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I. INTRODUCCION 

El Manual de pedagogia teatral fue elaborado a partir de la 
sistematizacidn realizada durante trece aiios ejerciendo e in- 
vestigando como pedagoga teatral, en sus tres heas de inser- 
cidn (curricular, extraprogramatica y terapkutica). Desde 1982 
hasta hoy, he sido testigo de la capacidad de evolucidn del jue- 
go en el ser humano y de las caracteristicas que adopta al cm- 
zar las cuatro etapas de desarrollo (0 a 25 aiios de edad), que 
plantea la pedagogia teatral. 

Este Manual busca estimular y desarrollar en el lector su 
capacidad de poner en practica la pedagogia teatral como me- 
todologia activa en el aula, permitikndole implementar una 
estrategia de trabajo que relacione el arte del teatro con la pe- 
dagogia. 

El propdsito es que el libro se convierta en un text0 p’a  y 
de apoyo, que ofrezca a 10s docentes un enfoque pedag6gico- 
teatral, de divulgacidn en el plan0 te6rico y de apertura en el 
practice, que 10s capacite pedagdgicamente para aplicar la ex- 
presidn dramPtica (instrumento metodoldgico) al interior del 
sistema escolar, ya sea como asignatura al servicio de su mate- 
ria especifica, o como talleres de teatro extraprogramslticos 
enfocados desde la perspectiva del teatro y la educaeiQ por 
el arte. 

Est6 dirigido a todos 10s profesores de enseiianza b&ka y 
media, de educacidn especial, educadores de p4rvulos, actores 
y actrices profesionales, monitores populares, etcetera, que se 
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interesen en el desarrollo de la capacidad artistico-creativa de 
sus alumnos y que impulsen la actividad teatral dentro de la 
comunidad escolar chilena. 

El Manual de pedagogia teatral permite planificar activi- 
dades teatrales que abarquen las diferentes categorlas de 10s 
dominios cognitivo, sicomotriz y afectivo, respectivamente. 
Propone, ademds, un espacio para iniciar en la prdctica teatral 
tanto a docentes como educandos, abriendo un campo de in- 
vestigacidn sobre la formaci6n de pedagogos teatrales y la fun- 
ci6n de &os como nexos entre la pedagogla, el teatro y nue- 
vas estrategias educativas. 

El texto persigue que el universo escolar y adulto accedan 
de forma.progresiva a1 aprendizaje de la tecnica teatral, desa- 
rrollando la capacidad afectiva para expresar sus intereses par- 
ticulares y grupales, mediante su participaci6n activa en 
dramatizaciones de obras teatrales, narraciones literarias, obras 
musicales, plasticas y/o pokticas, descubriendo en la expre- 
si6n escCnica 10s beneficios de la creatividad y del mundo afec- 
tivo personal. 

En otras palabras, busca estimular el inter& de la persona 
por explorar sus capacidades, vivencias y potencialidades ex- 
presivas en el desarrollo y la muestra de un trabajo artistico- 
teatral, que constituya un aporte, tanto para su realizaci6n in- 
dividual, como para su comunidad. 

La sesi6n de expresi6n dramitica es el recurso metodol6- 
gico angular de la pedagogia teatral y abarca todos 10s niveles 
de la expresidn y la creatividad, desde el juego espontdneo hasta 
las creaciones artisticas individuales y colectivas mais elabora- 
das. 

Su inclusi6n como instrumento pedag6gico en la ensefianza 
tradicional va mais allai de la formacidn de un futuro pdblico 
teatral. Busca impulsar mediante el juego dramitico el desa- 
rrollo del Area afectiva en el ser humano. 

En la educacidn especial, la pedagogia teatral es un marco 
de acci6n y de orientaci6n sicodinaimica y comunitaria que, 



herramienta teraptutica al interior del sistema Mcolar, 
Pretende facilitar la toma de conciencia de las propias &ficul- 

Y limitaciones que afectan a este universe. permite, 
mismo tiemPo, mantener y sanear 10s vinculos entre el discs- 
pacitado (fisico y/o siquico) y su medio ambiente, perfeccio- 
nando y complementando 10s hiibitos adquiridos para poten- 
ciar su capacidad laboral y su posible insercidn en la sociedad. 

Todas las personas necesitan vivir la fantasia e instrumen- 
tar la imaginacidn y la creaci6n para estimular su propia liber- 
tad de expresidn. Algunas de ellas, sin embargo, cuentan con 
pocas oportunidades para cubrir estas necesidades, ya que 10s 
problemas propios de la discapacitaci6n que las afecta peju- 
dican su control motor, coordinacidn fisica, percepcidn senso- 
rial, comunicaci6n oral, imaginacidn creadora y desarrollo 
conceptual. 

La expresidn dramiitica, como arte en funcionamiento, in- 
tenta apoyar la evoluci6n de una autoimagen positiva para ad- 
quirir la concentracidn y seguridad necesarias que permitan 
verbalizar y expresar audnticamente la propia individualidad. 
Estimula las necesidades y capacidades de adoptar y adecuar- 
se a distintos roles y situaciones, constituydndose como perso- 
nas independientes que, valorando su propia diferencia, parti- 
cipen dk una educacidn integrada. 

Dado que el primer agente de cambio en el aula es el profe- 
sor, y que resulta imposible modificar la educaci6n sin su apo- 
yo, la pedagogia teatral acoge de Feuerstein un concept0 dife- 
rente para denominar a1 profesor: dste es el de facilitador del 
proceso de aprendizaje. 

El facilitador se entiende como un maeStrO-aCtOr que se en- 
cuentra a1 servicio del proceso creativo de un p p o  ~MBMUKL 
Una persona capaz de asumir la diferencia y la unicidad de 
sus alumnos, para luego otorgar y reconocer autoridad a1 fen& 
meno educative que se produce cuando coexisten Una tierra 
fertil (el alumno, equivalente a1 50%) y una buena semilla (el 
facilitador, equivalente a1 otro 50%). 

- 
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Aquf se d c u l a ,  por UR acto de afectividad humana, el pro- 
ceso mat ivo  del aprendizaje, que al igual que la creaci6n, es 
un acto de valentia. 

-Antecedentes generales de la pedagogia teatral. 
-Conocimientos te6rico-pr6cticos de las cuatro etapas del jue- 
go en el niiio, puber, adolescente. 
-Una estrategia de trabajo para desarrollar, mediante ejerci- 
cios prgcticos individuales y colectivos, el movimiento, la voz 
y la actuacidn en relaci6n a la pedagogia teatral. 
-Una metodologia que le permita conocer y poner en prActica, 
sobre la base de una sesi6n de expresi6n dramhica, 10s ele- 
mentos constitutivos de la pedagogia teatral. 
-Una pauta de trabajo que le permita conocer y poner en prAc- 
tica, sobre la base de una obra dramAtica escogida para su 
estudio y representacih, 10s elementos constitutivos del arte 
teatral . 
-Elementos para fomentar la capacidad de descubrir en el tea- 
tro de calidad artistica una posibilidad de desarrollar integral- 
mente a sus propios alumnos, motivando el conocimiento de 
sus aptitudes y cualidades, en pos de formar individuos inte- 
gros y creativos, que aporten con su expresi6n a la comunidad 
en la cual se encuentran insertos. 

El Manual de pedugogiu teutrul permite apoyar la imple- 
mentaci6n de proyectos educativos que modifiquen 10s plan- 
teamientos tradicionales con que la educaci6n ha desplazado 
10s programas artisticos, entendiendo la expresi6n dramatics 
como un aporte para responder a 10s intereses, necesidades y 
expectativas de 10s educandos, para flexibilizar 10s programas 
y objetivos de la educaci6n chilena y para ampliar 10s criterios 
con que 10s pedagogos enfrentan, planifican y desarrollan su 
actividad docente. 

A modo de sintesis, el text0 entrega: 
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TEXT0 DE SENSIBILIZACION AL TEMA 

Un nifio, de Helen Buckley 

Una vez un niiio fue a la escuela. 
81 era bien pequeiio y la escuela era bien grade,  
per0 cuando el niiio vi0 que podia ir a su clase 
caminando directamente de la puerta de afuera, 
61 se sinti6 feliz y la escuela no le parecib tan grande asi. 

Una maiiana, cuando hacia poco que 61 estaba en la escuela, 
la maestra dijo: -Hoy vamos a hacer un dibujo. 
-Bien -pens6 61. A 61 le gustaba dibujar. 
81 podia hacer todas las cosas: leones y tigres, 
gallinas y vacas, trenes y barcos ... 
Y tom6 su caja de l6pices y comenz6 a dibujar. 

