la invencion de un texto a partir de un boceto conocido y
muy preciso (por ejemplo la Commedia dell’arte), el juego dramatico a partir de un
tema o de una consigna, la invencién gestual y verbal total sin modelo, y que va
contra toda la convencidbn o regla (Grotowski, 1971, el Living Theatre); la
desconstruccién verbal y la busqueda de un nuevo “lenguaje fisico” (Artaud). "2
Pavis resalta la utilizacion de la improvisacion como instrumento de investigacion de

nuevos lenguajes que rompen con la légica del discurso teatral, sobre todo a partir
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del siglo XX, ampliando la importancia de la impro en el contexto tedrico y practico
del teatro.
La improvisacion como espectaculo tiene un largo recorrido en la historia del teatro.
Su origen se remonta a los mimos romanos que improvisaban escenas comicas, la
mayoria de las veces con una gran carga obscena, utilizandose de méscaras y
grandes miembros deformes y con el Unico objetivo de complacer a su publico.
Posteriormente, con Commedia dell arte italiana, la improvisacién como espectaculo
tendra su momento de gloria y permanecera presente. Es fundamental establecer las
diferencias entre improvisacion y falta de técnica y de preparacion. La improvisacion
exige un entrenamiento especifico que capacite al actor a agilizar sus respuestas, a
escucharse a si mismo, a sus comparieros y al publico. Como ejemplo maximo de la
excelente preparacion de los actores que se destinan a la improvisacion ante el
publico, surge la experiencia de los cdmicos del arte que, desde el siglo XVI hasta el
siglo XVIII, se dedicaron a investigar y experimentar los limites técnicos y artisticos
de la improvisacion.
Segun el tedrico italiano Fernando Taviani:
“La improvisacion era una habilidad que derivaba de la practica, del profesionalismo.
No tenia nada que ver con la espontaneidad sino con la velocidad: era una

2

composicion veloz. Y también una division de trabajo.’

El proceso de improvisar se da mediatizado por los multiples pasajes que se le
proponen al sujeto y al grupo y en este sentido percibir -expresar y reflexionar es
decodificar la propia experiencia a través de una mostracion por codigos construidos
comunitariamente (el lenguaje - las normas - el arte- etc.) y recreados por cada
persona. Sin embargo, improvisar no es devenir sin reglas. Para poder explorar los
estereotipos y buscar esos momentos de saltos a través del no saber dénde se
constituyen nuevos “estares”, el proceso del sujeto -grupo debe sostenerse no solo
en el encuadre sino en un atravesamiento tematico. El tema es el espacio de
convergencia entre la investigacion tedrica, las necesidades de los integrantes y el

estilo de trabajo del grupo, la estética desplegada por éste. Estética es el sentido de
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discurso expresivo construido a lo largo de un proceso que da cuenta de sus
momentos significativos, donde se hacen coherentes en diferentes niveles de
complejidad, estrategias de resolucion e indagacion de los conflictos aparecidos en la
experiencia. El tema suele constituirse en el hilo conductor de acciones,
sensaciones, emociones, pensamientos de una diversidad enorme, donde cada
subjetividad se despliega, se descentra y encuentra huevos matices. Como el hilo de
Ariadna en el laberinto, permite al grupo alejarse de la superficie, acercandose a las
fauces de lo temido, lo rechazado, lo que se olvido, con la posibilidad de retornar
cargando el bagaje de una nueva experiencia -cada uno puede referenciar su
exploracion no soOlo en el coordinador sino en el tema, que emerge como
construccion de un cédigo producto comun del grupo. El tema desplaza el proceso
hacia la fratria antes que centrarlo en la paternidad -maternidad del coordinador. Es
una particular perspectiva desde donde abordar la autoexploracién, el tema expresa
hipotesis de la coordinacién. En tanto nombra un proyecto incluye experiencias
fragmentarias en una dimension mas amplia. Si bien la integracion se produce
parcialmente a lo largo de todo el proceso, el tema imprime una perspectiva diferente
a la de la propia subjetividad y la del grupo, como un objeto exterior, de cierta rigidez.
Es lo dado y a su vez se presenta en permanente construccion- destruccion. Cada
experiencia deja en el tema una marca que no se aflade por sumatoria a la forma
anterior, sino en contradiccion, en equilibrio de tensiones. Asi el tema congrega la
experiencia de la coordinacion, la de los integrantes de un mismo grupo, y la de otros
grupos, desconocidos entre si. El contacto que cada subjetividad hace consigo
misma y con los otros nunca queda acotado a ese espacio restringido, encuentra
vasos comunicantes con las preocupaciones de cada época, con simbolos que
permanecen a lo largo del tiempo, con modas y modos imperantes en la cultura. El
tema antes que un objetivo de trabajo es una metafora de esta dimension de la
experiencia humana, un intento de asirla, de comprenderla, arraigandonos a una
pertenencia mas abarcativa y profunda.
Los recursos y técnicas con los que el grupo transita este proceso van surgiendo del

trabajo experimental, de la adecuacion al tema y de las necesidades del grupo.
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3.2 ACEPTAR: DESCUBRIR EL SiI.

En uno de los juegos propuestos en el presente programa, habia uno en particular
que al inicio fue iniciado e interpretado como suponia: Estan dos voluntarios en
escena y asigno a cada uno de ellos- mientras que los otros permanecen en reserva-

un personaje, o tal vez una situacion. La unica consigna: prohibido decir “NO”

Y cada jugador empieza con el peor error: cuestionar, con la intencion “oculta” de

hacer “caer” a su compariero con el fin de que “este” pierda. ¢ Perder? ; En la impro?

Inmediatamente recordé mis primeras clases en la improvisacion- donde también me
presentaban este juego-y era casi imposible no pensar mucho en las preguntas y

acciones a realizar...poco a poco me di cuenta que no era ese el objetivo.

“iYo gané! jTu perdiste!” fue la expresion que tuvo uno de los nifios mientras hizo
decir “No” a su compafiera. “Si ganas tu, pierden tu companero, la escena
interrumpida que ya no volvera y nosotros los espectadores ¢ Ganaste?” y expliqué lo
lindo de este trabajo de improvisar: ser equipo, donde cada compafiero ayude al otro
con el fin de crear algo fantastico, donde puedan jugar a diferentes roles, aceptando

juntos diferentes propuestas.

Entonces “jese era el objetivo!” no es “ganar” y hacer las cosas como mejor me
parezcan de manera individual para destacar; el objetivo es mantener la escena y
¢como? simple, aceptando y proponiendo acciones a compartir, AYUDANDO al
comparfero a no caer y seguir CREANDO. El simple hecho de ACEPTAR, de decir

“si” para avanzar.

Omar Argentino® refiere que “Somos animales, criaturas complejas y como animales
seguimos peleando por nuestro espacio, nuestro territorio, nuestra seguridad. Con la
civilizacién, esas luchas interpersonales son méas sutiles y menos **sangrientas; el
arma que usamos con mayor asiduidad es, sin dudas el NO. Arma y alarma. Con él,

mantenemos cerradas las puertas que preferimos no abrir, guardamos las distancias

Y Omar Argentino Galvan, “Del Sato Al Vuelo”, Madrid, 2013, pag.22
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gue sentimos necesarias. Saber y poder utilizar el NO, es una de las banderas de la

libertad en lo individual y social”

Entonces al leerlo me siento mas convencida que al jugar y al no hacerlo estoy en
constante riesgo de obtener un “NO” como respuesta en cualquier situaciéon de mi
vida: como persona e improvisadora. En la improvisacion LA ACEPTACION es algo
asi como un “dogma”, la improvisacion es un constante acuerdo, establecer y
renovar continuamente con uno, con el compariero y, si lo hubiera, con el publico.

Entonces, si vas a acordar “algo” la palabra a evitar es “NO”.

¢Por qué? me costo algo de tiempo en la practica, entender que la improvisacion y
todo este tema de la aceptacion es una gran metafora. “La improvisacién como todo
arte, nace imitando a la vida, se nutre de ella. Se sistematiza, se establecen ciertos
cadigos, se articula un glosario. Aplicar estos elementos en la vida es, bien visto,
llevarlos de vuelta a su lugar de nacimiento. La vida es una improvisacion. Por ende,
los ejercicios que nos permiten saber improvisar, seguramente también nos ayudaran

en este otro maravilloso ejercicio cotidiano...”

Volviendo a mi clase, a la semana siguiente del suceso, me encuentro al grupo de
nifios reunido en un lugar del colegio jugando, pero no jugaban cualquier cosa,
jugaban con roles, no discutian, creaban situaciones, se divertian: improvisaban. Me
conmovié tanto, que quise verlos sin que me observen. Lograron entender la
importancia que tiene la ACEPTACION dentro de nuestra actividad. Que no
necesariamente tiene que ser un “si” como respuesta sino que va mas alla de eso
acompanado con acciones individuales, para luego o mientras tanto grupales:

propuestas, para construir una historia que tenga un inicio, un desenlace y un final.

3.3 CONFLICTOS Y BLOQUEOS
Se establece un conflicto desde que una persona entra a escena. Hay un

desequilibrio: una espera. El conflicto es inherente al ser humano.

“Solemos ver en la Impro, cuando se busca un conflicto se encuentra una discusién”
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Al menos, eso ocurre cuando no hay experiencia teatral previa. Una discusion

basicamente constituye un intercambio de conceptos e ideas.

La mayoria de nifios que formaron parte del programa no tenian ninguna experiencia
teatral previa o sea, habian constantes desacuerdos, discusiones y esto llevaba a un

no avance en lo que estaban creando. Un ejemplo claro:
-Vamos al bosque....

-Si, pero antes....- lo mas probable es que en la improvisacién nunca lleguemos al

bosque.

“‘En la impro, el PERO vaticina casi siempre una mala noticia, augura una

postergacion, un posible retraso en la historia.”*

Con la préactica entendi que el PERO es como un NO en la impro, los nifios durante
Su experiencia en este programa se dieron cuenta de lo mismo. Los juegos que
haciamos, llevaba el “Si” al extremo, para preferir el “Si, y ademas”. Lo consiguieron,
algunos mas rapido que otros, pero esto ayudo6 a que los demas se dieran cuenta y

empiecen a mejorar.

Los conflictos, bloqueos, dentro de la impro se inician no solo con la palabra PERO o

un sindnimo derivado, sino también con la accion:

-Oye ayludame a cargar esta maleta, pesa un monton. (Mientras intenta jalarla y cae

constantemente)

-Estoy terminando de tomar un vaso de gaseosa cuando termine, te ayudo...... -lo
mas probable es que en la improvisacion su compafero nunca llegue a cargar la

maleta o se rompa la espalda en el intento de cargarla.

> Omar Argentino Galvan “Del Salto al Vuelo”,pag 26.
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Existe un libro citado en el Manual de la Impro: “Improv Wisdom.Don'’t prepare just
show up” donde su autora Patricia Ray Madson, recomienda los siguientes puntos

para vivir mejor dentro de la impro:

Decir si.

No prepares.

Solo hazte presente.
Empieza desde donde sea.
Sé obvio.

Pon atencion.

Enfrenta los hechos.

Mantén el curso.

© 0 N o g b~ W DdPRE

Despierta a los regalos.
10.Por favor, comete errores.
11.Actla ahora.
12.Cuidense unos a otros.

13. Disfruta el viaje.

Quiero referirme ahora al penultimo nimero: 12. Cuidense unos a otros.

En la Impro no existen protagonistas, no se trata de “lucirse” mas que el otro porque
tener mas ideas y hacerlas vivas en un escenario. Es fundamental ayudarse, se
evitaran discusiones, conflictos o bloqueos de ideas el “si” y tratando de no decir “no”

o un derivado para avanzar en el viaje, en la creacion.

“Al comenzar este manual, hablaba del camino de vuelta de la metafora que supone
aplicar premisas de la improvisacién en la vida diaria. Siendo el teatro una metéafora
de la vida, trasladar ciertos principios desde la escena a la vida cotidiana, tal vez no

sea mas que un trasformado camino de regreso”*®

%“Del Salto al Vuelo” Omar Argentino,2013
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3.4 JUGANDO UN JUEGO

Ella pudo apreciar que la gente se relajaba mediante el juego, que se acercaban a
los conceptos de una forma distinta, que el juego hacia mas féacil el llegar a las
personas. “No se trataba de hacer esto y lo otro, sino que lo ibas haciendo y se iban
abriendo los canales y vas aprendiendo a mirar al publico con mas calma a punta de
hacerlo y hacerlo jugando™’

Desde siempre he creido que el juego tiene poderes mégicos: reline personas, las
conecta, sin importar edades o género; hace que hablemos el mismo idioma y de
esta manera nos acerquemos de una manera mas humana, aceptandonos tal cual

somos, divirtitndonos durante su ejecucion.

La improvisacion teatral es mi juego favorito, “un noble juego que trasciende la
ocurrencia e involucra a la persona en todo su ser: su formacion, su historia, sus

fantasias, miedos y libertades...” como lo califica Omar Argentino®® en su Gltimo libro.

Los juegos son relacionados casi siempre con los nifios y éstos a medida que van
creciendo ya no se les vinculan. Por lo general esto sucede a los 11 u 12 afios
(segun lo que puedo percibir). Y cuando me refiero a “jugar” no significa estar frente
a un monitor, “Wii”, “PlayStation”. Jugar involucra el estar presente “aqui y ahora

“construyendo, compartiendo, acordando.

3.5 ACCION, ESPACIO, PALABRAS.

3.5.1 DECIDIR NO ES HACER, HACER ES DECIDIR
Las decisiones son cruciales para la improvisacion; por eso es hecesario conocer su

dinamica, desde el verbo mismo que las nombra.

Y7 Conferencia grabada en audio de Wendy Ramos
84pel Salto al Vuelo”, Manual de la Impro, Omar Argentino Galvan, Madrid, pag. 100.
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El impulso también es motor vital que mueve al improvisador; uno hace (acciona,
reacciona) muchas veces por reflejo propio, de la situacion o del personaje,

reacciona sin ser consciente de un proceso mental que suponga una decision.
Mas importante que decir es hacer, que decidir es realizar.

Por reflejo o por razén, impulsiva o cerebralmente, la impro requiere decisiones

hechas accion.
En unidn instante, el improvisador acciona lo que ha decidido.