Per0 la maestra dijo: -iEsperen! iNo es hora de comemar! 
Y 61 esper6 hasta que todos estuviesen listos. 
-Ahora -dijo la maestra- vamos a dibujar flores. 
-Bueno -pens6 el niiio. A 61 le gustaba dibujar flores. 
Y comenzd a hacer bonitas flores con Mpiz rojo, naranja, azul. 
Per0 la maestra dijo: -iEsperen! Yo les mostran5 c6mo se hacen. 
-iAsi! -dijo la maestra, y era una flor roja con tallo verde. 
-iAhora si! -dijo la maestra-. Ahora pueden comenzar. 

El niiio mir6 la flor de la maestra y luego m i d  la suya. 
A 61 le gustaba m6s su flor que la de la maestra. 
Per0 61 no revel6 eso. 
Simplemente guard6 su papel e hizo una flor como la de la 
maestra. 
Era roja, con el tallo verde. 

Y luego, asi, el niiio aprendib a esperar. 
Y a observar. 
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Y a hacer las cosas como la maestra. 
Y luego 61 no hacia las cosas por sf mismo. 

Entonces sucedi6 que el niiio y su familia 
se mudaron para otra casa, en otra ciudad, 
y el niiio tuvo que ir a otra escuela. 

Esa escuela era mucho miis grande que la primera. 
Para llegar a su sala 61 tenia que subir la escalera y seguir por 
un corredor para finalmente llegar a su clase. 

Y justamente el primer dia que 61 estaba alli la maestra dijo: 
-Hoy vamos a hacer un dibujo. 
-Bien -pens6 el niiio, y esper6 a la maestra para que le dijera 
c6mo hacerlo. 
Per0 ella no dijo nada, casi no se sentia en la sala. 

Cuando se acerc6 a1 niiio ella dijo: 
-jT6 no quieres dibujar? 
-Si -dijo el niiio-, pero, iquk vamos a hacer? 
-Yo no SB hasta que t6 lo hagas -dijo la maestra. 
-jC6mo lo hark? -pregunt6 el niiio. 
-jPor que? -dijo la maestra-, de la manera que t6 quieras. 
-jY de cualquier color? -pregunt6 el-. De cualquiera -dijo la 
maestra. 
-Si todos hicieran el mismo dibujo y usaran 10s mismos colo- 
res, jc6mo yo podria saber qui& hizo que? jY cui51 es de quikn? 
-Yo no s6 -dijo el niiio. 
Y comenzb a hacer una flor roja, con el tallo verde. 



11. FUNDAMENTACI~N 
T E ~ R I C A  

1. MARC0 DE REFERENCIA 

La pedagogia teatral surge en Europa como una respuesta 
educativa a la necesidad de renovar metodologias que optimi- 
zaran el proceso de aprendizaje, profundamente alterado por 
la Segunda Guerra Mundial y sus consecuencias en el orden 
social, cultural, politico y econdmico. Dicho campo de accidn 
pedagdgica se constituye como un aporte concreto para apo- 
yar el proceso de transicidn, desde la concepcidn conductista 
imperante hacia una visidn personalizada de la educaci6n. 

Como cualquier propuesta inserta en la sociedad y que se 
involucra con el desarrollo de las personas, la pedagogia tea- 
tral ha experimentado cuatro tendencias importantes desde sus 
primeras manifestaciones hasta hoy: 

a) Tendencia neoclkica, caracterizada porque la tkcnica y 
la tradicidn del arte del teatro ocupan el sitio de honor. El estu- 
diante de teatro es convocado con el mayor rigor academic0 a 
desarrollar las materias, te6ricas y practicas, involucradas en 
el arte de actuar. Se caracteriza por desarrollar tkcnicamente, a 
nivel corporal, vocal y emocional, el talent0 o las condiciones 
naturales del alumno para ser actor o actriz. En esta tendencia 
priman el resultado a nivel artistico-teatral y el sentido de pro- 
fesionalizacidn del oficio. 

b) Tendencia del progresismo liberal, para la que el desa- 
rrollo afectivo de las personas es lo medular. El participmte es 
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estimulado a utilizar libremente su capacidad de juego teatral 
para emu. Se caracteriza por entender la expresividad como 
una cualidad propia de todo ser humano. Trabaja a partir del 
deseo y la necesidad genuina del participante de volcar hacia 
afuera la propia emotividad, independiente que dicha capaci- 
dad expresiva natural tenga la obligaci6n de adquirir un nivel 
artistico-teatral determinado. 

c) Tendencia radical, que considera que el grueso de las 
decisiones de un sistema social deben interpretarse a la luz del 
rol politico-cultural del teatro. Los pedagogos teatrales o mo- 
nitores culturales se entienden, desde la perspectiva radical, 
como agentes de cambio de las sociedades en donde se en- 
cuentran insertos. 

d) Tendencia del socialismo critico, que reflexiona en tor- 
no a la necesidad de asumir tanto el inter& genuino del alum- 
no de expresar su emotividad, como el rol cultural del teatro 
en una sociedad, diferencihdose el nivel artistico-teatral a 
partir del grad0 de profesionalizaci6n que el participante quie- 
ra y pueda alcanzar. El rol social y critico articulado por el 
teatro cuando cumple una funci6n en relacidn a otro lidera 
esta tendencia, cuya visi6n renovadora y actual orienta tanto 
este libro, como el quehacer pedag6gico de su autora. 

En este largo recorrido, que abarca 10s filtimos cincuenta 
aiios del siglo XX, la pedagogl'a teatral se ha caracterizado por 
buscar en el teatro un nuevo recurso de aprendizaje, motivador 
de la enseiianza. facilitador de la capacidad expresiva, conte- 
nedor de la diferencia, ente de sanaci6n afectiva y proveedor 
de la experiencia creativa. El teatro se estructura como el so- 
porte que permite enseiiar el territorio de los afectos, volcando 
su aporte artistic0 en el campo educacional, para lograr, en 
conjunto, el objetivo de volver m8s creativo el proceso de apren- 
dizaje y el universo estudiantil. 

Para cerrar esta breve reseiia introductoria, hay que aiiadir 
que la palabra diduskulia, utilizada en el teatro griego para 
designar el montaje esc6nico. comprueba que, desde siempre, 
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i6m haa caminado estrechem mirht. 
emwfiar la ob= al cor0 escarg& &Z eje- 

cutarla. Est0 imglica que en aec i a ,  cuando un director dbipje 
una &or, eee maestro est6 e n o h d o  la obra. 

2. AREAS DE INSERCION 

En Chile, la pedagogia teatral encuentra su insercidn en tres 
campos de acci6n: 

AI interior del sistema educativo: 
a) Como herramienta pedag6gica para otros cursos del 

curriculo escolar (castellano, matemdticas, ciencias sociales, 
naturales, idiomas, etcbtera). El docente introduce la metodo- 
logia en el ram0 donde considere necesario y aportador el jue- 
go dramdtico para apoyar la materia, buscando activar y vol- 
ver mAs ameno el proceso de aprendizaje de sus educandos. 

b) Como ram0 o curso de expresi6n dram6tica en si mis- 
mo, que como arte en funcionamiento, pretende lograr un de- 
sarrollo integral de 10s alumnos, en cuanto a sus aptitudes y 
capacidades para contribuir a formar personas integras y crea- 
tivas. 

A1 exterior del sistema educativo: 
Se constituye como Taller de Teatro ExtraprogramBtico, 

el cual posibilita la participaci6n creativa, contribuye al desa- 
rrollo y a la realizacidn individual, enriquece 10s cddigos de 
comunicaci6n y brinda nuevas formas de establecer una inte- 
racci6n entre 10s alumnos y su comunidad, logrando todo lo 
anterior mediante la preparacidn y presentaci6n de un montaje 
teatral. 

Dimensi6n terapeutica: 
Se desarrolla como Taller de Expresi6n "eatrd, en donde 

el teatro no constituye un fin en sl mismo, sin0 que se articula 
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como apoyo y medio de integracidn social. Trabaja con las &reas 
impedidas del campo fisico o siquico de las personas, ayudh-  
dolas a comprender su limitacidn para revalorarse e intervenir 
en la sociedad desde su diferencia y unicidad. En esta dimen- 
si6n, se busca que el acto creativo signifique capacidad de sa- 
nacidn para recuperar el sentido de vida y la autoestima de las 
personas discapacitadas. 

3. PRINCIPIOS 

Cualquiera sea su forma de inserci6n y su objetivo en el 
proceso educativo, la pedagogia teatral tiene como ejes cen- 
trales 10s siguientes principios: 

a) Ser una metodologia activa que trabaja con todo lo rela- 
tivo a1 mundo afectivo de las personas. 

b) Priorizar el desarrollo de la vocacibn humana de 10s in- 
dividuos por sobre su vocacibn artistica, es decir, ser una dis- 
ciplina articulada para todos y no s610 para 10s m8s dotados 
como futuros actores o actrices. 

c) Entender la capacidad de juego dramhtico del ser huma- 
no como el recurso educativo fundamental y el punto de par- 
tida obligatorio para cualquier indagaci6n pedagbgica. Dicho 
en otras palabras, el teatro no es un fin en si mismo, sino un 
medio a1 servicio del alumno. 

d) Respetar la naturaleza y las posibilidades objetivas de 
10s alumnos segtin su etapa de desarrollo del juego, estimulan- 
do sus intereses y capacidades individuales y colectivas en un 
clima de libre expresi6n. 

e) Entender la herramienta como una actitud educativa m8s 
que como una t6cnica pedagbgica. Vivenciar la educaci6n ar- 
tistica como un estado del espiritu y el impulso creativo como 
un acto de valentia. 

f) Privilegiar siempre el proceso de aprendizaje por sobre 
el resultado artfstico-teatral. 
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4. ESTRUCTURAS BASICAS - J LA 
PERSONALIDAD 

Una reflexi6n referida a la personalidad humans JI sUs ca- 
racterfsticas siempre corre el riesgo de resultar incompleta y 
parcial, ya que la complejidad del tema impide abarcar la tots- 
lidad del universo. Sin embargo, abordada des& la perspecti- 
va de la expresih, hay pautas universales que pueden resultar 
de gran utilidad para el pedagogo teatral. 

Es sabido que apenas el niiio adquiere conciencia de un 
mundo extraiio a 61 quiere poseerlo, y que a1 no poder lograr 
dicho deseo se.rebela liberando, a traves de la imaginaci6n, la 
magia y el juego, su carga de frustraci6n. Aqui se genera en el 
hombre la capacidad de creaci6n artistica, que tomando la for- 
ma de juego, resulta ser una compensaci6n imaginativa de sus 
razonamientos, experiencias y afectos. El juego es, en defini- 
tiva, el espacio donde el hombre reconstituye todas aquellas 
escenas que presenci6 en su infancia, escenas primitivas en las 
cuales particip6 sin poder tomar parte. 

Tanto en el juego como en la creaci6n artistica, resulta ca- 
racteristico que una imagen aportada por el mundo exterior 
sirva de soporte para revelar y expresar un estado del espiritu 
que tiene diferentes fuentes. A1 estimular la capacidad de jue- 
go se puede facilitar el proceso de salida de la infancia, ya que 
todo preexiste en el niiio: la forma de su inteligencia, su vo- 
luntad de acci6n, su estructura muscular, su sexualidad. Todo 
lo esencial para el desarrollo afectivo y creativo del hombre se 
instaura en sus primeros aiios, aquellos que no incluyen aiin la 
conciencia de vida familiar ni la vivencia escolar. Estas fun- 
ciones pueden regularse gracias a1 juego, ya que, en definitiva, 
dste se constituye como una compensacidn artfstica a la frus- 
tracidn afectiva. 

Sin desconocer la amplia gama de diferenciaciones sicol6- 
gicas relativas a1 desarrollo de la personalidad Y buscando aPOr- 
tar mediante una referencia aplicable por Cualquier docente 
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universo chileuo, resulta & gutn uti3idrd a!ea u el plantea- 
miento de Dobbeleare referente a que edtteh .=as ejtmetoras 
basicas de desarrollo de la personalidad. 

Dobbeleare -sicblogo, fisiblogo, d d i c o  y actor-, gestor 
de la pedagogia de la expresih, entrega una visi& e s p i a l -  
mente accesible y aplicable al universo chifano. Este educacGor 
por el arte sostiene la tesis de que existen dos e s m t u r a s  bh i -  
cas de desarrollo de la personalidad: una llamada por exceso y 
la otra, por defecto. 

Cabe seiialar, que ambos tipos de desarrollo son propios del 
hombre y que la categorizacih carece de juicios de valor mo- 
ral, tales como bueno y malo: la una es igual de humana que la 
otra, ninguna es mejor o peor. 

Persenalidad desarmllada par exceso, propia de indivi- 
duos de personalidad firme que, heridos en sus afectos y en su 
capacidad de insertarse en el mundo, se encierran en si mis- 
mos, negfindose, en adelante. a participar en una sociedad que 
ellos evaliian como injusta o insuficiente. Lo tipico de estas 
personas es que desarrollan una coraza de autosuficiencia para 
protegerse. 

Personalidad desarrollada por defecto, estructura propia 
de la gran mayork de las personas que, a1 sufrir dificultades 
para descubrir la trama de la propia personalidad, tienden a 
resolver su problem afectivo imitando la realidad que obser- 
van. Se niegan a indagar en lo propio, ya que esa caracteristica 
particular puede atentar contra 10s esquemas sociales estable- 
cidos que no estain dispuestos a transgredir. 

5. ETAPAS DE DESARROLLO DEL JUEGO 

Coincidiendo con un estudio sistematizado por el pedagogo 
teatral inglCs Peter Slade, referido a las etapas de desarrollo 
del juego en d hombre, y buscando contribuir a1 enriqueci- 
k t o  de 10s imilgenes &vas de nuestro universo escolar, 
se propone segmentar el desazrollo del juego en cuwo etapas, 
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cada una compnestu pot aos sumtapas. 
Este epqueanr mfbremial que a h r a  dede h 0 a loa 25 aib, 

est6 apoyedo en el trabajo en temno y t d u s  h ewhci&a del 
juego de nifios, ptiberea, adolescentes y adultos chlemms. 

El objetivo principal es otorgarle a1 docmte m sopoeee teh- 
rico que t r a k c a  las diferentes formas que adom el hego 
para que potencie, motive e incremente, con libertd, la a;paa- 
cidad lr5dica de sus educandos. 

ETAPA I (0 a 5 eiios) 
Primera subetapa (de cero a tres alos): se caracteriza por 

el juego personal, el cual se reconoce p q u e  el niiio est6 COIEI- 
pletamente absorto en lo que estA haciendo. Se trata de 
una vigorosa forma de concentraci6n infantil que wstenta sus 
primeras manifestsciones expresivas. Es una actitud mativa 
individual, solitaria y ensimismada que excluye la necesidad 
de pdblico. 

Segunda subetapa (de tres a cinco atiss): se cmacteriea 
por el @ego proyectado, el cual se reconoce porcpe el Biiio 
experimenta la necesidad emocional de cornmicame y cam- 
partir con otro para jugar. Potencia la concientieaci6n social a 
traves del juego y persigue desarrollar la distinci6n entre fit- 
mo y comp6s. Resulta medular que la actividod liidica se reali- 
ce en cfrculo. 

ETAPA I1 (5 a 9 alos) 
Primera subetapa (de cinco a siete &os): se caractfi&a 

por el juege dirigido, el cual se reconoce poqw el &io q p -  
ta la interaccidn de un tercer0 que ~ r i a t a  el sentido del jwga, 
con el fin de desamllar copacihdes y destrerces espma9. 
Se debe potenciar la imitacibn carno base mfmmchl, median- 
te la introducci6n de exp - la aeivkkd 
lbdica, con el fin de ccmdenbM la di 
fantasla. Es importante que el 
entre la ztcci6n y la 
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sos materiales para desarrollar la capacidad creativa. 
Segunda subetapa (de siete a nueve aiios): se caracteriza 

por el juego dramhtico, el cud  se define como la practica co- 
lectiva que reiine a un grupo que improvisa a partir de un tema. 
La actividad esc6nica apunta a tomar conciencia y practicar el 
concepto de personificacidn o rol, buscando provocar una li- 
beracidn corporal y emotiva tanto en el juego como en la vida 
personal de 10s participantes. Debe estimular el us0 y el descu- 
brimiento del espacio, con el fin de desarrollar 10s conceptos 
de equidistancia y frontalidad. Se introducen 10s grandes te- 
mas del inconsciente colectivo, tales como 10s padres, la vida, 
la muerte, y 10s conceptos de bien y mal, entre otros. 