En la vida misma se toman decisiones cruciales y muchas veces se piensan
demasiado para decidir hacer y nunca se concretan. En la impro sucede lo mismo, la

primera “idea” que se venga a la mente del improvisador es la adecuada.

Sucede que los niflos durante el inicio de esta experiencia a veces entraban al
espacio vacio y me decian: “; Qué hago? No sé qué hacer”, yo respondia: “Lo que tu
hagas esta bien” y entraban temerosos al escenario, por lo general haciendo una
accion cotidiana, un ejemplo: barriendo; de un momento a otro dejaba la accion y

hacia nada.

Entendi que resulta “dificil” para una persona sin experiencia teatral previa hacer una
accion cualquiera (correr, jugar futbol, tomar agua, leer un libro, pintar, etc.) teniendo

en cuenta ademas que quizas casi o siempre se le dice qué hacer.

Con el tiempo- en la practica- comprendieron a confiar mas en sus instintos y hacer
lo primero que se les ocurra, a basarse en una accion y creer lo que estan haciendo

para poder seguir avanzando, creando.

3.5.2 HACERTE FELIZ

En la impro, con poco se trabaja mucho: el silencio, la escucha mutua, la accion, la
honestidad en escena, la imaginacion sensible. Reafirmamos la conviccion de que
para improvisar no hace falta ser ingenioso ni ocurrente, ni se necesitan puntos de

partida geniales, son sofisticadas construcciones argumentales predefinidas. Ni
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siquiera dependemos de psicoldgicas circunstancias que nos justifican. Estamos en

escena por un algo que la improvisacion reside en la honestidad, no en el ingenio.
El tiempo del improvisador es el presente.

Y hablando de hacer feliz, a mi me genera felicidad compartir con los chicos una de
las muchas cosas que forman parte de ella: la impro y, sobre todo recibir respuestas
tan positivas y prematuras por parte de ellos. Ya no los veo rigidos, parametrados, no
quiero ni quise mirarlos como estudiantes, ahora los veo como personas felices

capaces y mas convencidos de hacer experimentar e ir por mas y eso es gratificante.

3.6 UN PRIVILEGIO: LIBERTAD
“La impro es una técnica en la que se implica directamente la persona, el ser humano
que la practica: fisica, mental y espiritualmente...uno aplica sus conocimientos, su

entrenamiento, su formacién, su preparacion...y su ser.”*®

Siempre he visto a la persona; me gusta ver a las personas que tengo a cargo como
tales, no por su rendimiento académico, por sus problemas de aprendizaje, sindrome
0 como un numero mas en lista, no me gusta etiquetarlos a cada uno de
“estudiantes” aunque técnicamente lo son- sin embargo no me gusta verlos y
llamarlos asi: son personas. Creo que estamos en una etapa donde se debe tomar
conciencia de ello y ver con ojos de humanos: defectos, virtudes: imperfeccién, que

todos somos y tenemos, sin jerarquias absurdas.

Todos aprendemos de todos y eso hace posible un mejor trabajo, asi pasa en la
impro, una técnica tan completa donde las personas son ellas mismas, sin mas ni

menos, y lo mejor: a su manera. Como él o ella.

“La técnica de improvisacidn no ensefia a componer versos octosilabos; a tocar un
instrumento, a bailar folklore, ni vocalizar. Tampoco el conocer los mecanismos de la
técnica de improvisacion te convierte en actor, aun siendo la impro una herramienta

preciosa de interpretacion™’

% “Del Salto Al Vuelo” Manual de la Impro, Omar Argentino Galvan, pag. 115.

41

——
| —



El hecho de que una persona se encuentre en un espacio vacio exige presencia
escénica muy importante y un domino claro de caracterizacion, de lo que se hace,
todo para el improvisador debe ser creible para si mismo, palpable, hacer visible lo
invisible sin necesidad de escenografia, vestuario, etc. “A eso me referia con la

responsabilidad que conlleva la libertad”*’

No es necesario ser bailarines, musicos, cantantes, oradores, escritores,
matematicos, compositores o tener un curriculum en Broadway para crear un musical
improvisado. NoO es necesario, por supuesto, pero queda claro que somos
improvisadores mas libres, en cuanto mas elementos poseamos para alimentar

nuestro trabajo, nuestro juego. “Con libres, quiero decir ilimitados™’

Improvisando mostramos quienes somos. Inexorable y afortunadamente.
En el libro de Omar Argentino Galvan cuenta lo siguiente:

“Una periodista le pregunta en TV a una improvisadora; si su oficio no le exigia leer
constantemente, investigar, a ver cine teatro con avidez. Ella respondié que toda
actividad cotidiana, desde subir a un taxi a ver una telenovela, enriquecia su arsenal

de recursos a la hora de improvisar.

Subscribo lo que la compafiera dijo, consciente, a la vez, de que si el improvisador
no lee buena literatura, no ve buen teatro o cine, no investiga estructuras artisticas
diversas...pues podra ser un excelente improvisador, de escenas de programas del
corazbn o de conversaciones de ascensor. Ampliando tu mundo amplias tus

posibilidades de juego.”’

3.7 “CREAR EN ESCENA”: Programa de juegos basados en la improvisacion
teatral

Hasta aqui, ya conocemos y entendemos mucho de lo bastante que es y puede
hacer la impro en toda persona que se atreva a ejecutarla, en este caso: nifios entre

10y 12 afios.
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Siempre supe que el "arte” es infinito y puede causar efectos distintos en seres
humanos o sea, no todos tenemos el mismo efecto cuando presenciamos un hecho
artistico, mucho menos al ejecutarlo: cada persona tiene expresiones y apreciaciones

artisticas diferentes.

Jamas se encontrara un grupo-en este caso de nifios- homogéneo en un aspecto,
varios 0 en todo sentido, jamas. Los grupos son cada vez mas heterogéneos, los
nifos tienen pensamientos, sentimientos, necesidades diferentes a comparacion de
los de hace 10 o 15 afios atras. Lo que refiero es palpable en muchas realidades
educativas y hace concebir la idea/necesidad de querer aportar métodos y/o técnicas
que puedan solventar, apoyar y encaminar de una manera la formacién integral de
los estudiantes, los cuales enfrentaran muchas situaciones distintas donde tendran

gue hacer uso de su creatividad para avanzar y triunfar.

Cuando pensé en hacer un programa para nifios basado en algunos de los muchos
juegos que vengo aprendiendo en mi formacion como improvisadora (Colectivo
Imprologia), quise que éste sea lo mas entendible, flexible y abierto posible, tanto
como para los nifios y cualquier persona interesada en dirigirlos. Pensé en las
edades acordes, incluso experimenté juegos con nifios pequefios entre 6 a 8 afios
pero no, no resultd ya que su esquema mental ain no les permite tener esa
“apertura” que la impro- como técnica- requiere. Pensé que al ser pequefios iban a
ser mas ludicos y si, lo eran pero no entendian los juegos por necesitar de mucha
comprensién, atencion, escucha, aceptacion, ademas porque en su gran mayoria
eran nifios inclusivos; sobre todo esperaban en todo momento las “ordenes” de “qué
hacer, cdmo, cuando y hasta donde”, no eran juegos para ellos. Hasta que llegué a
trabajar con el grupo presentado en este trabajo: me diverti, sobre todo: se divirtieron
y pidieron mas, supe que era el indicado y asi empecé armando el programa con
algunos juegos para iniciantes, los clasicos, no tan complejos, teniendo en cuenta
también los resultados que obtuvieron en la encuesta. Quise generar una fuente mas
para recurrir- de las muchisimas que hay- ya sea para una clase especificamente

teatral o no, pero con un “toque” de ella: quizas en una clase de comunicacion,
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historia, ciencias, en el 4rea donde mas convenga y quiera ser integrada ( en el
programa se presenta una propuesta de area integrada la cual ejecuté de manera
inductiva dentro del grupo, pero puede cambiarse segun las ideas, necesidades del
grupo en cuestion); de ninguna manera pretendo una propuesta estereotipada, pues
considero que el contenido representa experiencias propias asi como también
logradas con este grupo de nifios y como tales, reconociendo que cada verdadero
maestro es la vez un artista que reorganiza y recrea sus conocimientos hasta que

cobran un significado propio.

Los juegos que se ofrecen en este programa han sido realizados en optimas
condiciones de lugar y, cuando hablo de lugar no s6lo me refiero al contexto, es
importante referir que para el juego-como estado- debe ser fomentado, motivado,
contagiado, no obligado. A su vez, la cantidad de nifios, que por su puesto puede
variar (aumentar-disminuir) es un punto a tener en cuenta: Si es un grupo
considerable, es conveniente armar 2 (0 los que se vea conveniente) para ejecutar
los mismos juegos, con la Unica diferencia de hacer participar primero a un grupo-
mientras que el otro permanece como espectador-hasta terminar su turno y cambien
los roles nuevamente. Considero ademas una buena idea si los integrantes de los
grupos son cambiados cada clase, con el fin también de no crear discordia ni
competencia entre ellos. Esta oportunidad he trabajado con un grupo de 16 nifos,
donde todos y en todas las clases participaron de los juegos propuestos; a veces los
juegos requerian de 8 jugadores a la vez, a veces pares, otras veces de todos,

entonces construiamos grupos para poder jugar los 16 en la clase.

Una hora haciendo impro se pasa muy rapido, es por eso que agregué una mas (2
horas) a cada clase (20 sesiones) dentro del programa. Cuando voy a mis clases de
impro, mis maestros no tienen un “esquema de clases” preparado (como usamos los
docentes) he visto usar libretas de apuntes, hojas bond con ideas, hasta con
pequefios dibujitos o trazos de cémo iba a usarse el escenario, siendo muy
especificos haciendo cosas increibles, sin preparar, simplemente “la estructura”, al

final: es impro. En este caso, para poder llevar y entender este programa (teniendo
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en cuenta que por lo general seremos los docentes quienes lo manejemos), todas las
20 sesiones o estructuras de clase estan en un orden secuencial, es decir: es
necesario hacer la sesion 1 para pasar a la 4, ya que existen conocimientos y

experiencias previas importantes de vivenciar.

3.7.1 JUSTIFICACION DEL PROGRAMA “CREA EN ESCENA”:

Conoci la impropor un video de youtube, recuerdo que era una presentacion de
Colectivo Imprologia y estaba asombrada de todo lo que hacian, me parecio utopico:
“¢De donde se les ocurre todo? ;Habra algo planeado? De repente son los mas
creativos del grupo”, ahora que lo recuerdo, pensé muy parecido a mi grupo de nifios

antes de empezar este programa.

La impro me viene dando muchos “regalos”, no sélo a nivel profesional sino también
uno muy personal. Cuando juego no s6lo me divierto, confio en mi compafiero(a),
estoy abierta y libre de crear, siendo yo misma, viviendo con ellos la vida misma
plasmada en este noble juego. Hay una frase que Colectivo Imprologia® creé y
siempre difunde por los medios de comunicacion: “De nifios jugabamos a ser
grandes, ahora de grandes jugamos para no dejar de ser nifios”. Yo juego para

sentir que estoy viva y compartir, porque me hace feliz.

En mi hizo mucho, por eso quiero compartirlo, busco que ellos también tengan otra
manera de expresarse, una mas libre y propia. Donde puedan autodescubrirse y
estar seguros de vivir experiencias distintas que nutran su ser, ampliando los

horizontes de la estereotipada asignatura de “arte”.

3.7.2 OBJETIVO DEL PROGRAMA “CREAR EN ESCENA”
Integracion de los temas que comprende el programa de juegos basados en el teatro
de la improvisacion como una via de expresion artistica y estimulacién creativa, con

los siguientes aspectos:

e Ejecucion de los juegos yendo de lo sencillo a lo complejo.

20y, « 7. . o . . .
Véase la pégina oficial : www.colectivoimprologia.com
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e La expresion individual y grupal.
e Larelacion con “el otro”.

e La sensibilidad corporal.

CAPITULO IV

4. METODOLOGIA
4.1 SISTEMA DE HIPOTESIS

4.1.1 HIPOTESIS GENERAL
e El programa: “Crear en escena” basado en juegos de improvisacion teatral
estimula la creatividad en forma directa y significativa en los nifios entre 10 y
12 anos del colegio particular “Talentus Villa” del distrito de Chorrillos en la

ciudad de Lima.

4.1.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS
e El nivel de creatividad que presentan los nifios antes de aplicar el programa:
“Crear en escena’, basado en juegos de improvisacion teatral varia y aumenta
considerablemente al término de éste.
e La percepcion de los nifios referente a la improvisacion teatral es positiva
antes de conocer el programa y, al término de este cambia y aumenta

considerablemente.
e La variacion de interés es considerable ante una nueva manera de expresion

artistica en la vida de los nifios: improvisacién teatral.

4.2 IDENTIFICACION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

4.2.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Programa: “Crear en Escena”, basado en juegos de improvisacion teatral.
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En la improvisacion se fomenta el trabajo en equipo; los nifios y jévenes deben
aprender a colaborar para lograr un fin comun. Cabe resaltar la importancia de un
maestro creativo para poder impulsar o componer juegos con el fin de relacionarse
con todo el grupo. El valor creativo dentro de la improvisacion es increible, es
constante creacion propia y grupal, lo propuesto por una persona y lo puesto o
creado en grupo no tiene limites. Esto ofrece una oportunidad mas para la
participacion individual y colectiva de estimular habilidades creativas que puedan ser

usadas durante toda su vida con un quehacer sano y constructivo.

4.2.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Se mide a través del nivel de CREATIVIDAD, basado en el modelo de Williams,
donde la prueba del pensamiento divergente mide una combinacion de habilidades
verbales del hemisferio izquierdo junto con las habilidades perceptivas visuales no
verbales del hemisferio derecho. Produce puntajes para los cuatro factores del

pensamiento divergente:

a) Fluidez: Generacion de una cantidad, flujo de pensamiento, nUmero de respuestas

relevantes.

b) Flexibilidad: Variedad y tipos de ideas, habilidad para cambiar categorias, desvios

en la direccion del pensamiento.

c) Originalidad: Respuestas inusuales, ideas inteligentes, produccion fuera de lo

obvio.

d) Elaboracion: Embellecer a partir de una idea, entrelazar a partir de una simple
idea, una respuesta para hacerla mas elegante. Extenderse o expandirse a partir de

cosas o ideas.
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La prueba de sentimiento divergente, satisfaciendo el analisis del cerebro izquierdo
alternando el procesamiento emocional del cerebro derecho, se encuentran los otros

cuatro factores:

e) Toma de riesgos: Exponerse a fallas o criticas, adivinar, funciones bajo
condiciones desprovistas de estructura, defender las ideas propias.

f) Complejidad: Buscar muchas alternativas, ver los lazos entre como son las cosas y
como podrian ser, poner orden en un caso, indagar en problemas intricados o ideas

confusas.

g) Curiosidad: Ser inquisitivo y asombrado, jugar con una idea, estar abierto a
situaciones confusas, meditar sobre el misterio de las cosas, seguir una corazonada

particular sélo para ver qué pasara.

h) Imaginacion: Visualizar y construir imagenes mentales, sofiar acerca de cosas que

han pasado sentirse intuitivo, ir mas alla de los limites reales o sensitivos.