ETAPA I11 (9 a 15 aiios) 
Primera subetapa (de nueve a doce aiios): se caracteriza 

por el juego dramaitico, que apunta, en forma cada vez miis 
evidente, a la toma de conciencia de 10s mecanismos y con- 
ceptos fundamentales del teatro, tales como tema o argumen- 
to, personaje, situacidn, dihlogo, conflict0 y desenlace. Se debe 
respetar la pandilla estructurada generalmente en torno a un 
lider fuerte. Los conceptos de unidad y amistad caracterizan 
esta subetapa, anclada en la pubertad y en el trabajo diferen- 
ciado por sexos. Es fundamental estimular la sensibilidad y el 
respeto grupal. 

Segunda subetapa (de doce a quince aiios): se caracteriza 
por la improvisaci6n, definida como una tbcnica de actuacidn 
donde el actor representa algo imprevisto, no prepa-rln de 
antemano e inventado a1 calor de una accidn. Mediante esta 
forma de juego el preadolescente experimenta modelos de iden- 
tificacidn personal que le permiten construir y afianzar su per- 
sonalidad. Asimismo, le permite potenciar su capacidad crea- 
tiva profundamente afectada por 10s cambios sicol6gicos y cor- 
porales propios de la edad. Busca la integracidn con el sex0 
opuesto a travbs de creaciones colectivas y necesita afianzar 
su concepto de teatralidad, utilizando escenario, vestuario y 
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maquillaje para denotar la diferencia entre redidad y fmtasia. 
Existe una gran atracci6n por lo coreogrhfico, por la eseritura 
y particularmente por las formas del teatro realista. 

ETAPA IV (15 a 25 aiios) 
Primera subetapa (de 10s quince a 10s diecimh afim): 

se CaraCteriZa por la dramatizaciijn, definida corn0 la inter- 
pretaci6n escenica de un texto, utilizando escenario y actores 
para i n s t a h  la situaci6n. El sketch o drmatizaci6n siwe de 
sopom para que el adolescente experimente nuevos modelos 
de identificaci6n personal y exponga su falta permanente de 
<<alga>> que no logra identificar. Generalmente busca represen- 
tar su inconformismo con el sistema que lo rodea, a traves de 
la escenificacidn de conceptos abstractos, tales como la inco- 
municaci6n, el desamor, el consumismo, la violencia, la liber- 
tad, la droga, el aborto, etcetera, raz6n por la cual se siente 
profundamente interpretado con las formas del teatro del ab- 
surdo. La dramatizaci6n es un marco legal para conocer, ex- 
presar y educar las emociones y 10s afectos contenidos en su 
personalidad en desarrollo. Es una subetapa donde se pueden 
potenciar grandes ideales y proyectos, cuya caractedstica co- 
mlin es que se refieren a 10s intereses vocacionales. 

Segunda subetapa (de 10s 18 a 10s 25 aiios): se caracteriza 
porque el joven adulto quiere hacer teatro, definido como el 
arte de poner en escena un texto utilizando escenario, director, 
actores, escenograffa, vestuario, utileria, maquillaje, mdsica y 
efectos especiales para instalar el discurso escbnico. Se busca 
incrementar el acervo cultural, desarrollar la personalidad, h s  
relaciones sociales y la capacidad estdtica. Participar en un 
proyecto teatral se convierte en una forma de discurrir Y ewe- 
rimentar su futura inserci6n en la sociedad, y dado que el ja- 
veri adult0 tiene un claro concept0 de teatralidad, requiere de 
todo el rigor tecnico-profesional que su afici6n le p e d t a  de- 
sarrollar. 
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6. DIFERENCIAS ENTRE JUEGO 
DRAMATIC0 Y TEATRO 

’ teatro del juego dramitico, ya que le permitiran a1 docente 
velar por 10s principios de la pedagogia teatrd y reconocer 
claramente su campo de acci6n. 

JUEGO DRAMATICO 
a) Se pretende desarrollar la 
expresi6n artistica 

b) Se realiza en el aula o en 
cualquier espacio amplio 

c) Se desarrolla a partir de un 
proyecto oral que puede ser 
variado 

d) Los roles son autodesigna- 
dos por 10s participantes 

e) Las acciones y diilogos son 
improvisados por 10s partici- 
pantes 

f) Los actores y el pdblico son 
intercambiables 

g) El facilitador estimula el 
avance de la accidn 

h) El juego dramtStico puede no 
concretarse, si el tema no al- 
canza el desarrollo necesario 

IJ1.c I > !  It[4!,,47! . , ? f i , ~  

a) Se pretende una iepresenta- 
ci6n teatral 

b) Se realiza en un escenario 

c) Se desarrolla a partir de una 
obra dramiitica escrita 

d) Los roles son impuestos por 
el director 

e) La planta de movimiento y 
el text0 son aprendidos por 10s 
actores 

f) Los actores y el pdblico es- 
tiin diferenciados 

g) El director plantea el desa- 
rrollo de la obra 

h) La obra dramitica tiene es- 
cenas previstas que deben con- 
cretarse 
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i) Significa destacar el desarro- 
110 y realizaci6n del proyecto 
que motiv6 a1 grupo 

i) Significa destacar la praen- 
taci6n final de la obra dram& 
tica escrita 

j) Se valoriza el proceso de j) Se evalfio el especthculo 
aprendizaje como resultado fmal 

k) No existe el concepto de fra- 
cas0 

k) Existe el concepto de fracas0 



III. METODOLOG~A 

1. PROGRAMA DE ESTUDIO 

Actualmente en Chile, el Area de insercidn con mayor desa- 
rrollo en pedagogia teatral es aquella realizada a1 exterior del 
sistema educativo, en el marco de un taller de teatro extra- 
programitico. Por ello, propongo un programa de estudio que 
consta de 32 sesiones, de dos horas pedagdgicas de duracidn 
cada una, planificadas para ser desarrolladas una vez a la se- 
mana, total que cubre ocho meses de trabajo del aiio escolar 
(abril a noviembre). 

Asimismo, esta planificacidn tiene como objetivo que el 
facilitador pueda conjugar dos variables fundamentales, cua- 
les son: cooperar en la formacidn del alumno guiado por 10s 
principios que orientan la pedagogia teatral y presentar un re- 
sultado artistico-teatral que legitime su actividad al interior de 
la comunidad escolar en que se encuentra inserto. 

Es importante acotar que dicho programa anual es factible 
de ser implementado en establecimientos educacionales parti- 
culares, subvencionados, municipales o estatales, con todas las 
diferencias sociales, econ6micas y culturales que dicha cate- 
gorizaci6n implica. Junto a lo anterior, toma en consideracidn 
las condicionantes pricticas que se presentan en la mayoria de 
las escuelas, liceos o colegios chilenos, tales como participa- 
ci6n electiva, horario dispuesto a1 final de la jornada escolar, 
aulas de dimensiones limitadas, infraestructura teatral elemen- 
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tal, recursos econ6micos nulos o limitados y requerimiento de 
un resultado final para presentaciones internas y externas a1 
establecimiento. 

Cabe seiialar que tambikn es aplicable, previa adaptaci6n a1 
universo en cuestidn, en escuelas de educaci6n especial, salas 
cunas, jardines infantiles y en talleres realizados fuera del 
imbito escolar: institutos culturales para adultos, centros CUI- 
turales para j6venes, universidades, institutos profesionales, 
centres de reuni6n para la tercera edad, instituciones de reha- 
bilitaci6n, etcktera. 

FASE DE PREPARACI~N 
Sesidn 1: dinimica de presentaci6n y percepci6n de intere- 

ses personales y grupales. 

Sesidn 2: juegos y ejercicios de desinhibicidn corporal; de 
imitaci6n; movimientos de locomoci6n, movimientos basicos 
y compuestos individuales y colectivos. 

Sesidn 3: juegos y ejercicios de percusi6n corporal con ins- 
trumentos de percusi6n tradicionales o de fabricacih casera. 
Ejercicios ritmicos con movimiento corporal, con palmas, con 
elementos. Percusi6n personal y grupal. Juegos y ejercicios 
para sonorizar, corporizar y crear, utilizando como estimulo la 
miisica. 

Sesidn 4: juegos y ejercicios de flexibilidad, movimientos 
ondulados, curvos y rectos; juegos y ejercicios para desarro- 
llar y corregir la movilidad de la columna. Juegos y ejercicios 
de equilibrio y desequilibrio. 