4.3 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

4.3.2 TIPO DE INVESTIGACION:

e Aplicativa.

4.3.1 DISENO DE INVESTIGACION:
e El disefio es pre experimental, con un solo grupo y evaluaciones antes y
después.
En esta investigacion se pretende observar las diferencias entre las dos
mediciones, ya que abriendo esto, indicaria el progreso habido en los

estudiantes con respecto a su nivel de creatividad.
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4.4 POBLACION Y MUESTRA

4.4.1 POBLACION:

Se trabaj6 con un total de 16 nifios entre 10, 11 y 12 afios.

Caracteristicas generales: Son nifios alegres, con buen humor, sentido de
justicia y amistad, creo que no existe un “mal nifio”, sino uno “mal
encaminado”: problemas conductuales. Asi como también 4 casos inclusivos:
sindrome de asperger, retardo mental leve y border line (fronterizos). Casi
todos- segun sus pruebas del colegio en cuanto a coeficiente intelectual- son
de medio a bajo. A excepcion de 3 o 4 casos donde obtienen un coeficiente
promedio.

Aspecto fisico: Segln Patricia Stokoe® en una de sus publicaciones de
trabajo con nifios, refiere que “a los 10 afios ya logré un equilibrio psico-fisico
con dominio corporal y desarrollo de las grandes masas musculares, también
tiene capacidad para los trabajos de destreza. De alli en adelante comienza
una nueva etapa en el proceso de crecimiento con cambios fisicos puberales”
sin embargo en este caso, algunos eran muy torpes con sus movimientos por
la ausencia de trabajo fisico, otros eran muy héabiles, siendo su funcion ayudar
a los que tenian dificultad.

4.4.2 MUESTRA:

Muestreo Internacional, Intencionado o Criterial*?

Se consideraron 5 Jos 16 nifios para el programa “Crear en Escena”

4.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Consistira en:
1. Aplicacién de “Cuestionario | y II” a los nifos:
1.1 Percepcion referente a la improvisacion teatral.

1.2 Percepcion referente a la expresion artistica.

ala expresion Corporal del Adolescente”, Patricia Stokoe, pag. 7
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2. Aplicacion del pre-test a los nifios (Pensamiento Divergente forma A'y
Sentimiento Divergente. Aplicacion de pre- test a los profesores tutores y
padres de familia (Escala Williams)

3. Ejecucion del Programa: “Crear en Escena” basado en juegos de
improvisacion teatral.

4. Aplicacion del post-test (Pensamiento Divergente forma B y Sentimiento
Divergente). Aplicacion de post-test a los profesores tutores y padres de
familia.

5. Muestra final grupal (presentacion) dentro del colegio.

6. Aplicacion de “Encuesta | y II” a los nifios.

e Los instrumentos de recoleccion de datos seran:

1. Cuestionario: 11y Il.

2. Paquete de Valoracién de Creatividad (CAP) de Frank Williams

3. Modelo de Ficha de Observacién empleada en cada clase diaria dentro del
Programa: “Crear en Escena”

4. Testimonios. (DVD)

5. Fotografias. (DVD)

6. Documental: “Crear en Escena”

CAPITULO V

5. RESULTADOS
5.1 DESCRIPCION DEL TRABAJO DE CAMPO

5.1.1 ACCIONES DE PREPARACION
Durante los meses de Junio y Julio del afio 2013, se procedio a elaborar el programa:

“Crear en Escena”, basado en juegos de improvisacion teatral.

En su elaboracion se tuvo en cuenta las edades de los nifios, asi como también sus

respuestas obtenidas de las encuestas- las cuales fueron aplicadas antes de
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vacaciones de medio afio- con preguntas cerradas, acerca de su percepcion
referente al teatro de la improvisacion (encuesta I) y a la expresion artistica
(encuesta 1l); se procedié a preparar las pruebas del CAP para cada uno de los

ninos.

5.1.2 ACCIONES DE COORDINACION
Luego de haber preparado el programa: “Crear en Escena” junto con las pruebas del

CAP, se procedi6 a realizar las acciones de coordinacion.

Asi, el dia 19 de Agosto del 2013, la Sra. Lic. Eleine Navarro Dioses, Directora y
Promotora del Colegio Particular “Talentus Villa”, otorgd la autorizacion para la
aplicacion del programa que tuvo como duracion 7 semanas, las cuales formaron
parte del horario escolar (Lunes-Miércoles-Viernes) e inicio el lunes 26 de Agosto y
finalizé el viernes 11 de Octubre con la muestra final (juegos en vivo, escogidos por

los nifios, en publico).

5.2 DISENO DE PRESENTACION DE DATOS

Los datos se presentaran en el siguiente orden:

e Presentacion de los datos sobre el nivel de creatividad grupal, antes y
después del programa: “Crear en Escena”.

e Presentacion de los datos sobre el nivel de creatividad de cada nifio, antes y
después del programa: “Crear en Escena”.

e Presentacion de los datos sobre la percepcion de los nifios referente al teatro
de la improvisacion (antes y después)

e Presentacion de los datos sobre la percepcién de los nifios referente a la

expresion artistica. (antes y después)

Para el andlisis estadistico se utilizara el software SPSS v 17.0 (USD, Inc., Stone
Mountain, Georgia, USA). Las variables cuantitativas seran resumidas de acuerdo a
su media, desviacidn estandar, valores maximo y minimo; y las variables categoricas

con porcentajes.
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Se aplicé la prueba de ShapiroWilks a fin de determinar si las variables de interés se
ajustaban a una distribucion normal, encontrandose que las variables pre y post se
ajustan a una distribucion normal (p>0.05). Asimismo, se aplicé la Prueba
Paramétrica: Prueba T-Student para muestras pareadas y la Prueba No-Paramétrica:
Prueba de los rangos con signo de Wilxocon, a fin de determinar si existe diferencia

significativa entre las variables de interés pre y post.
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5.3 PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

5.3.1 NIVEL DE CREATIVIDAD GRUPAL: PENSAMIENTO Y SENTIMIENTO

DIVERGENTE, ANTES Y DESPUES DEL PROGRAMA: “CREAR EN ESCENA”
Tabla Nro. 1

Presentacion de los datos sobre el nivel de creatividad grupal, antes y después del
programa: “Crear en Escena”

Medias, DS y p-value

Entrada Salida
Instrumentos CAP (ANTES) (DESPUES) | p-value* |significativo
Media| DS |Media| DS

Prueba de Pensamiento Divergente

Total 94.31 12.09 106.44 10.06 0.000 Sl
Fluidez 12.00 0.00 12.00 0.00 - -
Flexibilidad 894 139 906 1.18 0.769 NO
Originalidad 26.06 452 2844 415 0.044 SI
Elaboracion 23.19 5.17 28.33 4.27 0.001 Sl
Titulo 2425 394 2681 13.65 0.481 NO
Prueba de Sentimiento Divergente

Total 67.00 896 68.88 9.42 0.434 NO
Curiosidad 16.94 241 1950 3.35 0.002 Sl
Imaginacion 16.38 2.22 19.19 3.23 0.001 SI
Complejidad 1481 392 16,56 297 0.100 NO
Toma de riesgos 1544 258 16.69 294 0.150 NO
Valoracion PPF-PROF 55.56 10.24 56.63 9.08 0.361 NO

(*) Prueba T-Student para muestras

pareadas.
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p<0.05 existe diferencia significativa
INTERPRETACION: En las pruebas del CAP, se observa que existe diferencia
significativa en el total de la Prueba de Pensamiento Divergente entre antes—
después del programa (p=0.000). Asimismo, existe diferencia significativa en
originalidad (p=0.044) y elaboracion (p=0.001) y no existe diferencia significativa en
flexibilidad (p=0.769) y titulo (p=0.481) entre antes — después del programa,

respectivamente.

Con respecto a la Prueba de Sentimiento Divergente no existe diferencia significativa
en el total entre antes — después del programa (p=0.434). Asimismo, existe
diferencia significativa en curiosidad (p=0.002) e imaginacion (p=0.001) y no existe
diferencia significativa en toma de riesgo (p=0.150) y complejidad (p=0.100) entre

antes — después del programa, respectivamente.
Grafico N° 1
Nivel de creatividad grupal: Pensamiento Divergente, antes y después del

programa: “Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

54

——
| —



Interpretacion: Dentro del pensamiento divergente, la originalidad, compuesta por
respuestas inusuales y fuera de lo obvio ha incrementado de manera significativa, asi
como también la elaboracion, teniendo como significado el entrelazar una idea simple
para hacerla una respuesta mas elegante, con la mayor diferencia entre un antes y
después (23.19- 28.33) al igual que el titulo, donde se eleva de manera

considerable.
Grafico N°2
Nivel de creatividad grupal: Sentimiento Divergente, antes y después del

programa: “Crear en Escena”

éb.bs

60 - 55.5

50 A

40 A

MEDIAS
w
o

20

10 A

Curiosidad Imaginacion  Complejidad Toma de Valoracion
riesgos PPF-PROF

Prueba de Sentimiento Divergente
B Entrada (ANTES) Salida (DESPUES)

Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Dentro de la prueba de sentimiento divergente, se elevan los
indicadores, algunos mas que otros: curiosidad, imaginacion, complejidad y toma de
riesgos. Lo cual lleva a entender cuan creativos se sienten luego de haber concluido

el programa.
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5.3.2 NIVEL DE CREATIVIDAD INDIVIDUAL DE LOS NINOS, ANTES Y DESPUES
DE HABER APLICADO EL PROGRAMA: “CREAR EN ESCENA”

Gréafico N° 1

Nivel de creatividad segun el CAP para Dora, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total que se obtiene del pensamiento divergente de Dora
varia significativamente al haber concluido el programa; siendo la originalidad y
elaboracién indicadores donde puede verse el progreso. En cuanto al sentimiento
divergente, ella siente que es creativa luego de haber concluido el programa siendo
la curiosidad su mayor indicador estimulado. Sin embargo, la percepcion de actitudes
creativas que tienen sus padres y tutor hacia ella no coincida, esto hacer creer que

no mantiene actitudes creativas tanto en casa como colegio.
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Gréafico N° 2

Nivel de creatividad segun el CAP para Xiomara, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total que se obtiene del pensamiento divergente de
Xiomara luego de haber experimentado el programa es altisimo, entre sus
indicadores, la elaboracién y titulo son los mas estimulados. Existe una ligera
diferencia entre su sentir creativo (pensamiento divergente) luego del programa,
siente que es mas curiosa sin embargo, segun la valoracion de padres y tutor, sus

actitudes creativas dentro y fuera del colegio no son las mismas.
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Gréafico N° 3

Nivel de creatividad segun el CAP para Kimberly, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Kimberly luego del programa “Crear en Escena” obtiene un puntaje
total de su pensamiento divergente mas alto que el anterior, manteniendo el puntaje
de la mayoria de sus indicadores y sobresaliendo el titulo. Sin embargo, el puntaje
total del sentimiento divergente desciende y esto probablemente se deba a su
inconstancia en actitudes creativas. Sin embargo, sus padres y tutor coinciden en la
mayoria de referencias hacia Kimberly en cuanto a sus actitudes y opiniones de

éstas.
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Gréafico N° 4

Nivel de creatividad segun el CAP para Nicole antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Interpretacion: En la grafica, el total del pensamiento divergente aumenta de
manera significativa luego del programa, mientras que sus indicadores de fluidez,
originalidad, elaboracién se mantienen en el puntaje inicial sin embargo, el indicador
“titulo” incrementa y el indicador de flexibilidad se muestra inconstante durante el
taller. Dentro del sentimiento divergente, sus indicadores se elevan
considerablemente mientras que, el puntaje bruto del mismo disminuye, lo cual indica
una inconstancia en el sentirse creativa. La valoracion de padres y profesores
respecto a Nicole, se incrementa y las opiniones coinciden en cuanto a sus actitudes

creativas.
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Gréafico N° 5

Nivel de creatividad segun el CAP para Sebastian, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total del pensamiento divergente obtenido luego del
programa varia significativamente, haciendo mantener la fluidez en su mismo nivel,
aumentado su flexibilidad, originalidad y elaboracién. Sin embargo Sebastian no
confia que es creativo (sentimiento divergente), por lo mismo su puntaje disminuyd,
manteniendo y elevando ciertos indicadores tales como toma de riesgo, imaginacion
y complejidad. La valoracion de padres y tutor hacia las actitudes creativas de
Sebastian coinciden mas, eso hace estimar que €l las mantiene tanto dentro y fuera

del colegio.
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Gréafico N° 6

Nivel de creatividad segun el CAP para Pierina, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Pierina luego de haber experimentado el programa “Crear en
Escena” el puntaje total de su pensamiento divergente despunta de manera
significativa, manteniendo los indicadores de fluidez, flexibilidad y elevando mucho su
originalidad y elaboracion. Sin embargo Pierina no siente que es creativa en todo
momento y hay muchos desniveles entre el antes y después del programa. Siendo la
valoracion de sus padres y tutor hacia las conductas de ella mas precisa, tanto en

casa como colegio.
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Gréafico N° 7

Nivel de creatividad segun el CAP para Javier, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total obtenido del pensamiento divergente de Javier luego
del programa es significativo, incrementando los puntajes de indicadores tales como
su original, elaboracién y titulo. Ademas, el puntaje total de su sentimiento divergente
también aumento de manera significativa, asi mismo sus indicadores de curiosidad,
imaginacion, complejidad y toma de riesgo. Manteniendo la misma valoracion que

tienen sus padres y tutor referentes a sus actitudes creativas dentro y fuera de casa.
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Gréafico N° 8

Nivel de creatividad segun el CAP para Micaela, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total para Micaela de su pensamiento divergente varia
mucho. Siendo el Unico indicador elevado la flexibilidad. Ademas, luego del programa
Micaela no siente ser creativa, manteniendo su nivel de curiosidad e imaginacién
iniciando el programa. La valoracion de sus padres y tutor referente a su conducta

creativa aumenta luego la experiencia.
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Gréafico N° 9

Nivel de creatividad segun el CAP para Alexander, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Alexander obtiene un puntaje total significativo de su pensamiento
divergente luego del programa “Crear en Escena”, manteniendo su indicador de
fluidez y aumentando su originalidad, elaboracion y titulo. Al término de la
experiencia siente ser creativo, aumentando los indicadores de curiosidad e
imaginacion y manteniendo el indicador de complejidad y toma de riesgos. Su padre
y tutor, refieren y coinciden de las conductas creativas de Alexander luego del

programa.
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Gréafico N° 10

Nivel de creatividad segun el CAP para Renato, antes-después del programa

“Crear en Escena”

140
120
100 -
80 -
60 -
40 -
20 - B ANTES

0 - m DESPUES

1'd-dd
1'das

Z3ain14 ad
avanidixind ‘ad
avaninNIoido "d'd
NOIDVY04Vv13 ‘ad’d
o1nLiL-ad
avaisoldnd ‘ass
NOIDVNISVIAI "a’S
avairaidinod ‘ass
05S31d 3ad vINOL"a’S
404d-1dd NQIDVYOTVA

Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total del pensamiento divergente para Renato es
significativo, aumentando los indicadores de flexibilidad, originalidad, elaboracion y
titulo. Renato siente ser creativo (sentimiento divergente) aumentando sus
indicadores de curiosidad, imaginacion, complejidad y toma de riesgo. La valoracion
que los padres y tutor refieren sobre sus conductas creativas aumenta y coincide al

término de la experiencia.
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Gréafico N° 11

Nivel de creatividad segun el CAP para Zebastian, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Zebastidn presenta un puntaje total de su pensamiento divergente
casi igual al inicio del programa, manteniendo su fluidez y aumentando su
elaboracion y titulo. Dentro del puntaje total del sentimiento divergente, los
indicadores como la imaginacién, complejidad y toma de riesgo. Las conductas
creativas que presenta tanto en el colegio como en casa no son las mismas, segun la

valoracion de padres y tutor.
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Gréafico N° 12

Nivel de creatividad segun el CAP para Sebastian, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Sebastian luego del programa, obtiene un puntaje total significativo
de su pensamiento divergente, donde los indicadores de fluidez y flexibilidad se
mantienen, aumentando en originalidad, elaboracion y titulo. De acuerdo con su
sentir creativo (sentimiento divergente) la complejidad y toma de riesgos aumenta.
Las valoraciones de los padres y tutor referente a las conductas creativas de

Sebastian, coinciden y aumentan dentro y fuera de casa.
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Gréafico N° 13

Nivel de creatividad segun el CAP para Yamir, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total del pensamiento divergente de Yamir luego de
participar del programa aumenta significativamente. Donde los indicadores de fluidez,
flexibilidad se mantienen estables, variando y aumentando el titulo. El puntaje total
del sentimiento divergente se mantiene sin embargo, aumentan todos sus
indicadores como son la curiosidad, imaginacién, complejidad y toma de riesgo. Asi
mismo, se observa un aumento y coincidencia en la valoracion de sus padres y tutor

en cuanto a sus conductas creativas tanto dentro y fuera del colegio.
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Gréafico N° 14

Nivel de creatividad segun el CAP para Diego, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje total del pensamiento divergente de Diego luego del
programa aumenta significativamente, manteniendo los indicadores de fluidez,
flexibilidad y titulo pero aumentando su originalidad y elaboracion. Disminuyo el
puntaje total del sentimiento divergente sin embargo, los indicadores de curiosidad,
imaginacion y toma de riesgo variaron/aumentaron significativamente, casi
manteniendo su complejidad. La valoracion de sus padres y tutor referente a sus

conductas creativas incrementa y coindice.
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Gréafico N° 15

Nivel de creatividad segun el CAP para Rafael, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: Luego de experimentar el programa, Rafael obtiene un puntaje total
significativo de su pensamiento divergente, manteniendo los indicadores de fluidez,
flexibilidad, aumentando su originalidad, elaboracién y titulo. Rafael siente ser mas
creativo al término del programa (sentimiento divergente) donde los indicadores de
curiosidad, imaginacién, complejidad y toma de riesgos aumentan
considerablemente. Sin embargo la valoracién que refieren sus padres y tutor acerca

de su conducta creativa disminuye y no coincide.
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Gréafico N° 16

Nivel de creatividad segun el CAP para Narda, antes-después del programa

“Crear en Escena”
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Fuente: Tabla N° 1

Interpretacion: El puntaje final del pensamiento divergente de Narda aumenta
significativamente luego del programa, manteniendo los indicadores de fluidez y
elaboracion y aumentando su flexibilidad, originalidad y titulo. Ademas, el puntaje
total de su sentimiento divergente aumenta significativamente, asi como también sus
indicadores de curiosidad, imaginacién, complejidad. La valoracion obtenida de sus
padres y tutor referida a sus conductas creativas también aumenta y coincide al

término de la experiencia.
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5.3.3 PERCEPCION GRUPAL REFERENTE A LA IMPROVISACION TEATRAL

Tabla N° 2

Percepcion grupal referente a laimprovisacion teatral antes — después del

programa: “Crear en Escena”

ANTES DESPUES
Si NO Si NO
1. ¢ Sabes qué significa "Teatro"? 5 11 13 3
2. ¢ Alguna vez has hecho teatro? 5 11 16 11
3. ¢Alguna vez has ido al teatro? 6 10 8
4. ¢ Conoces el teatro de la improvisacion? 8 8 16
5. ¢ Crees que se necesita ser creativo para
, o 12 4 0 16
hacer improvisacion teatral?
6. ¢, Crees que el teatro de la improvisacién
3 13 16 0
se relaciona con el “Arte”?
7. ¢ Crees gue la improvisacion teatral se
_ . o 2 14 13 3
relaciona con tu vida cotidiana?
8. Uno de los muchos cursos que llevas es
“Arte” ; Crees que es suficiente una hora a 14 2 16 0
la semana?
9. ¢ Crees que el curso “Arte” debe tener
) _ _ 14 2 16 0
mas horas de ejecucion?
10. ¢ Crees que seria buena idea
implementar la improvisacion teatral como
15 1 16 0

un curso mas, dentro de tu horario de

clases?
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Prueba de los rangos con signo de Wilxocon

p<0.05 existe diferencia significativa

Interpretacion: Existe diferencia significativa en la percepcion referente a la

improvisacion teatral antes — después del programa. (p=0.049).
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Gréafico N° 3

“Percepcion grupal referente a la improvisacion teatral- antes del programa”
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8. Uno de los muchos cursos que llevas es “Arte”
éCrees que es suficiente una hora a la semana?
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9. ¢Crees que el curso “Arte” debe tener mas horas
de ejecucién?

14

I

10. ¢Crees que seria buena idea implementar la
improvisacion teatral como un curso mas, dentro... 15

—_—

NO L)

Fuente: Tabla N° 2

Interpretacion: En el grafico se puede observar que en las cuatro primeras
preguntas hay una divisién grupal en cuanto al tema de teatro, asi como también —
partiendo de la quinta pregunta- entenderlo como un espacio sélo para personas
creativas y que éste- refiriendo al teatro de la improvisacion- no se relaciona con la
vida, ademas no se le relaciona con el “Arte”. Finalmente, es visible- partiendo de la
octava pregunta- que el curso “Arte” deberia ser ejecutado mas horas, asi como
también gusta la idea de implementarlo con otras maneras de expresién como éste
requiere.
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Gréafico N° 4

“Percepcion grupal referente a la improvisacion teatral- después del

programa”
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Fuente: Tabla N° 2

Interpretacion: Luego del programa, la percepcion hacia el teatro de la
improvisacion aumenta positivamente. Considerandolo como una manera de
expresion por lo mismo: es arte. Y ademas acogen la idea de que éste se relacione
con su vida, queriendo mas horas de ejecucién e implementacion de la improvisacion

teatral y otras formas de expresion para su formacion integral.
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5.3.4 PERCEPCION GRUPAL REFERENTE A LA EXPRESION ARTISTICA
Tabla N° 3
Percepcion grupal referente a la expresion artistica antes — después del

programa: “Crear en Escena”

ANTES DESPUES
Si NO Si NO
1. “Arte” significa solo hacer manualidades,
dibujos y pinturas fantasticas.... 12 4 > t
2. “Arte” es un curso que llevo en el colegio y
no me importa tanto como “Matematica o 14 2 4 12
Comunicacion”
3. Sé que significa expresion artistica 10 6 15 1
4. Entiendo que expresion artistica es solo para
las personas que saben dibujar, pintar y hacer 9 7 3 13
manualidades
5. La expresion artistica me ayuda a ser yo
. 7 9 14 2
mismo
6. Siento que no so6lo puedo ser bueno
dibujando, pintando y haciendo manualidades 10 ° ° !
7. Por lo general siempre me dicen qué debo,
cémo y hasta donde debo hacer mis trabajos en 14 2 5 11
arte.
8. Considero que bailar, actuar, cantar, tocar un
instrumento musical, etc.; pueden ser formas de 9 7 16 0
expresion artistica.
9. Me gustaria hacer diferentes formas de
expresion artistica, como las mencionadas 8 8 14 2
anteriormente.
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10. Pienso que es necesario que el colegio me
pueda ofrecer diferentes maneras de expresion

artistica para conocerme y desarrollarme de

manera integral.

Prueba de los rangos con signo de Wilxocon
p<0.05 existe diferencia significativa

Interpretacion: Existe diferencia significativa en la expresion artistica antes — después

del programa. (p=0.832)
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Gréafico N° 5

“Percepcion grupal de la expresién artistica antes programa”
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5. La expresidn artistica me ayuda a ser yo mismo

6. Siento que no sélo puedo ser bueno dibujando,
pintando y haciendo manualidades

7. Por lo general siempre me dicen qué debo, cémo

y hasta dénde debo hacer mis trabajos en arte. 14

8. Considero que bailar, actuar, cantar, tocar un
instrumento musical, etc; pueden ser formas de...

10. Pienso que es necesario que el colegio me
pueda ofrecer diferentes maneras de expresion...

9. Me gustaria hacer diferentes formas de expresién 8
artistica, como las mencionadas anteriormente. 8
7
6

12 18

Fuente: Tabla N° 3

Interpretacion: En el gréfico- antes del programa- se observa un claro estereotipo
del curso y concepto de la expresion artistica donde so6lo abarca el dibujo, pintura y
manualidades, considerandolo un curso mas y menos importante, donde a la
mayoria se le dice cdmo, donde y hasta cuando debe hacer un trabajo encargado.
Ademas, muchos afirman que pueden ser muy buenos en otras técnicas y que tocar
un instrumento musical, bailar, cantar y actuar, etc. no son formas de expresion
artistica sin embargo, a la mitad del grupo le gustaria experimentar nuevas maneras

de expresion y que el colegio deberia brindar esas posibilidades.
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Gréafico N° 4

“Percepcion grupal referente a la expresion artistica después programa”
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Fuente: Tabla N° 3

Interpretacion: Luego de la experiencia, se observa un aumento significativo de la
percepcion grupal referente a la expresion artistica. La mayoria entiende que “arte”
es mas que dibujar, pintar o hacer manualidades, creen a la expresion artistica como
necesaria dentro de su vida por ser expresion propia a través de diferentes maneras:
actuar, bailar, cantar, tocar un instrumento musical, etc. Ademas consideran

necesaria la integracion de éstas para su crecimiento y formacion integral.
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

6.1 CONCLUSIONES

1.

En los instrumentos CAP-a nivel grupal- se observa una diferencia significativa
en el total de la Prueba de Pensamiento Divergente entre antes — después del
programa “Crea en Escena” (p=0.000). Asimismo, existe diferencia significativa
en originalidad (p=0.044) y elaboracién (p=0.001) y no existe diferencia
significativa en flexibilidad (p=0.769) y titulo (p=0.481) entre antes — después
del programa, respectivamente. Con respecto a la Prueba de Sentimiento
Divergente no existe diferencia significativa en el total entre antes — después del
programa (p=0.434). Asimismo, existe diferencia significativa en sus indicadores
tales como: curiosidad (p=0.002) e imaginacion (p=0.001) y no existe diferencia
significativa en toma de riesgo (p=0.150) y complejidad (p=0.100) entre antes —
después del programa, respectivamente.

En los instrumentos CAP- a nivel individual- los nifios presentan un aumento
significativo de puntajes totales en cuanto al pensamiento divergente y sus
indicadores, asi como también la mayoria- segun las pruebas de sentimiento

divergente- siente ser creativo.

Existe diferencia significativa en la percepcion grupal referente a la
improvisacion teatral antes — después del programa. (p=0.049).

Existe diferencia significativa en la percepcion grupal la expresion artistica antes

— después del programa. (p=0.832)
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6.2 SUGERENCIAS

1. Demostrando que el trabajo con el CAP es posible medir la creatividad
de los estudiantes, seria conveniente que éste sea diversificado a
través de esta investigacion como recurso y uso de los docentes y/o
psicologos para conocer y por consiguiente, ayudar a quienes estan en
nuestras manos.

2. Para la concrecion de la primera sugerencia, seria necesario incluir el
CAP dentro del proyecto institucional anual del colegio particular
“Talentus Villa” del distrito de Chorrillos- Lima.

3. Considerando las percepciones de la improvisacion teatral y arte, es
conveniente incluir a la impro como un curso mas dentro del horario
escolar dentro del colegio con nifilos y/o adolescentes, asi mismo:
iniciar la busqueda e integracion de nuevas maneras de expresion
dentro de la institucion “Talentus Villa” para contribuir con la formacion
de los estudiantes.