Sesi6n 5: juegos y ejercicios de desarrollo muscular. Jue- 
gos y ejercicios de concentraci6n personal, grupal y en cade- 
na. Juegos y ejercicios de relajaci6n, tensi6n y contraccMa. 
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Sesi6n 6: juegos y ejercicios de espacio parcial (individual) 
bajo, medio, alto; derecha e izquierda; arriba y abajo; adelante 
y atrhs. Juegos y ejercicios de espacio total (grupal). Juegos y 
ejercicios de motores corporales. 

SesiBn 7: juegos y ejercicios de respiraci611, relajacidn y 
emisi6n de la voz. 

SesiBn 8: juegos y ejercicios de articulaci6n muda y sono- 
ra. Voz y palabras susurradas y habladas. Lectura e inflexidn 
de la voz. 

Sesi6n 9: juegos y ejercicios de ampliacidn torhcica, de res- 
piracibn, relajaci6n y emisi6n de la voz. Apoyo vocal. Juegos 
y ejercicios de respiracidn alta, media, baja. 

SesiBn 10: juegos y ejercicios de percepci6n y corporiza- 
ci6n de estimulos a travCs de palabras, adivinanzas, sonidos, 
ritmos y melodias. 

. < J  

SesiBn 11: juegos y ejercicios de percepci6n y corporiza- 
ci6n de estimulos a travCs de elementos de la naturaleza, ele- 
mentos plhsticos y trozos literarios. 

SesiBn 12: juegos y ejercicios de estimulaci6n a la creativi- 
dad mediante el us0 libre del espacio, atmhferas, actitud y 
gesto bhsico y series de acciones fisicas. 

Sesi6n 13: juegos y ejercicios para expresar una vivencia 
interior, impregnada por el sentimiento, la emoci6n y la visidn 
artistica mediante el cuerpo y la voz. Juegos y ejercicios de 
creaci6n de personajes humanos y no humanos. 

Sesilbn 14: juegos y ejercicios dramhticos a partir de un es- 
timulo o elemento desencadenante. Definicidn del tema, 10s 
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personajes, la situacibn, el escenario, el vestuario y el maqui- 
llaje. 

Sesi6n 15: juegos y ejercicios de estimulacibn, imitaci6n y 
creaci6n de personajes reales. Juegos y ejercicios de improvi- 
saci6n y dramatizaci6n personal y grupal, a partir de situacio- 
nes dadas de mayor o menor complejidad. 

Sesi6n 16: juegos y ejercicios de percepcidn y reproduc- 
ci6n de estimulos. Ejercicios de afiatamiento grupal, de adap- 
tacibn a1 otro. Valoraci6n referida a1 desarrollo personal, gru- 
pal y teatral alcanzado por cada alumno en el transcurso del 
primer semestre (evaluaci6n oral sin calificaciones). 

FASE DE DESARROLLO 

sias, canciones, cuentos, escenas, obras, etcetera. 
Sesi6n 17: bdsqueda, definici6n y aniilisis de textos: poe- 

Sesi6n 18: trabajo de mesa. Ejercicios de lectura y com- 
prensi6n de textos. 

Sesi6n 19: trabajo de puesta en escena. Puesta en priictica 
de 10s conceptos adquiridos en la fase de preparaci6n a traves 
de 10s ejercicios de movimiento, voz y actuaci6n. 

Sesidn 20: trabajo de puesta en escena. 

Sesidn 21: trabajo de puesta en escena. 

Sesidn 22: trabajo de puesta en escena. 

- 
Sesi6n 23: trabajo de actuacibn. rayos parciales y gena  

Sesi6n 24: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

rales. 
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Sesiin 25: trabajo de actuacibn. Ensayos parciales y gene- 

Sesi6n 26: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

rales. 
I -  . .',,t.f7i>/ . -  

Sesiin 27: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

Sesi6n 28: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

Sesiin 29: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

Sesi6n 30: trabajo de actuaci6n. Ensayos parciales y gene- 
rales. 

Sesiin 31: valoracidn referida a1 desarrollo personal, gru- 
pal y teatral alcanzado por el alumno en el Taller. 

Sesiin 32: presentaci6n final del Taller. 

2. CONTENIDOS 

Los contenidos de actuaci611, voz y movimiento s e r h  desa- 
rrollados en la fase de preparacibn, compuesta de 16 sesiones 
de trabajo. 

MOVIMIENTO: 10s contenidos de movimiento se aplican 
en 10s ejercicios de Preliminares, Sensibilizaci6r1, Creatividad 
corporal y Expresibn. E s t h  distribuidos para ser desarrolla- 
dos en 16 sesiones de Expresi6n Dramhica. 

Sesiin 1: desinhibici6n - extensi6n - contracci6n - relajaci6n. 
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Sesidn 2: segmentos corporales - coordinaci6n. 

Sesidn 3: conciencia respiratoria - percepci6n visual. 

Sesi6n 4: componentes del movimiento (lentoh:' loha-  
ve/fuerte)-movilidad y expresividad de la cabeza. 

Sesi6n 5: percepcidn auditiva - movilidad y expresividad 
del tronco y la columna. 

Sesi6n 6: formas de desplazamiento - movilidad y expresi- 
vidad de piernas y pies. 

Sesidn 7: percepcidn gustativa - movilidad y expresividad 
de manos y brazos. 

Sesi6n 8: mascara facial - movilidad y expresidn del rostro. 

Sesi6n 9: percepci6n olfativa - movimiento y expresividad 
de las caderas. 

Sesi6n 10: percepci6n tfictil-objeto como desencadenante 
de la acci6n fisica. 

Sesidn 11: ritmo - motores (cabeza/tdrax/cadera) - direccio- 
nalidad. 

Sesi6n 12: espacio personal - movimientos individuales. 

Sesidn 13: espacio grupal - movimientos colectivos. 

Sesidn 14: memoria sensorial - series de acciones fisicas. 

Sesidn 15: sensibilidad y afiatamiento grupal. 
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Sesidn 16: valoracidn personal, grupal y teatral. 

VOZ: 10s contenidos de voz se aplican en 10s ejercicios de 
Sensibilizaci6n, Creatividad vocal y Expresi6n. Estiin distri- 
buidos para ser desarrollados en 16 clases de Expresi6n Dra- 
m8tica. 

Sesi6n 1: respiraci6n - inspiraci6n - contenci6n - expiraci6n. 

Sesi6n 2: intensidad - creatividad sonora. 

Sesi6n 3: timbre - tono. 

Sesi6n 4: resonadores (cabeza/nasal/pecho) - la voz de las 
personas. 

Sesi6n 5: lectura mimica - articulaci6n. 

Sesi6n 6: imitaci6n de 10s sonidos de la naturaleza y del 
cuerpo humano. 

Sesidn 7: sonidos sugeridos por un texto - por 10s objetos - 
sonidos imaginarios. 

Sesi6n 8: voz enfatiza acciones - matizaci6n de mensajes. 

Sesi6n 9: historias con sonido - ajuste de la voz a 10s signi- 
ficados. 

Sesidn 10: caracterizaci6n vocal de personajes - vocaliza- 
ci6n de consonantes oclusivas. 

Sesi6n 11: imitaci6n de sonidos de miiquinas - vocalizaci6n 
de consonantes fricativas. 



Sesidn 12: articulaci6n de un texto - vocalizaci6n de conso- 
nantes africadas. 

Sesi6n 13: sonorizaci6n libre - vocalizacidn de consonan- 
tes nasales/laterales/vibrantes. 

Sesi6n 14: interpretacidn vocal de un texto. 

Sesi6n 15: interpretacidn musical de un texto. 

Sesi6n 16: valoraci6n personal, grupal y teatral. 

ACTUACIdN: 10s contenidos de actuaci6n se aplican en 
10s ejercicios de Preliminares, Sensibilizaci6n, Creatividad cor- 
poral, Creatividad Vocal y Expresi6n. Estln distribuidos para 
ser desarrollados en 16 sesiones de Expresi6n Dramhica. 

Sesi6n 1: juego personal/proyectado/dirigido/dramhico/ 
improvisaci6n/dramatizaci6n/teatro. 

Sesi6n 2: emociones blsicas - miedo/pendira/pasi6n/amor/ 
alegrkdodio. 

Sesi6n 3: elementos biisicos de la estructura dramltica aris- 
totklica: presentaci6n/nudo/climax/desenlace. 

Sesidn 4: caracterizacidn de personajes reales. 

Sesidn 5: caracterizaci6n de personajes imaginarios. 

Sesi6n 6: caracterizaci6n de personajes animales. 