4. Es necesario usar espacios de creacion con todos los estudiantes, sin
excepciones, incluso creo que es aln mAas necesario emplearlos
cuando hay personas inclusivas para no sélo su integracion, sino por

ser necesidad de ser “el expresar” de una manera personal.
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ANEXOS

- Encuesta I: Percepcion referente a la Improvisacion teatral.
- Encuesta II: Percepcion referente a la expresion artistica.
- CAP (Paquete de Valoracion de Creatividad)
- Programa “Crear en Escena”
- DVD “Crear en Escena” ( Incluye: Fotografias, Testimonios, Bloopers)
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ENCUESTAI
Si marcaste “si” s Por qué?
Tu opinidn importa. Aquite presento 10 e

preguntas’ IaS Cuales estdn referidas a Ia .............................................

imprOViSGCién teatral; tuS reSpueStaS Serdn de ..........................................

cardcter anénimo por lo tanto te pido

marcarlas con la mayor sinceridad posible. 6. ¢Crees que el teatro de la
i o improvisacion se relaciona con
1. ¢Sabes cual es el significado de el “Arte”?
Teatro?
) Siieei. No:.......
Sit ... No:.........

au_mn

Si marcaste si “si” ¢Cual es?

7. ¢Crees que laimprovisacion

2. ¢Algunavez has hecho teatro? teatral se relaciona con tu vida
, cotidiana?
Si: ...... No:.........
Sitel. No:........

Si marcaste “si” iDonde y desde

cuando? 8. Uno de los muchos cursos que
llevas es “Arte” ;Crees que es
suficiente una hora a la semana?

Y - No.:..........
3.
9. ¢Crees que el curso “Arte” debe
Sit e No:..... tener mas horas de ejecucion?
4. C',CO”OCES e' teatro de Ia R No.:.........
improvisacién?

10. ¢ Crees que seria buena idea
Sit ... No:......... implementar la improvisacion
teatral como un curso mas,

5. ¢Crees que se necesita ser dentro de tu horario de clases?

creativo para hacer
improvisacion teatral? Sitiii. No:........

Si...... No:.........
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ENCUESTAIII

Tu opinidn importa. Aqui te presento 10
preguntas, las cuales estdn referidas a la
expresion artistica; tus respuestas serdn de

cardcter anénimo por lo tanto te pido

marcarlas con la mayor sinceridad posible.

1.

“Arte” significa s6lo hacer
manualidades, dibujos y pinturas
fantasticas....

“Arte” es un curso que llevo en el
colegio y no me importa tanto
como “Matematica o
Comunicacién”

Entiendo que expresion artistica es
sé6lo para las personas que saben
dibujar, pintar y hacer
manualidades

La expresion artistica me ayuda a
ser yo mismo

——
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6.

10.

Siento que no solo puedo ser
bueno dibujando, pintando y
haciendo manualidades

Por lo general siempre me dicen
gué debo, cdmo y hasta dénde
debo hacer mis trabajos en arte.

Considero que bailar, actuar,
cantar, tocar un instrumento
musical, etc; pueden ser formas de
expresion artistica.

Me gustaria hacer diferentes
formas de expresion artistica, como
las mencionadas anteriormente.

Pienso que es necesario que el
colegio me pueda ofrecer
diferentes maneras de expresion
artistica para conocerme y
desarrollarme de manera integral.

—



PROGRAMA: “CREAR EN ESCENA”

JUEGOS BASADOS EN EL TEATRO DE LA
IMPROVISACION
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1. INTRODUCCION

Con este programa no pretendo encasillar ni limitar los juegos basados en la improvisacion
teatral. Hay muchos, estos son solo algunos, los cuales he venido ejecutando como parte de
mi formacion como improvisadora y considero muy buenos para realizar actividades
creativas con los nifios; como lo califica el maestro Omar Argentino, la impro es
“Globalizada, generosa y democratica, la impro acoge a todo aquél que desee acercarse a la
escena espontanea. Como si se tratase de un deporte o de mdusica, los niveles de
compromiso, dedicacion, talento, suerte y perseverancia dependen de cada grupo o
individuo que acometa su practica®”. Gracias a la improvisacion veo muchas situaciones con
mas atencidon que antes y desde otra perspectiva, desde las acciones fisicas cotidianas,
aceptacion de ideas, hasta la simple escucha; me entusiasma los resultados que existir en
los nifios si se atreven a jugarla. No quiero formar improvisadores, mucho menos actores,
sino como docente deseo acercarles los lenguajes de las disciplinas artisticas- tan
encasilladas y limitadas en el sector educativo- que les permitan nuevos y distintos modos de
comunicacion y expresion, desarrollando las competencias individuales interrelacionadas con
lo social, a través de la sensibilizacion, la experimentacion, la imaginacion y la creatividad.
Es importante que la escuela promueva actividades artisticas como la improvisacién para
gque puedan ser vividas con hechos creativos. De esta manera, el programa sera aplicado
durante 7 semanas en dias interdiarios, formando parte del horario de los nifios como un
curso mas, al término de este, se realizard una muestra final donde podran ejecutar sus
juegos favoritos. Entonces, que se vea asi, una propuesta-de espero muchas- que
promuevan la importancia del arte en todas sus manifestaciones como necesidad del ser.

“En la filosofia de la Educacion por el Arte, no se pretende formar artistas profesionales, sino
formar un pueblo que practique y disfrute actividades artisticas, hechos creativos, o sea
reivindicar los lenguajes artisticos como formas estéticas de comunicacion entre los
hombres” (Patricia Stokoe, 1990)

22 Omar Argentino, Del Salto Al Vuelo, Madrid, 2013, pag. 2
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2. ASPECTOS FORMATIVOS

A veces pareciera que la escuela olvidara su responsabilidad por una educacion integral del
ser en crecimiento, en todos los planos: el desarrollo cognoscitivo y afectivo debe ir de la
mano, entonces con este programa no solo pretendo darle “cabida” a la impro por un periodo
de tiempo en la vida de los escolares, sino demostrar que es necesaria su inclusion dentro
de la programacion anual para diferentes y mejores resultados.

Considero que la ejecucion de estos juegos basados en el teatro de la impro dentro de la
programacioén anual y curricular de los nifios y adolescentes, aunque fuesen un par de
horas semanales, ayudaria bastante en la formacion no solo creativa, sino también en la
formacion social y emocional.

En la improvisacion se fomenta el trabajo en equipo, los nifios y jévenes deben aprender a
colaborar para lograr un fin comun. Cabe resaltar la importancia de un maestro creativo para
poder impulsar 0 componer juegos con el fin de relacionarse con todo el grupo. El valor
creativo dentro de la impro es increible, es constante creacién propia y grupal, lo propuesto
por una persona y lo puesto o creado en grupo no tiene limites. Esto ofrece una oportunidad
mas para la participacion individual y colectiva de estimular habilidades creativas que puedan
ser usadas durante toda su vida con un quehacer sano y constructivo.

Por supuesto que frente a toda la tecnologia y pasatiempos pasivos, poco creativos y
activos, una muy buena manera de contrarrestar todo lo dicho es la querida impro. El interés
lidico en los nifios dentro de la escuela no debe bajar, todo lo contrario, se deben despertar
actividades que den espacio a la recreacién. Ademas este tipo de actividades grupales y
recreativas provocan la necesidad de vencer obstaculos donde se integran muy bien entre si
y si mismos.

Patricia Stokoe, lo resalta en una de sus aportaciones escritas a la danza que, “son muy
valiosos los juegos de reaccion rapida, estos exigen un alto grado de flexibilidad y evitan la
estereotipia” asi como la danza, la impro también por formar parte del arte escénico brinda
las posibilidades de la constante creacion por parte de sus jugadores. “El hecho de ser una
actividad colectiva implica la necesidad de adaptarse al grupo y, dentro del grupo, al
comparfiero con el cual le toca trabajar y con quien se turna en el intercambio de roles*®

% patricia Stokoe, La expresion corporal y el adolescente, Buenos Aires, Barry. 1970, pag. 14.
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3. MI ENCUENTRO CON EL TEATRO

Afos atras, el lugar donde me veo con nifios los proximos afos: el escenario, era un lugar
donde sudaba frio, tartamudeaba e incluso tenia ganas de llorar y salir corriendo. Las
exposiciones, dramatizaciones y actuaciones durante la secundaria eran para mi una tortura
donde menos queria participar.

Una vez escuché que el ser humano no elige al teatro, todo lo contrario, él te escoge y
cuando lo hace, pasan cosas, sensaciones inexplicables y momentos increibles; a mi me
escogié hace 7 anos, como dirian muchos “de casualidad” esto sucedid cuando
repentinamente me rogaron “imitar” para una actuacion del colegio (mi dltimo afio) a un
personaje de una pelicula conocida de ese entonces, el cual nunca habia mostrado en
publico, sélo a un par de amigas, pero ellas me delataron y se los agradezco. Hasta ahora no
entiendo cémo logré sentirme tan comoda, tranquila, con ganas de hacerlo bien, ese dia me
diverti y senti que vivi lo que hice por primera vez en un escenario, me di cuenta que habia
una parte de mi que no conocia, a raiz de mi experiencia considero que no existen esas
llamadas “casualidades”. Todo pasa por una razén especifica.

Y es asi que descubri casi a la par mi vocacién artistica con la docencia, pero cuando
ingresé a la universidad para estudiar educacion, no existia un movimiento teatral. Asi que
con unos amigos interesados en la actuacion, empezamos a reunirnos para crear y/o aportar
juegos basados en el teatro de la improvisacion en el mismo patio de la universidad. Dos
aflos mas tarde nace UPTeatro donde reafirmamos nuestra técnica y vivimos la universidad
de otra manera, una mas completa e integral. Reafirmamos y aprendimos mucho: mas
juegos de impro, incluso hicimos montajes y ahora como egresada continuo mi formacién
esceénica bailando ( Escuela D1 de Vania Masias) y haciendo impro con el grupo Colectivo
Imprologia, donde no paro de aprender y descubrir todo lo que puede hacer el arte y en este
caso particular, la impro como el juego mas completo y enriquecedor.

En lo personal, el arte escénico se ha convertido en mi fuerza y manera de expresion y este
camino con el teatro de la impro ha significado un continuo autodescubrimiento:
cuestionarme acerca de cuanto estoy dispuesta a arriesgar para poder escuchar, ayudar,
recibir y dar a una persona que quizas conozca muy poco 0 nada dentro de un escenario. El
olvidarse del “reconocimiento individual” y compenetrarse con el resto para poder resolver
problemas y no aumentar conflictos, el hecho de CREAR y no parar de hacerlo es genial.
Esta experiencia hace cuestionarme qué resultados habria si tan s6lo empleara algunos de
los muchos juegos basados en el teatro de la improvisacion en un grupo de nifios.

Aqui, una propuesta.
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4. JUEGOS BASADOS EN EL TEATRO DE LA IMPROVISACION

TRES COSAS ©

*Participantes: De 9 a 18.
*Indicadores creativos: Fluidez — Flexibilidad — Originalidad - Elaboracién.

Forman un circulo donde sélo 1 de los integrantes estara en el medio y hara de
manera sorpresiva- sefialando a cualquiera- una frase que tendrd para completar
referente a “algo en particular’, ejemplo: “Tres cosas que haces cuando te alistas
para una fiesta”, a continuacion la persona sefalada para responder deberd hacerlo
rapidamente, sin pensarlo tanto y, cuando ésta termine ocupara el lugar del centro y
todos los integrantes del grupo deberan gritar enérgicos Tres cosas!

Es importante que en este juego no soélo se refieran a las “tres cosas” que puedan
hacerse en la vida cotidiana. Sino mas bien se juegue con otras ideas un poco mas
“inusuales” como por ejemplo: “Tres cosas que haces cuando vas a luchar contra un
gigante”.

Toda respuesta en este juego es valida, siempre y cuando se sefialen correctamente
las tres cosas pedidas.

ENTREVISTA ©

* Participantes: 4 a 8.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma de
riesgos- Imaginacién-Curiosidad-Complejidad.

Una persona es invitada al escenario a ser “entrevistada” sobre una determinada y
particular “profesion” o “especialidad” donde debera responder con originalidad y
fluidez cada pregunta efectuada.

Esta “especialidad o profesiéon” la determinara en ese momento y anunciara el
entrevistador (jugador guia o director), ejemplo: “Adelante por favor, el especialista en
“gatos voladores” es libre decision de cada uno de los jugadores tomar las diferentes
propuestas y salir a responder sobre ellas.

El tiempo de la entrevista la determina el entrevistador, cabe resaltar que para evitar
una sobrecarga de contenido y probable confusién, no exceda de 5minutos.

ENTREVISTA DOBLE ©

*NUmero de participantes: maximo 5 pares.
*Indicadores creativos: Fluidez — Flexibilidad — Originalidad- Elaboracion.

Dos personas son invitadas a ser entrevistadas a la vez, como una sola persona. El
contacto visual y vocal es imprescindible ya que se requiere mucha coordinacion para
responder, las dos personas a la vez, preguntas espontdneas que formulara el
entrevistador, tales como: ¢(Como te llamas? ¢Cual es tu apellido? (A qué te
dedicas?

Las respuestas seran obviamente lentas por la complejidad del juego, las dos
personas deberan ponerse de acuerdo en esos segundos de coordinacién visual y
verbal.

El tiempo de la entrevista por cada pareja, al igual que la entrevista individual, no
debe exceder de 2 minutos por una probable confusién por tratarse de dos personas
hablando de manera sincronizada.
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TENGO UN OBJETO ©

*Namero de participantes: Pares.

*Indicadores creativos: Fluidez - Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién-
Imaginacion.

En un circulo todos sentados, uno de los jugadores decide mostrar a los demas un
“objeto” (imaginario), lo muestra y dice sélo una pequefia caracteristica fisica
particular o significativa de él, para luego pasarlo a su comparfiero del costado el
cual debera haber escuchado lo dicho por quien o quienes tuvieron el objeto y tendra
gue hacer lo mismo: sefalar una caracteristica.

El objeto se pasa entre todos hasta que llegue a la persona que lo presentd, quien
debera recapitular o tomar todas las caracteristicas dichas en el juego.

Es importante la especificidad con las que se dicen las caracteristicas, por ejemplo:
“Esta pelota ademas tiene manchas de colores” pero, ¢cuales colores? seria mejor si
se especifican, con el simple y gran fin de hacer VISIBLE el objeto imaginario.
Entonces, seria mejor: “Esta pelota ademas tiene manchas con los colores del arco
iris” 0 “Esta pelota tiene manchas verdes y anaranjadas fosforescentes”.

Se puede proceder a presentar objetos segun lo requiera el tiempo del grupo junto
con su jugador guia o director.

TE REGALO ©

*NUumero de participantes: pares.

*Indicadores creativos: Fluidez - Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién-Imaginacion
— Complejidad- Curiosidad.

Los jugadores forman parejas y escogen un lugar del escenario donde cada uno
segun su criterio regalara “algo” a su otro compafiero.

Eligen entre si quien empieza, la persona que regala hara una determinada forma
y/o peso del regalo para entregarlo con la frase: “Esto es para ti”

La persona que recibe tendra en cuenta como y de qué manera le entregan su regalo
para determinar qué observa, con esta frase: “Gracias, siempre he querido un.....”

Es un como un “pin pon” uno regala y el otro recibe, para luego cambiar roles de
manera constante.

Es importante que cuando se tome el regalo, la persona quien lo recibe debera
describirlo para que pueda ser VISIBLE ante todos. Por ejemplo:

-“Esto es para ti”

-“jQué lindo detalle! Gracias, siempre he querido un florero, justo con estos detalles
tan barrocos y antiguos. Lo pondré sobre la mesa de mi casa”

FOTOGRAFIA ©

*NUumero de participantes: Entre 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma de
riesgos- Imaginacién-Curiosidad-Complejidad.

Se pide a los jugadores formar en grupo, una determinada fotografia.
Tendran 30 segundos para crear la propuesta (que por general es dada por el
jugador guia o director) con ayuda del cuerpo, todo es valido. Una vez concluido el
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tiempo, se procedera a observar la fotografia. Para luego si es que tiene movimiento,
pedir que los elementos de ella los tengan.

Ejemplos de fotografia para recrear hay muchos, como por ejemplo: “El arca de Noé”
o “Una navidad diferente”, etc.

Se podran crear la cantidad de fotografias que se deseen.

SIETE ©

*NUmero de participantes: de 5 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Toma de riesgos- Curiosidad.

Los jugadores forman un circulo, donde cualquiera podra empezar a contar y ser un
namero, el integrante que le toque decir siete, lo hard con la mano derecha o
izquierda arriba haciendo un angulo con su brazo indicando una direccién, mientras
gue el otro brazo restante estara abajo formando también un angulo de igual medida
gue el otro. El brazo de arriba indicara el nuevo comienzo del conteo hasta el siete.
Este juego es muy usado como inicio de una clase por considerarse perfecto para
atencion y concentraciéon de los jugadores. El juego concluird cuando todos los
jugadores sientan que ya estan prestos para juegos con mayor complejidad.

PALABRAS CAMINANDO ©

*NUmero de participantes: de 4 a 8.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion.

Se les pide a los jugadores caminar por el espacio, a continuacién soélo daran un paso
y una palabra a la vez.

El jugador guia o director, debera dar un contexto o situacién para que cada uno de
los jugadores pueda decir una palabra (en voz alta) y a la vez un paso que se
relacione con lo propuesto.

No hay paso sin palabra ni palabra sin paso. Es importante considerar que no es
bueno pensar tanto la palabra, porque suele no salir. La primera que sea, a veces las
mas simple, es la correcta y mejor. Ejemplo: La playa: castillo de arena (paso), mar
(paso), sombrilla (paso)....

El juego concluye segun lo determine el jugador guia o director.

PALABRAS CON PALMA ©

*NUumero de participantes: pares.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion.

Los jugadores forman parejas. Una persona dira una palabra y su pareja respondera
una relacionada a ella. A cada palabra, una palmada no hay palmada sin palabra ni
palabra sin palmada.

Por ejemplo:

Jugador (1): Arete

Jugador (2): Oreja

Este juego puede concluir cuando exista una mayor compenetracion en cada pareja.

¢ TE CUENTO UN CUENTO? ©
*NUumero de participantes: pares.
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*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboraciéon-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores forman parejas. Eligen un lugar del espacio, se sientan y ellos deciden
quien da 5 palabras que tengan poca o casi nada de relacion entre si. La persona
que recibe las palabras debera construir un pequefio cuento con ellas en ese mismo
orden. Para ello, esta persona tendra 30 segundos previos a la creacion, un repaso
de las palabras en su respectivo orden junto con su compafiero. Cuando el jugador
guia o director de la orden, la persona que recibi6 las palabras, debera crear y contar
a su pareja un cuento con ellas, recordando el orden exacto.

Finalmente, cada pareja comparte a con todos el cuento creado.

CUENTO COLECTIVO ©

*NUmero de participantes: de 4 a 5 por cuento.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores forman una fila. El jugador guia o director propone el comienzo de una
historia, que por lo general empezara con una oraciéon. Cuando uno de los jugadores
de la fila que desee continuarla, tendra derecho a levantar una mano para hacerlo y
asi sucesivamente hasta crearle un final.

Si la propuesta hecha por cada jugador hace continuar la historia, la hace AVANSAR
y no ATRASAR y/o iniciar conflictos innecesarios tales como: “Se curé de la
enfermedad, pero luego tuvo una recaida mas fuerte”. En este ejemplo se puede
entender que una persona logro curarse de la enfermedad que padecia entonces,
¢por qué enfermarla de nuevo en la historia si ya se resolvié el conflicto de su
enfermedad? a no ser que sea NECESARIO enfermarla de nuevo para UN AVANCE
en la historia, como: “Se curd de la enfermedad, pero luego tuvo una recaida mas
fuerte; este hecho ayudé mucho a su familia- que no se encontraba unida al inicio-
logre estarlo y ayude en definitiva al mal que padecia su nifia”

A cada intervencién de los jugadores, si cumple con los requisitos descritos arriba,
avanza un paso. Si el jugador guia o director considera que no es asi, pues el jugador
se mantendra en la misma ubicacion y se tomara la ultima idea del anterior jugador
para continuar la historia.

A UNA PALABRA, UN CUENTO ©

*NUumero de participantes: de 5 a 8 por cuento.

*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Todos los jugadores forman un circulo y se sientan. Cada uno dird una sola palabra o
conector que ayude a construir una historia: teniendo siempre en cuenta su inicio,
desenlace y final. Las palabras o conectores deben ser dichas en base a lo que se va
escuchando y creando en el circulo. En base a cada oracion, por ser grupo de
palabra con conectores, habiendo un sujeto o situacién en cuestion.

COMPLEMENTOS ©
*NUumero de participantes: 10 personas .
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*Indicadores creativos: Fluidez- Originalidad- Toma de riesgos- Complejidad-
Curiosidad- Imaginacion.

Todos los jugadores caminan sobre el escenario en direcciones distintas. Al sonido
del pito- hecho por el jugador guia o director- empiezan a realizar una accion fisica,
que puede ser: correr, comer, etc. Al sonido del pito, todos congelan su accién y a
criterio del jugador guia o director dira las 2 personas que permanecen en el
escenario con su accién. Al tercer sonido del pito, los jugadores descongelan sus
acciones y empiezan a interactuar entre si.

El jugador guia o director, al momento de seleccionar las 2 personas, debera tener en
cuenta la relacion que puede existir entre ambas acciones. Muchas veces estan
ligadas otras muy opuestas, si es la primera vez que se ejecuta este juego,
recomiendo elegir acciones que se encuentren ligadas para mayor facilidad e
interaccion entre los participantes.

¢PUEDO MATARTE? ©

*NUumero de participantes: de 5 a 10.

*Indicadores creativos: Flexibilidad- Originalidad-Toma de riesgos-Curiosidad-
Imaginacion.

Los jugadores forman un circulo de pie. Establecer comunicacion visual y sin
palabras con una persona es complejo, este juego se basa en eso: contacto visual.
Durante la primera ronda, a manera de ejercicio y comparacion del con y sin palabra:
El jugador guia o director inicia el juego-si es que no se ha ejecutado antes- y se
dirige a otro jugador con la mirada, usando la palabra, le pregunta: “¢Puedo
matarte?” la otra persona respondera “si”. La persona que pregunta debera matarlo,
acercandose lentamente hasta su lugar y hay mil maneras de hacerlo, cualquiera es
permitida. Durante estos segundos, la persona que sera “asesinada” tendra que
buscar otro compariero del circulo para formularle rapidamente la misma pregunta
“.Puedo matarte?” y asi sucesivamente ir cambiando de lugar a manera que
preguntan y responden. Si el jugador que formul6 la pregunta y llegé al lugar de su
compafero y este no se cambié de lugar, pues habra “muerto” y se reiniciara el
juego.

Durante la segunda ronda, sera sin palabras, so6lo contacto visual:

El jugador guia o director empieza el juego y a diferencia de la primera experiencia,
s6lo formulara la pregunta “; Puedo matarte?” a cualquier otro jugador UNICAMENTE
CON LA MIRADA, el receptor asentara cabeza y buscara inmediatamente a otro
compafiero para formular la misma pregunta manteniendo contacto visual para
cambiarse de lugar y evitar ser “asesinado”.

Este juego podrd llevarse bien si es que todos sus jugadores mantienen contacto
visual y vision panoramica de todo lo que sucede a su alrededor para cambiar de
lugar y no ser “asesinados”.

HONDOM jYA! ®

*NUumero de participantes: de 5 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.
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Estando de pie, todos los jugadores forman un circulo amplio y retroceden 2 o 3
pasos (dependiendo del lugar), se recomienda que sea uno amplio para el libre juego
y ejecucién de las diferentes consignas.

El jugador guia o director, de manera inesperada empieza a mandar la primera
consigna basica: “{YA!” acompafiado de una accion fisica de inclinacion respecto a la
direccién elegida (derecha- izquierda) con la ayuda de un angulo formado por el
antebrazo de acuerdo a la lateralidad elegida.

Pide a todo el grupo que haga lo mismo y se pase la primera consigna para que
puedan conocerla, luego se procede a la presentacion del “HONDOM!
(acompafiado de ambos antebrazos y pufios hacia arriba con una ligera inclinacion
hacia debajo de la extremidades inferiores) que a diferencia del jYA! hace regresar la
direccion por donde ya se habia pasado, después de esas consignas basicas, se
llega a la final: jAiii! ( acompafado de los dedos en forma de circulos en ambos 0jos)
el cual cumple la funciéon de saltarse un jugador para que continle el siguiente.
Teniendo dominio y en cuenta de las tres principales, se podra usar las consignas
secundarias, asi como también crear cuantas se deseen. Entre las mas destacadas y
pedidas:

CONSIGNA ACCION FisICA

Esta accion es creada en el momento
por el jugador que la propone, para
gue luego los demas la copien. Esta
LOCO debe ser una “particular” de un loco.

Juntar ambas mufecas, formando una
HADOKEN esfera con las manos.

CAMBIO Pufio arriba y el circulo rota.

Comer arroz con palitos chinos, como
MINPAO chino.

Enloquecer con lo dltimo que harian
2012 en el fin del mundo.

Palmada arriba acompafiada del pie
derecho atrds. Y se mandan
automaticamente los “YA!” para la

DETONACION derecha e izquierda.
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Tendra que gritarlo el jugador que
reciba los jYA! de la derecha e

iBOOM! izquierda. Y rapidamente decir otra
consigna. Como por ejemplo: jYA! ,
MINPAO, ETC
Corre solo al centro del circulo y da
una palmada en el piso. Luego sus
compafieros correran al mismo lugar
LA DEJO gritando LA RECOJO.

SAMURAI “YAAAAAAAAA”

Una leve inclinacion con los brazos
hacia atrds, como si se tuviera una
espada samurai con la intencion de
cortar a alguien.

Se juntan las palmas de las manos
con un ligero levantamiento de
cadera.

USH
Juntar las palmas de ambas manos y
cortar al aire.
RAS
Saludo tipico chino: Juntando palmas
0SSU de manos mientras se inclina el tronco
hacia adelante.
Una patada al aire, pierna izquierda
CHUN-LI abajo y derecha arriba diciendo YA-
TA
Salto como si fuera un resorte.
BOING

——
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Debe entregar un micréfono
imaginario a cualquiera de los
jugadores para que cante una
PON cancion, mientras que los demas
acompanan aplaudiendo.

Todos corren dispersos dentro del
FREAK circulo y cambian de lugares.

Los dos jugadores que se encuentran
al lado de quien dice la consigha (ya

PUENTE sea derecha o izquierda) se agachan.

TUNEL Los dos jugadores que se encuentran
al lado de quien dice la consigna ( ya
sea derecha o izquierda) saltan.

El jugador que la dice, sefialard un
comparfiero, el cual se convertira en
tostada agachandose mientras que
los jugadores de ambos extremos
juntan sus brazos y hacen de
tostadora.

TOSTADORA 1..2..3

Giro el aire con un gran salto.

SHORYUKEN
El jugador que dice esta consigna ira
al centro del circulo y se dejara caer
VOY mientras que los demas la sostienen
en el aire.
Pie derecho adelante y hacer un
GRUBI pequefio twist con él.
El jugador elige la cancion para cantar y
bailar para que los demas hagan Ilo
DANCE mismo.

*Importante: El fin de este juego lo establece la persona que dirige: jugador guia o director.
Por lo general se indica que cada jugador reconozca su error y abandone el juego.
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NI “SI” NI “NO” ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se ponen en linea. El jugador guia o director propone y establece una
accion fisica, emocién y/o personaje sobre el escenario, el jugador que estuvo al lado
de él debera entrar y proponer para interactuar. El primer jugador que diga “si” o “no”
regresara a la linea con los demas jugadores, mientras que el jugador que no lo hizo,

debera hacer otra propuesta para que el siguiente en linea entre a interactuar con él.

VAQUEROS jBOOM! ©

*NUmero de participantes: de 6 a 10.
*Indicadores creativos: Toma de riesgos- Curiosidad- Imaginacion.

Los jugadores de pie, forman un circulo. El vaquero dice el nombre de otro y el
nombrado se agacha mientras que los vaqueros de ambos extremos se disparan. El
primero en apuntar con una “pistola” formada con la mano, diciendo “BOOM” gana y
permanece dentro del circulo.

Y TU, ¢COMO LO HACES? ©

*NUumero de participantes: de 6 a 10.

*Indicadores creativos: Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Complejidad-
Curiosidad- Imaginacion.