Sesidn 7: creaci6n de espacios personales y grupales. 

Sesidn 8: concept0 de di+5logo y de escena dram6tica. 
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Sesi6n 9: cuerpo y voz protagonistas de la accibn. 

Sesi6n 10: objetos protagonistas de la acci6n. 

Sesi6n 11: sonidos protagonistas de la acci6n. 

Sesi6n 12: espacios personales y grupales protagonistas de 
la acci6n. 

Sesi6n 13: presentaci6n protagoniza la acci6n. 

Sesi6n 14: conflicto protagoniza la acci6n. 

Sesi6n 15: desenlace protagoniza la acci6n. 

Sesi6n 16: valoraci6n personal, grupal y teatral. 

3. METODO BASICO DE MONTA JE 

El mttodo bi'isico de montaje corresponde a la fase de desa- 
rrollo y se presenta como una estructura didgctica, de 16 pasos 
ascendentes que buscan orientar una puesta en escena realista. 

Paso 1: selecci6n de la escena u obra de teatro a montar. 

Paso 2: lectura objetiva (sin interpretaci6n). 

Paso 3:ani'ilisis del autoddatos biogri'ificos y literarios. 

Paso 4: interpretacibn del texto para orientar el montaje 
a) Titulo de la obra de teatro o escena 
b) Fecha de composici6n 
c) Relaci6n con otras obras 
d) Influencias 
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e) Comentarios 
f) Criticas 

Paso 5: unidades de accibn: dividir el texto en bloques te- 
mhicos. Luego titular cada unidad con nombres sugerentes que 
estimulen la creatividad y la expresividad actoral de 10s parti- 
cipantes. 

Paso 6: definici6n de personajes: 
a) Caracteristicas externas: detalles fison6micos, constitucidn 

b) Caracteristicas internas: tipo sicolbgico, aspect0 6tico y 
fisica, gestos, tics, movimientos, forma de hablar, etc6tera. 

valdrico, rasgos de personalidad ... 

Paso 7: establecer una planta de movimiento basada en la 
interpretacidn de 10s participantes que se preguntariin: 

a) LA qu6 viene mi personaje a escena? 
b) iQu6 hace en escena? 
c) iC6mo lo hace? 
d) iQu t  quiere conseguir? 

Paso 8: proceso de montaje orientado a montar la obra o la 
escena por unidades. Es recomendable que la memorizacidn 
de 10s movimientos y del texto sea paralela. 

Paso 9: ensayos orientados a perfeccionar la planta de mo- 
vimiento ya creada. Es importante integrar al trabajo creativo 
la capacidad de critica. 

Paso 10: ensayos con texto y planta de movimiento memo- 
rizados . 

Paso 11: ensayos t6cnicos: incorporaci6n del vestuho, ma- 
quillaje, escenografia, iluminaci6n, mbsica, utilerfa, etcbtera. 
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Paso 12: ensayos generales. 

Paso 13: ensayo general con pfiblico. 
Resulta muy aportador y gratificante para el desarrollo per- 

sonal de 10s participantes, que el primer pfiblico invitado est6 
compuesto por pares (compaiieros de curso). 

Paso 14: valoraci6n personal y grupal del taller. 

Paso 15: presentaci6n final de taller. 
Resulta muy aportador y gratificante para el desarrollo per- 

sonal de 10s participantes, que asista a1 espectaculo la familia 
-especialmente 10s padres- y 10s amigos. Si es posible se debe 
hacer un programa donde se especifique el nombre, el rol y/o 
la funci6n que cumplieron TODAS las personas involucradas 
en la presentaci6n. 

Paso 16: valoraci6n teatral del taller. 



La sesi6n de expresi6n dramiitica es el recurso metodol6gico 
angular de la pedagogia teatral y su utilizaci6n como instnunento 
pedag6gico busca impulsar el desarrollo del h a  afectiva de las 
personas mediante el juego. 

Cada una de las sesiones que se presentan a continuaci6n tiene 
una estructura compuesta de cinco partes y esd basada en la prop- 
sici6n de 10s docentes espaiioles Tom& Motos y Francisco Tejedo. 

fistas se complejizan en dificultad, a medida que C N Z B ~  las 
cuatro etapas de desarrollo del juego, e incluyen un total de 112 
ejercicios priicticos. La mayoria de estos ejercicios son de crea- 
ci6n personal de la autora de este Manual y heron seleccionados 
considerando la realidad del niiio, del p6ber y del adolescente 
chileno. 

1. Preliminares 
-Debe incluirse uno o dos ejercicios como d n i m o  en cada 

sesi6n. Su n6mero depende de la etapa en que se est6 trabajando y 
de la duraci6n de la sesibn, la que debe comemar con ellos. 

-Ser Ibdicos, fisicos y sorpresivos. 
-Procurar poner a1 alumno en contact0 con su cuerpo. 



38 

-Deben crear un clima de confianza y aceptaci6n colectiva. 

2. Sensibilizaci6n * .  

-Debe incluirse uno como mfnimo en cada sesi6n. 
-Deben apuntar al desarrollo de 10s sentidos y de la sensibilidad. 
-Deben ayudar a incrementar la percepcidn y la capacidad de 

-Deben provocar un estado de alerta sensible. 
-Buscan que el alumno responda a 10s estimulos sensoriales 

de su mundo personal y del mundo que lo rodea. 

sentir. 

3. Creatividad Corporal 
-Debe incluirse uno o dos como m’nimo en cada sesi6n. El 

niimero de ejercicios depende de la etapa en que se est6 trabajan- 
do y de la duraci6n de la sesi6n. 

-Buscan que el alumno tome conciencia de su esquema corporal. 
-Deben ejercitar las habilidades expresivas del cuerpo. 
-Buscan desarrollar las destrezas motoras del cuerpo. 
-Deben desarrollar la relaci6n del cuerpo con el espacio, con 

10s objetos fisicos y con 10s cuerpos de otras personas. 

4. Creatividad Vocal 
-Debe incluirse uno o dos como m’nimo en cada sesi6n. El 

niimero de ejercicios depende de la etapa en que se est6 trabajan- 
do y de la duraci6n de la sesibn. 

-Est611 concebidos para restarle aridez a la ensefianza de la 
e n i c a  vocal. 

-Buscan que el alumno tome conciencia de su aparato vocal. 
-Deben ejercitar las habilidades expresivas de la voz. 
-Buscan desarrollar la capacidad de juego vocal. 

5. Expresi6n 
-Debe incluirse uno como minim0 en cada sesi6n. 
-Requiere m6s tiempo para su realizacibn. 
-Busca que el alumno distinga entre realidad y fantasia. 



-Debe fundir 10s contenidos tem6ticos de la eesi6n. 
-Persigue desarrollar la capacidad de juego. 
-Apunta a desarrollar el &a afectiva. 
-Depende de la etapa del juego en que se encueme el alumno. 

Bstas son: 

Etapa I: juego personal (0 a 3 aiios) y juego proyectado (3 a 5 

Etapa 11: juego dirigido (5 a 7 aiios) y juego d r d t i c o  (7 a 9 

Etapa 111: juego dramatic0 (9 a 12 aiios) e improvisaci6n (12 

Etapa IV: dramatizacidn (15 a 18 aiios) y teatro (18 a 25 aiios). 

aiios). 

aiios) . 

a 15 aiios). 

11. DIECISEIS SESIONES DE EXPRESION 
DRAMATICA 

Es necesario aclarar que, por razones pdcticas y buscando abar- 
car el amplio universo del discurso de la pedagogia teatral, se 
desarrollaron tres sesiones dirigidas a la I etapa (juego personal y 
proyectado), cuatro sesiones dirigidas a la I1 etapa @ego dirigi- 
do), cinco sesiones dirigidas a la III etapa (juego dram6tico) y 
cuatro sesiones dirigidas a la JY etapa (improvisaci6n y dramati- 
zaci6n). 

Si bien dicho cork estA especificado al inicio y orienta la totali- 
dad de cada sesidn, la evoluci6n miis relevante se aprecia en el item 
Expresi6n. Cabe aclarar que 10s ejercicios son aplicables a todas las 
edades, dependiendo del grad0 de conocimiento teatral que tengan 
10s participantes. Los que se sefialan son s610 a modo de ejemplo, 
el facilitador puede incorporar o eliminar 10s que desee. 

Las sesiones e s t h  estructuradas para grupos cuyo n h e r o  de 
integrantes fluchia entre quince y treinta personas. 

La duraci6n de una sesi6n de Expresi6n Dramatics conforma- 
da por las cinco etapas sumadas, no debe ser inferior a una hora 
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pedag6gica (cumnta y cinco minutos) para la I y 11 etapa, ni su- 
perior a tres horas pedag6gicas (dos horas y quince minutos) para 
la III y IV etapa de desarrollo del juego. 

Las sesiones fueron diseiiadas considerando que, en general, 
la realidad escolar chilena no cuenta con gran cantidad de recur- 
sos materiales para realizar actividades artisticas. Por ello se de- 
tallan a continuacidn 10s elementos con 10s que deberia contar un 
facilitador para realizar el total de sesiones propuestas en este ca- 
pitulo. 

Recursos materiales: 
-una sala de clases equipada con mesas y sillas 
-una radio grabadora 
-tres a seis casetes grabados 
-un pander0 
-un silbato 
-15 a 30 trozos de tela de 50 por 50 cms o paiiuelos de cabeza 
-15 a 30 objetos cotidianos 
-frutas de la estaci6n 
-10 vasos plilsticos chicos con 10 contenidos diferentes 
-15 a 30 fotocopias 
4 pliegos de cartulina 
-1 plum611 grueso 
-una recopilaci6n de noticias periodisticas 
-textos de obras de teatro 
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Preliminares 
Movamos nuestro cuerpo: el facilitador dispone a 10s niiios 

parados en circulo y se coloca a1 medio. Siempre girando y ayu- 
dado por un pandero, les pide que lo acompaiien a: 
-extender su cuerpo +altar con 10s dos pies 
xontraer su cuerpo -saltar con un pie 
-gatear -caminar hacia adelante 
-sentarse -caminar hacia a t rh  
-pararse -acostarse de boca 
-balancearse -acostarse de espaldas 
-girar en si mismo -bail= 

SensibilizaciBn 
El paiiuelo y yo: el facilitador dispone a 10s niiios parados en 

circulo y les entrega, a cada uno, un paiiuelo o un pedazo de tela 
de 50 por 50 centhetros. Ayudado por un uandero para motivar 
la expresih, les pide que 
-tomen el paiiuelo con una mano 
-tomen el paiiuelo con la otra mano 
-tomen el paiiuelo con las dos manos 
-se pongan el paiiuelo arriba de la cabeza 
-se tapen la cara con el paiiuelo 
-1leven el paiiuelo arriba 
-1leven el pahelo abajo 
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-1leven el paiiuelo a un lado 
-1leven el paiiuelo al otro lado 
-pongan el paiiuelo en el suelo 
-se sienten arriba del paiiuelo 
-se paren arriba del paiiuelo 
-se acuesten detrh del paiiuelo 
-se intercambien el paiiuelo 
-hagan un tren ligado por 10s paiiuelos 

Creatividad corporal 
Los chunchifos bolitas: el facilitador se sienta con 10s niiios en 

circulo. Les pregunta si conmen 10s chanchitos bolitas (insect0 lla- 
mado chancho de tierra). Comentan sus experiencias produciendo 
una sensibilizacidn del tema. Luego distribuye a 10s niiios en el espa- 
cio y les pide que vayan haciendo lo que 61 va diciendo. Ayudado por 
el pandem para motivar la expresidn, dice: <<Somas chanchitos bolitas, 
estamos durmiendo bien cerrados, como una pelotita, nadie nos pue- 
de a&>. Cuando sueneel pandero, todos 10s chanchitos bolitas sien- 
ten el sol, se ponen contentos, sacan sus antenitas, despiertan, se abren, 
bostem, estiran su cabeza, sus brazos, sus dedos, su tronco, sus pier- 
nas, sus pies y estan muy contentos. De pronto, cuando suene el pan- 
dero, 10s chanchitos bolitas pasan un susto muy grande, se ponen 
tristes y se cierran, redonditos, bien apretados, giran para protegerse, 
para que nadie 10s toque. Ahora, cuando suene el pandero, el peligro 
pas4 y 10s chanchitos bolitas asoman su cabeza, miran a sus amigos, 
se extienden y se desplazan, puede ser gateando, arrastrhdose, hasta 
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encontrarse con un amigo. Cuando suene el pandero, dejatenms & 
ser chanchitos bolitas y volveremos a ser niiios aue estamos ccmva- 
sando con nuestros amigos. 

Creatividad vocal 
Inventores de sonidos: el facilitador se sienta con 10s &os 

en circulo. Para realizar el ejercicio les pide que lo acompaiien 
a sonar como: 
-una bocina -un timbre 
-una ambulancia -una mot0 
-un despertador -una campana 
-un telCfono -la televisi6n 
-un tambor -la radio 

ExpresiBn (Juego personal y proyectado) 
Los paiiuelos juguetones: el facilitador dispone a 10s niiios 

parados en circulo y les entrega nuevamente el paiiuelo a cada 
uno. Ayudado por un pander0 para motivar la expresi6n les pide 
que utilicen el paiiuelo como: 
4n tu r6n  de pantal6n 
-delantal para cocinar 
-bufanda para el frio 
-frazada para dormir 
-corbata para trabajar 
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-toadla para secarse 
-pulsera para salir 
-alfombra voladora 
-pGo de sacudir 
-paiiuelo para bailar cueca 
-paiiuelo para despedirse 

Finalmente todos cornentar& la experiencia. 

SESION NUMERO 2 (etapa I) 

Preliminares 
Amiicbaraiiita (cancwn): el facilitador dispone a 10s niiios sen- 

tados en circulo y se coloca al medio. Siempre girando, y ayudado 
por un pandero para motivar la expresi6n, les pide que lo ixniten. 

ACCI6N 
sentados 
pariindose 
parados 
bajando 
en cuclillas 
subiendo 
saltando 
cayendo 
acostados 

CANCIdN 
araiiadraiiita 
sube la escalera 
araiia-araiiita 
pum que se cay6 
araiiadraiiita 
sube la escalera 
vino el sapito 
pum se la comid 
aralia-araiiita 
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barandose 
bailando 
bajando 

sube la escalera 
vino la lluvia 
pum que la mojo'. 

Sensibilizacihn 

lo. Para realizar el ejercicio les propone que lo ayuden a: 
-palmear -toser 
-bOsteZar -cantar 
-estornudar -rabiar 
-gritar -susurrar 
-zapatear -masticar 
-roncar -hipar 
-refr 

Cuerpo musicd: el facilitador se sienta con 10s niiios en circu- 

.f n 

Creatividad corporal I , . .  
iCdmo camina?: el facilitador dispone a 10s niiios p 

semicfrculo y se coloca adelante. Luego les pide que lo acompa- 
hen a imitar la forma de caminar de: 
-un perro -un pez 
-un gat0 -un elefante 
-un pAjaro -una araiia 
-un conejo -una serpiente 
-un mono -un pingiiino 
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-un sapo -un grillo 

Creatividad vocal 
Los imitadores: el facilitador se sienta con 10s nifios en cfrculo. 

Les pide que imiten 10s sonidos de 10s animales que m h  les gustan. 
Luego, apoyado por el pandero, 10s motiva a imitar el sonido de: 
-un le6n enojado 
-un perro contento 
-un p6jaro hambriento 
-una vaca comiendo 
-un chancho copuchento 

-un mono triste 
-un gat0 nervioso 
-un caballo cansado 
-un lor0 grit6n 

Expresi6n (Juego personal y proyectado) 
Los animales: el facilitador dispone a 10s nifios parados en 

circulo. Ayudado por un pandero para motivar la expresibn, les 
pide que: 
-caminen y rujan como un le6n enjaulado 
-galopen y relinchen como un caballo apurado 
-salten y griten como un mono feliz 
-jueguen y mafillen como un gat0 regal611 
-corran y ladren como un perro guardian 
-repten como una serpiente en vacaciones 
-caminen y aleguen como un elefante gordo 
-salten con dos pies como un canguro cansado 



47 

Finalmente, todos comentariin la experiencia. 

SESION NUMERO 3 (etapa I) 

Preliminares 
Tengo que: el facilitador dispone a 10s niiios parados en circu- 

lo y se coloca a1 medio. Siempre girando y ayudado por un pande- 
ro para motivar la expresidn, les pide que lo imiten mientras dice 
y acciona: 
-Tengo que despertar 
tengo que despertar 
muevo mi cabeza 
y giro en mi lugar 

-Tengo que marchar 
tengo que marchar 
muevo mis dos rodillas 
y giro en mi lugar 

-Tengo que saludar 
tengo que saludar 
muevo mis dos manos 
y giro en mi lugar 

-Teago que volar 
tengo que volar 
muevo mis dos brazos 
y giro en mi lugar 

-Tengo que caminar 
tengo que caminar 
muevo mis dos piemas 
y gin, en mi lugar 

-Tengo que cormr 
tengo que cormr 
muevo mis dos pies 
y vuelvo a mi lugar 
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-Tengo que bailar 
tengo que bailar 
muevo mi cuerpo enter0 
y giro en mi lugar . 