Los jugadores caminan libremente por el espacio. Al toque del silbato, s6lo caminaran
una determinada cantidad de participantes indicada por el jugador guia o director.

Al segundo toque del silbato, los jugadores que caminaban aceptaran la propuesta
dada por el que dirige, por ejemplo: Y td, ¢(Como comes fideos?, entonces cada
jugador debera mostrar de qué manera realmente come fideos.

SIN RESPUESTA ©

*NUmero de participantes: maximo 5 pares.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad.

Los jugadores forman parejas. Cada pareja sera llamada con el sonido del silbato,
mientras que los demas permanecen en reserva. El jugador guia o director propone
el tema de las preguntas que se hardn ambas personas sin responder ninguna, pero
gue seran acorde al tema. La persona que se tarde mucho en formular la pregunta o
responda, perdera y se llamara a la siguiente dupla.

RECREAMOS SONIDOS ©

*NUmero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Imaginacion- Curiosidad- Complejidad-Elaboracion-
Originalidad- Fluidez- Flexibilidad.
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Los jugadores se recuestan boca arriba y cierran los ojos. No pueden hablar, ni hacer
sonidos, a menos que se les proponga hacerlo. Primero se les pide escuchar todos
los elementos, situaciones o personas a su alrededor. Luego se les invita a recordar
diferentes contextos, tales como la playa, el colegio, etc. A continuacion, cada uno
hara sonidos escuchados dentro de esos contextos, cualquiera es valido, por
ejemplo: dentro del contexto “playa” esta permitido hacer sonidos desde el heladero,
hasta de la propia gaviota.

Cada jugador propondra un contexto diferente para hacer sonidos relacionados a él.
El juego concluye cuando todos hayan aportado algo nuevo.

CONGELADOS ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se encuentran en reserva. Uno, por decision grupal, entra al a
propuesta (accion fisica, emocién y/o personaje) los demas observan y a los pocos
segundos entra otro con otra propuesta para interactuar en conjunto.

Cualquiera de los jugadores en reserva puede hacer una palmada, la cual congelara
a ambos jugadores de la escena, la persona que provoca la palmada debe acercarse
(con una propuesta) y descongelar a uno, el cual debera abandonar la escena.

Los dos nuevos jugadores en escena deberan acoplarse en sus acciones propuestas
para construir algo hasta que uno de sus comparieros los vuelva a congelar.

El fin del juego lo determina el jugador guia o director.

ULTIMA PALABRA ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se encuentran distribuidos en reserva, en ambos extremos de una sala
con una misma cantidad respectivamente. Cualquiera puede empezar. Si se ejecuta
por primera vez este juego, es necesario que empiece el jugador guia, quien
propondra (accion fisica, emocion y/o palabra) a cualquier jugador y este tendra que
aceptar para la creaciéon en conjunto. Cualquier jugador de los extremos de la sala
podra entrar a escena con una “Ultima palabra” (dicha por cualquiera de los dos
comparfieros) hacia otro jugador en reserva.

El fin del juego lo determina el jugador del guia o director.

UMSHA ©

*NUumero de participantes: de 6 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Toma de riesgos- Curiosidad.
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Los jugadores forman un circulo. Es importante que ninguno deje de decir: “UMSHA”
mientras chocan ambas palmas de las manos con sus muslos. El integrante que
desee puede empezar a decir “VANI-VANI” (mientras que solo él flexiona sus dedos
hacia dentro y hacia afuera en direccion a una persona del circulo) mientras que los
extremos, jugador de la derecha e izquierda dicen “TOQUI-TOQUI’(mientras que
deben levantar sus brazos moviéndolos hacia arriba y abajo, cerrando a la persona
que hace “VANI VANI".

Es importante decir FUERTE Y CLARA la consigna con el fin de ser escuchado y
entendido por los demas. Y jamas dejar de hacer “UMSHA”.

El REY O LA REINA ©

*NUmero de participantes: de 4 a 10.

*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Un jugador asume el rol de “rey” o “reina” mientras que los demas se encuentran
fuera de su cuarto (escena) y para acceder, deberan establecer una puerta la cual
todos deberan respetar y tocar.

Cada jugador debera tocar la puerta para entrar con una propuesta que pueda ser de
agrado para “su majestad”, si esta no es de su agrado, el rey o reina dira fuerte:
MUERE vy el jugador debera morir y dejarse caer en el piso. De esta manera se da
paso al siguiente jugador que debera proponer.

Es importante escuchar y estar atento a lo que pueda decir el rey o la reina. De esta
manera se podra proponer mejor.

El juego concluye cuando todos mueren o uno de los jugadores logra convencer con
Su propuesta a su majestad.

EL PROFESOR Y SUS LENTES ©

*NUumero de participantes: maximo 8.

*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se encuentran en reserva mientras que solo uno sale de la habitacion.
El jugador que sale de la habitacion tendra el rol de un profesor, cuyas
caracteristicas, personalidad y hasta el curso que dicta, lo determina él mismo. Este
profesor llega tarde muy avergonzado a su salén. Esta verglienza se proyectara en
niveles a medida que decida usar sus lentes y note que esta en el salén equivocado.
El jugador debe entrar a su salon pidiendo disculpas por el retraso y hablando del
tema que ha preparado, llega un momento determinado donde se coloca sus lentes y
es alli donde el jugador guia plantea una situacién incbmoda que debera manejar,
abandonar el salén y entrar de nuevo, donde se supone que “si “ es el salén correcto.
Por ejemplo: Un jugador decide entrar como profesor de baile, esté tarde para ella asi
gue entra apresurado y disculpandose, contando a la vez la clase que ha preparado
para esto, decide prender su radio con ayuda de sus lentes ( Jugador guia o director
interviene y plantea: “ Es un saldén de yoga donde todos estamos concentrados” ) el
jugador se retira avergonzado pidiendo disculpas por haberse “equivocado de aula” y
entra 4 veces a la misma aula , donde su verglienza ira incrementando.
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EMOCIONES EN NIVELES ©

*Naumero de participantes: de 5 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se ponen en linea donde se les pedira tener una emociéon en niveles.
Se invitardn 5 jugadores a escena, cada uno con un numero: del 1 al 5. Segun el
criterio del jugador guia o director, seran dichas las emociones seran representadas
en niveles.

Ejemplo: Alegria en nivel 1, nivel 2, nivel 3, nivel 4 y nivel 5.

PARTES CON EMOCIONES ©

*NUmero de participantes: de 4 a 8.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores tendran una parte de su cuerpo con una emociéon. Entrardn uno a uno
al espacio con una accién sin olvidar la parte de su cuerpo con emocién. Esta parte
con emocion sera decidida por el jugador guia o director.

LAS PUERTAS ©

*NUmero de participantes: de 5 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores forman un circulo, sélo uno estara en el centro. En frente de cada
jugador que conforme el circulo, hay una puerta imaginaria, la cual es decision de la
persona ubicada en el centro si tocar o abrirla. Si la toca, pues el jugador detras de la
puerta deberé proponer (accion fisica, emocién y/ o personaje) de lo contrario, si s6lo
la abre, pues la persona que propone sera la del centro, quien abrié la puerta.

LOS GEMELOS FANTASTICOS ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores unen sus puios y al mismo grito de “Por el poder de los gemelos
fantasticos” uno a uno se convierte en diferentes cosas, animales, personajes y lo
gue desee y crea que complemente lo propuesto por su comparfero. Luego de
haberse formado un tipo de “fotografia” se pedira que todo ello tenga accion.

LA FIESTA©
*NUumero de participantes: 4.
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*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboraciéon-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los 4 jugadores se encuentran en una fiesta donde a criterio de cada quien: uno le
gusta, otro le apesta y por ultimo, uno le asusta. Uno es el anfitrion, de esta manera
los 3 restantes entran a escena de a uno y ejecutan acciones que deben hacerse en
una fiesta, teniendo en cuenta que un jugador le gusta, otro le apesta y por Gltimo otro
le asusta.

EL DELFIN ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.

*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Un jugador sale de la habitacién, los demas se juntan y deciden lo que debera hacer
su compafiero al ingresar. Cuando lo haga, este debera adivinar lo que se decidio sin
su presencia. Los jugadores deberan ayudarlo si es que esta muy cerca a lograrlo
con un sonido acordado.

ZIP-ZAP-BOING ©

*NUmero de participantes: de 6 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Elaboracién-Toma de riesgos- Curiosidad-
Imaginacion.

Se forma un circulo donde el primer jugador que inicie con un “ZIP” hacia una
direccion y persona, esta debera recibirlo y automaticamente decir “ZAP” en otro
sentido y para otro jugador. Luego del “ZAP” puede decirse en lugar del “ZIP” un
“BOING”.

ADIVINADOR ©

*NUmero de personas: maximo 5 parejas.

*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores forman parejas y entre ellos deciden quién adivinara lo pedido por su
pareja. Esta debera hacer, decir, dejar de hacer, hasta adivinar lo que quiere mientras
qgue el otro, para ayudar, debe establecer un sonido que hara acercarse mas a la
propuesta pedida.

SIMON DICE “QUE SEAS” ©

*NUumero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

104

——
| —



Los jugadores caminan por el escenario y cuando el jugador guia o director proponga
“ser” anteponiendo el “Simoén dice” entonces debera ejecutarse, caso contrario, se
continua el desplazamiento libre por el espacio.

e LA CAJADE OBJETOS ©
*Namero de participantes: de 4 a 8.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se encuentran en reserva, mientras que el jugador guia o director saca
de una caja un objeto y lo usa. Pide a otro jugador sacar de la caja otro objeto y pide
gue lo describa y que interactte con él, dejandolo en un lugar especifico del espacio.

e EN CAMARA LENTA ©
*NUmero de participantes: de 4 a 10.
*Indicadores creativos: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion-Toma de
riesgos- Complejidad- Curiosidad-Imaginacion.

Los jugadores se encuentran en reserva y con ayuda de una pista musical muy lenta,
se les pide uno a uno caminar al compas de ella. Cuando logran adaptarse al
compas, se plantean diferentes situaciones que se realizaran en camara lenta.
Ejemplo: En el comedor, pero en camara lenta....Una pelea, pero en camara
lenta...etc.

IMPORTANTE: SE CONCLUYE EL PROGRAMA CON UNA MUESTRA FINAL, DONDE SE
EJECUTARAN ALGUNOS JUEGOS ELEGIDOS POR EL GRUPO.

5. LAS REGLAS DE LA IMPRO

Como bien lo sefala Omar Argentino, “Dos opiniones polarizadas existen al respecto de la
existencia del tema: a quienes proclaman rigurosas normas para improvisar, se oponen
aquellos que suscriben la maxima de Del Close, “la tnica regla es que no hay reglas”. Luego
concluye su aportacion respecto a la idea anterior que, “Los primeros terminan perdiendo
toda capacidad de sorpresa, aquello que se escapa de sus axiomas es considerado error y
se reprime.” entonces recuerda que Nick Napier, sostiene que “aprender las reglas puede
causar malas improvisaciones. ¢Por qué? Porque la peor parte de las reglas es cuando la

gente las recuerda”**

Claro, en todo juego debe haber reglas y ¢ en la impro?

** Nick Napier, Improviser, USA, 2000, pag. 27
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Algo asi, segun lo explica Omar en su manual de la impro “Los defensores de las no-reglas
(no rules), como el propio Napier, a la hora de profundizar ese concepto tan biensonante,
esgrimen argumentos que progresivamente se vertebran, si no como un listado de
preceptos, al menos si como una serie de “consejos a tener en cuenta”. en definitiva,
pseudo-reglas.

Y no puede existir otra manera, por experiencia no imagino poder jugarlo con reglas, estaria
pensando mas en ellas que en la creacion y no estaria viviendo la impro. No tendria
sentido...

Omar concluye que, “Es preferible abordar el trabajo a partir de principios o pautas que
posibilitan establecer un lenguaje comun. Lenguaje en que distintos elementos —de la
sensibilidad al ingenio, de la intuicién a los recursos adquiridos, de la espontaneidad a la

aceptacion metddica— conforman un alfabeto, cuya gramatica es la Impro”.?

Estos principios o pautas de la impro, ya las conocemos, porque vienen con nosotros, unas
mas que otras por desarrollar, como por ejemplo, segun Omar Argentino, son: “voluntad
ladica, la aceptacion, la escucha, la sensibilidad, la capacidad de resolucion. Puntos de
partida que dialogan entre si, articulando una técnica cuya vitalidad reside no solo en la
practica, sino en la investigacion, reflexion, relectura.”

» Omar Argentino, El Manual de la Impro, Argentina, 2013, pag. 10.
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6. SESIONES DEL PROGRAMA DE JUEGOS BASADOS EN EL TEATRO DE LA
IMPROVISACION

SESION 01

*Objetivo especifico: Fluir palabras espontdneas para la creacion de una idea especifica.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

Tiempo de duracion: 2 horas

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*SIETE Tension- Relajacion:
*UMSHA Movimiento ritmico:
-Caminar libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor, el cual
ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar.
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Se pide formar un circulo para iniciar el calentamiento grupal con los juegos “SIETE” y
“UMSHA”
Tercero: Luego de haber logrado concentrar la energia individual y grupal, se procede
a ejecutar el juego: *PALABRAS CON PALMA. Siempre recordando a los jugadores
*PALABRAS gue no puede haber paso sin palabra, ni palabra sin paso.
CAMINANDO
Habiendo dominado este juego, se continuard con el juego de palabras, pero en
*PALABRAS pareja, usando el juego:
CON PALMA

*TRES COSAS

- *PALABRAS CON PALMA. Teniendo en cuenta que las palabras més simples y
obvias suelen ser las salvadoras.

Cuarto: Se concluye la sesion con el juego: *TRES COSAS. Considerando las
observaciones anteriores.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 02

*Objetivo especifico: Construir ideas o situaciones en imagenes colectivas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS

PROCEDIMIENTO

*UMSHA

*HONDOM ;YA

Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
Tensién- Relajacion:
Movimiento ritmico:

-Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar.

Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos
“UMSHA” y “HONDOM ;YA!”

*FOTOGRAFIA

*GEMELOS
FANTASTICOS

*; PUEDO
MATARTE?

Tercero: Luego de haber concentrado energia, se procede a ejecutar el juego:
*FOTOGRAFIA. El cual es importante recordar que cualquier propuesta individual y
grupal es valida.

La “continuacién” del juego anterior, por su estrecha relaciéon en creacion de imagenes
es *LOS GEMELOS FANTASTICOS, importa recordar la muy necesaria atencion de
cada jugador para “transformarse” y acoplarse a la propuesta que se va creando en

grupo.

Cuarto: Se concluye con el juego *¢ PUEDO MATARTE? por ser un buen ejemplo de
“recopilaciéon” de los objetivos especificos.

-Ejecutan el ultimo juego, teniendo en cuenta la importancia de la vision panordmica y
atencién que debe tener cada uno para poder observar cual de sus compafieros pide
ayuda.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 03

*Objetivo especifico: Crear objetos imaginarios con especificidad para que sea VISIBLE.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:

*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar.

Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya

conocidos, ahora serd libre decision colectiva cuéles se ejecutan.

Tercero: Teniendo la energia necesaria, permanecen con el circulo (es recomendable

mandar un FREAK para cambiar de posiciones) para ejecutar el juego *TENGO UN
*TENGO UN | OBJETO, es importante recordar la caracteristica especifica que debe dar cada

OBJETO jugador, escuchando lo dicho, respecto al objeto presentado.

*TEREGALO | para continuar la “linea” de creacion de objetos. Juegan *TE REGALO, donde deben
ser muy claros y observadores para determinar el objeto.
LA CAJA y y P )

Cuarto: Ejecutan “LA CAJA”, donde aplican la visualizacion e interaccidn con objetos.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 04

*Objetivo especifico: Recopilar ideas para crear historias fantasticas colectivas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracidn: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:

*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefo tambor o pista
musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora serd libre decisién colectiva cuales se ejecutan.
Tercero: Teniendo la energia necesaria, permanecen con el circulo (es recomendable
mandar un FREAK para cambiar de posiciones) para ejecutar el juego *A CADA
*ACADA | pALABRA, UN CUENTO.
PALABRA, UN
CUENTO -Juegan *A CADA PALABRA UN CUENTO. Teniendo en cuenta la importancia de la

*¢ TE CUENTO
UN CUENTO?

*CUENTO EN
LINEA

escucha y atencidn en la construccion colectiva.

Para continuar con la creacion de historias, juegan *¢ TE CUENTO UN CUENTO?
donde es importante recordar el orden de las palabras.

Cuarto: Entran a escena 5 jugadores voluntarios y empiezan con el juego *CUIENTO
EN LINEA.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 05

*Objetivo especifico: Crear y/o reproducir sonidos onomatopéyicos en base a una idea,
pero de manera colectiva.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:

*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Habiendo creado nuevas consignas o acciones fisicas del *HONDOM jYA! ,
se contindia creando sonidos a partir de contextos.

*RECREAMOS

SONIDOS -Juegan *RECREAMOS SONIDOS donde es importante la imaginacién, todo sonido

en base al contexto pedido, asi sea el mas simple, es valido. Para juntar la creacion de

*VAQUEROS | sonidos y conciencia del manejo de objetos, se procede al ultimo juego.

iBOOM!

Cuarto: Forman un circulo y con un FREAK, cambian de posiciones.

-Juegan *YAQUEROS jBOOM! es importante estar alerta para disparar de diferentes
maneras.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 06

*Objetivo especifico: Inventar personajes a partir de una idea, contexto, situacion.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:

*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Habiendo creado otras consighas, juegan *ZIP-ZAP-BOING, donde la
escucha y atencién y escucha es fundamental.

*ZIP-ZAP-

BOING -Juegan “SIMON “DICE QUE SEAS” donde cada jugador debe permanecer aiin mas

atento a las propuestas.
* SIMON DICE
“QUE SEAS” |Cuarto: Luego de haber establecido propuestas y reacciones. Cada uno sera libre de
i . ejecutar como hace o comporta en diferentes situaciones.
*Y TU, ¢ COMO
LO HACES? |-Juegan *Y TU, ¢COMO LO HACES? donde estaran sujetos a las diferentes

variaciones o cambios para accionar en base a ellos

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 07

*Objetivo especifico: Reaccionar y responder ante una situacion o propuesta inesperada.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Habiendo ejecutado y obtenido concentracion, se forman parejas para jugar
*SIN RESPUESTA. -Juegan “SIN RESPUESTA, donde tendran que concentrarse en lo
*SIN formulado para formular otra pregunta, sin responder ninguna.
RESPUESTA
Cuarto: Luego de haber formulado pregunta tras pregunta, podran responder variedad
*ENTREVISTA | 4o respuestas hasta las méas inusuales, con el siguiente juego: * ENTREVISTA
INDIVIDUAL | |INDIVIDUAL.-Concluido lo anterior, juegan *LA ENTREVISTA DOBLE donde la pareja
debe responder a cada pregunta de manera sincronizada.
*ENTREVISTA P preg
DOBLE

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.

113

——
| —




SESION 08

*Objetivo especifico: Establecer acciones fisicas, personajes y emociones.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cuales se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se procede a la accidn y reaccion inmediata sin decir “si” 0 “no”. Juegan *NI
“SI” NI “NO”, recordando la importancia de establecer una accién fisica, un personaje
NISI” NI*NO y/o emocion al ingresar para poder interactuar con otro jugador.
*CONGELADOS | cuyarto: Teniendo méas claras las acciones fisicas, ejecutan *CONGELADOS donde
*OLTIMA tendradn que estar atentos a la palmada que congelara su escena. Al término, juegan
PALABRA *LA ULTIMA PALABRA, donde es importante hablar fuerte y claro.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 09

*Objetivo especifico: Establecer acciones fisicas, personajes y emociones.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos

*ZIP-ZAP-BOING

instantes se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio
tambor o pista musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben
caminar. Se detienen.

Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora serd libre decision colectiva cuales se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.

-Juegan jHONDOM YA! con las consighas aprendidas y crean otras en base a
ellas.

*CONGELADOS

*COMPLEMENTOS

Tercero: Se sientan en circulo y conversan acerca de la Ultima clase.

-Ejecutan el juego *CONGELADOS, a manera de refuerzo siendo considerado uno
de los més usados dentro de la impro.

Cuarto: Teniendo una vision mas clara, se procede a consolidarla.

-Juegan *COMPLEMENTOS donde la interaccion y no conflicto es necesario para
un avance progresivo.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 10

*Objetivo especifico: Establecer acciones fisicas, personajes y emociones.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o0 pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cuédles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se sientan en circulo y conversan acerca de la Ultima clase.
*CONGELADOS | -Ejecutan el juego *CONGELADOS, a manera de refuerzo siendo considerado uno de

*LAS PUERTAS

los mas usados dentro de la impro.
Cuarto: Teniendo una vision mas clara, se procede a consolidarla.

-Juegan *LAS PUERTAS, teniendo en cuenta que la propuesta debe por un jugador
debe ser recibida, reaccionando ante ella.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 11

*Objetivo especifico: Conocer diferentes maneras de expresar emociones.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracién: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cuéles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Teniendo como respaldo las ultimas sesiones basadas en acciones fisicas,
personajes, se presentan dos juegos para conocer las diferentes emociones a usarse
*EMOCIONES | gentro de la impro.
EN NIVELES

*PARTES CON
EMOCIONES

-Salen 5 primeros voluntarios para jugar *EMOCIONES EN NIVELES donde
escucharan diferentes emociones a expresarse en niveles.

Cuarto: Luego de conocer las diferentes maneras y niveles de expresar una emocion.
-Juegan *PARTES CON EMOCIONES, donde

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 12

*Objetivo especifico: Reforzar observacion, escuchay aceptacion.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefo tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se ejecutaran juegos donde la observacion y escucha haran que estos
fluyan.
*EL DELFIN
-Sale un voluntario fuera de la habitacién, mientras que los demas se juntan para jugar
*EL *EL DELFIN. Cabe la posibilidad de repetirlo cuantas veces se requiera, dependiendo
ADIVINADOR

del tiempo y disponibilidad de los jugadores.

Cuarto: Luego de jugar *EL DELFIN, forman parejas para situarse en cualquier parte
del salén. -Juegan *EL ADIVINADOR, donde es imprescindible la escucha en pareja

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 13

*Objetivo especifico: Adaptarse a situaciones inesperadas y/o incomodas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se presentara el proximo juego donde se pedira un voluntario.
*EL REY O LA |-Sale el voluntario y los demas jugadores aguardan atentos en reserva.
REINA
-Juegan al *EL REY O REINA, donde cada jugador en reserva debera proponer algo
*EL que pudiera querer su majestad ubicado en el escenario.
PROFESOR Y
SUS LENTES | Cuarto: Luego el riesgo aumentara al presentarse situaciones incomodas, donde se

pedira un voluntario.

-Juegan *EL PROFESOR Y SUS LENTES, donde la verglienza aumentara en niveles.
Se puede ejecutar el juego cuantas veces se requiera.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 14

*Objetivo especifico: Recordar y reforzar acciones fisicas en la creacién de imagenes

colectivas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se sientan y conversan de todo las primeras clases.
*LOS -Juegan *LOS GEMELOS FANTASTICOS donde importa recordar la muy necesaria
GEMELOS atencién de cada jugador para “transformarse” y acoplarse a la propuesta que se va

FANTASTICOS

*NI“SI” NI “NO”

creando en grupo, teniendo mas claras las acciones fisicas, personajes y emociones.

Cuarto: Forman una fila y se pide un voluntario. -Juegan *NI “SI” NI “NO” usando més
las acciones fisicas, personaje y/o emocion.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 15

*Objetivo especifico: Creacion de historias en pareja y colectivas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos

*ZIP-ZAP-BOING

instantes se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio
tambor o pista musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar.
Se detienen.

Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora serd libre decisién colectiva cuales se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.

-Juegan {HONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.

*CUENTO
COLECTIVO

*COMPLEMENTO

Tercero: Se piden 5 primeros voluntarios, mientras que los demdas se ubican en
reserva.

-Juegan *CUENTO COLECTIVO donde la escucha, aceptacion y busca de
resolucion de conflictos seran clave para un avance y busca de un final.

Cuarto: Teniendo en cuenta un mayor entendimiento sobre las acciones fisicas,
personajes y/o emociones se procede a ejecutar *COMPLEMENTO.-Juegan
*COMPLEMENTO.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 16

*Objetivo especifico: Crear y reforzar acciones fisicas, personajes y emociones individuales

y colectivas.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Cantidad de jugadores: 8 y un jugador guia.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Escuchan con atencion la primera fotografia a realizar.
*FOTOGRAFIA |-Juegan *FOTOGRAFIA, donde la creacién en conjunto y aceptacion de propuestas
) ) debe haberse comprendido mejor.
*Y TU ¢ COMO
LO HACES? Cuarto: Se desplazan por el espacio y esperan el silbato para jugar *Y TU, ¢ COMO

LO HACES? -Juegan *Y TU,;, COMO LO HACES? con herramientas mas claras a
usar: acciones fisicas, personaje y/o emocion.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresién del grupo.
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SESION 17

*Objetivo especifico: Hacer una propuesta de acuerdo a la situacion presentada.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cuales se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Juegan *CONGELADOS, teniendo mayor dominio de este, se procede a
plantear un juego para reforzarlo ain mas.
*CONGELADOS
Cuarto: Se piden 4 jugadores voluntarios a escena, entre ellos deciden quién sera el
*LA FIESTA

“anfitrion” para que permanezca sobre el escenario mientras el resto va a reserva para
entrar de uno en uno.

-Juegan *LA FIESTA, donde cada uno tendra que decidir quién le gusta, asusta y
apesta para poder proponer .

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 18

*Objetivo especifico: Jugar con la escena o idea propuesta.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracidn: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se informa que se ejecutaran entrevistas individuales.
*ENTREVISTA | -Juegan *ENTREVISTA INDIVIDUAL, teniendo mayor dominio de palabra y fluidez de
INDIVIDUAL | pensamiento.
*ULTIMA Cuarto: Se ubican 4 jugadores a ambos lados de la sala donde so6lo uno sale a
PALABRA escena.

-Juegan *ULTIMA PALABRA.

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 19

*Objetivo especifico: Buscar maneras diferentes de hacer acciones cotidianas y/o
fantasticas usando como referencia la rapidez o lentitud con las que se realizan.

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracién -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracion: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM YA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING

Segundo: Inicio del calentamiento grupal.

-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cudles se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.

-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.

*Y TU, ¢ COMO
LO HACES?

*CAMARA
LENTA

Tercero: Se informa que se ejecutaran *Y TU ¢ COMO LO HACES? usando *CAMARA
LENTA.

-Juegan *Y TU ¢ COMO LO HACES?
Cuarto: Se afiade al juego la *CAMARA LENTA

CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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SESION 20

*Objetivo especifico:

*Indicadores creativos trabajados: Fluidez- Flexibilidad- Originalidad- Elaboracion -Toma
de riesgos- Imaginacion-Curiosidad-Complejidad.

*Tiempo de duracidn: 2 horas.

JUEGOS PROCEDIMIENTO
Primero: Se procede al respectivo calentamiento individual:
*UMSHA Tensién- Relajacion:
*HONDOM jYA! | Movimiento ritmico:
*SIETE -Caminan libremente por el espacio, respirando y exhalando, luego de unos instantes
se procede a usar un instrumento musical, en este caso un pequefio tambor o pista
*ZIP-ZAP- musical, el cual ayude a distinguir el ritmo con el cual deben caminar. Se detienen.
BOING
Segundo: Inicio del calentamiento grupal.
-Forman un circulo grande para iniciar el calentamiento grupal con los juegos ya
conocidos, ahora sera libre decision colectiva cuales se ejecutan. El favorito, por lo
general, es *HONDOM jYA! por sus variadas consignas o acciones fisicas.
-Juegan jHONDOM YA! con las consignas aprendidas y crean otras en base a ellas.
Tercero: Se piden 5 voluntarios para salir a ejecutar el juego *EMOCIONES EN
NIVELES.
*EMOCIONES
EN NIVELES |-Juegan los 5 jugadores *EMOCIONES EN NIVELES, usando *CAMARA LENTA,
mientras que los demés se encuentran en reserva para ser llamados luego.
*CAMARA
LENTA Cuarto: Juegan *CONGELADOS, reforzando todo lo hecho.
*CONGELADOS | CIRCULO DE DIALOGO: Espacio dedicado a la libre expresion del grupo.
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