Sensibilizacih 
iQu6 oyes?: el facilitador organizara a 10s niiios sentados c6- 

modarnente en circulo. Les pedira que se mantengan en silencio y 
con 10s ojos cerrados. Luego 10s hara escuchar una grabaci6n de 
un minimo de diez sonidos diferentes que el grupo ten&& que 
reconocer, nombrar y reproducir en voz alta. El sonido de: 
-un ronquido -una puerta 
-un timbre -una risa 
-un electrodomkstico -un bostezo 
-un telkfono -un llanto 
-una Have de agua corriendo -un animal 

Creatividad corporal 
Un, dos, tres corporal: el facilitador dispone a 10s nifios para- 

dos en circulo y se coloca al medio. Siempre girando y ayudado 
por un pandero, 10s motiva a que recreen corporalmente 10s esti- 
mulos, cuando diga: 
-Un, dos, tres florcitas son 
-Un, dos, tres viejitos son 
-Un, dos, tres vendedores son 
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-Un, dos, tres &boles son 
-Un, dos, tres pm5&s son 
-Un, das, tres fot6grafos son 
-Un, dos, tres l o h  son 
-Un, dos, tres m a d s  son 
-Un, dos, tres polichs son 
-Un, dos, tres niiios son 

Creatividad vocal 
Un, dos, tres sonoro: el facilitador se sienta con 10s niiios en 

circulo. Ayudado por el pandero, invita al grupo a reproducir 10s 
estimulos con la voz, cuando diga: 
-Un, dos, tres la playa somos 
-Un, dos, tres el recreo somos 
-Un, dos, tres la ciudad somos 
-Un, dos, tres la selva somos 

-Un, dos, tres la feria somos 
-Un, dos, tres el circo somos 
-Un, dos, tres el estadio somos 
-Un, dos, tres la plaza somos 

Expresidn @ego proyectado y dirigido) 
La plaza: el facilitador dispondrai a 10s niiios en circulo para 

organizar el ejercicio. Les comunicar6 el titulo del juego para ex- 
traer el material llidico. La referencia serai la plaza que mais CO- 

nozcan y las personas que han visto alli. El facilitador les ayudarai 
a identificarse con algtin personaje que 10s niiios expresarh cor- 
poral y vocalmente. No se requiere de un conflicto dram6tiC0, 
simplemente se busca que 10s partkipantes vivencien la plaza, 
jugando en forma espontanea y colectiva. El facilitador puede pro- 
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poner que la plaza tenga: 
-un manicero 
-mamAs 
-pap& 
-niiios 
-1010s 

-un algodonero 
-un bombo y un chinchin 
-un ladr6n 
-un carabiner0 
-ancianos 

Finalmente, todos comentarh la experiencia. 

SESION NUMERO 4 (etapa 11) 

Preliminares 
La revolucidn de lospies: el facilitador les pide a 10s alumnos 

que se distribuyan libremente en el espacio. Ayudado por un pan- 
dero, 10s motiva a que: 
-caminen rtipido 

lento 
con pasos cortos 
con pasos largos 
en un pie 
en el otro 
en punta de pies 
en 10s tdones 
con las rodillas juntas 
normal 



-salten en su lugar 
hacia adelante 
hacia a t rk  
hacia la derecha 
hacia la izquierda 
golpehdose 10s gldteos 
lo mhs alto que puedan 
con 10s brazos en alto 
girando sobre si mismos 
con otro, de a cuatro, de a ocho 
con todo el grupo 

Sensibilizacih 
LasjZores: el facilitador le pide a 10s alumnos que se distribu- 

yan libremente por el espacio y que corporalicen 10s estimulos a 
medida que 10s reciban. Ayudado por un pandero para motivar la 
expresibn, dice: somos una pequefia semilla que estci recidn plan- 
tadu en la tierra. Nuestros cuerpos est& cerrudos, d i e  nospue- 
de ubrir. Cuando suene el pandero, alguien riega a todas las semi- 
llas, ellas se ponen contentas y empiezan a crecer. Sienten el calor 
del sol, se abren, extienden sus brazos, sus dedm, su tronco, SUS 

piernas, sus pies hasta que& de pie, convertidas en hermosas flo- 
res. De pronto, cuando suene el pandero, empieza a comr un vien- 
to suave. Las flores se mecen lentamente. Luego el viento empieza 
a correr miis fuerte. Las flores apenas pueden sostenerse en pie. Al 
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sonar del pandero empieza a llover muy fuerte, tratan de resistir la 
lluvia per0 caen demtadas. Esth tristes y adoloridas, tendidas en 
el suelo. De pronto se detiene la lluvia, sale el sol y las flores em- 
piezan a recuperarse. Cuando suena el pandero, se incorporan len- 
tamente, se sacuden el agua, se secan, amglan sus @talos y salen a 
pasear. Se encuentran con una amiga, conversan, se den, compar- 
ten. La pequeiia semilla se ha transformado en una linda flor. Cuan- 
do suene el pandero, dejaremos de ser flores y volveremos a ser 
nifios que estamos conversando con nuestros amigos. 

Creatividad corporal 
Los mimos: el facilitador dispone a 10s alumnos en un circulo 

amplio, de manera que cada niiio pueda ver 10s movimientos de 
todos 10s dem6s. Luego 10s motiva a recrear corporalmente actio- 
nes fisicas basadas en actividades cotidianas, tales como: 
4espertarse -cocinar una sopa 
-1avarse la cara -barrer la casa 
-ponerse un abrigo -hojear una revista 
-hacerse un peinado -ver televisidn 
-abrocharse 10s zapatos -comprar pan 
-comer tallarines -colgar un cuadro 
-regar una planta 4espedirse 



Creatividad vocal 
La voz mueve montuiias: el facilitador divide a 10s alumnos 

en dos grupos: A y B y 10s dispone frente a frente. Primer0 el 
grupo A emite un sonido que el grupo B corporaliza. Luego que A 
ha creado un m'nimo de cinco sonidos, se ejecuta al reves. El 
facilitador opera como mediador entre ambos grupos. Se puede 
jugar con sonidos de animales, de la naturaleza, de miiquinas, de 
emociones, del cuerpo humano. 

Expresi6n Cjuego dirigido) 
El almadn universal: el facilitador dispondrii a 10s alumnos 

en circulo para organizar el ejercicio. Les comunicarii el titulo del 
juego para extraer el material lddico. La referencia serii el aima- 
cCn que mds conozcan y las personas que han visto alli. El facili- 
tador explicard que en este almacen se vende de todo, por eso es 
universal. Luego ayudarii a establecer las parejas comprador-ven- 
dedor, tomando en cuenta la identificacibn de 10s niiios con el rol. 
No se requiere de un conflict0 dramiitico, simplemente se busca 
que 10s participantes se expresen corporal y vocalmente para que 
logren socializar, mediante el juego dirigido, el acto de comprar- 
vender. 

Finalmente, todos comentariin la experiencia. 
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SESION NUMERO 5 (etapa rr) 
Preliminares 
La cuerda imaginariu: el facilitador pedirh a 10s alumnos que 

se agrupen en parejas (A y B), colociindose frente a frente. Todo 
el grupo trabajarii en forma simultanea. A atarii una cuerda ima- 
ginaria en alguna parte del cuerpo de B. A tirarh de la cuerda y B 
caminarh sintiendo la tracci6n en la parte del cuerpo en que la 
cuerda ha sido atada. DespuCs de tres a cinco minutos el facilita- 
dor darfi instrucciones para que aten la cuerda a otra parte del 
cuerpo. Luego A ser6 atado por B. 

SensibilizaciQn 
hdenes visuules: el facilitador dispone a 10s alumnos en semi- 

circulo y se coloca al hnte .  Para realizar el juego hay que memo- 
rizar algunas reglas que se ensayan antes de iniciar el juego. Luego 
de memorizarlas el facilitador vm’a el orden libremente. El grupo 
tiene que esforzarse por recordar y no equivocarse. 

ACCI6N-FACILITADOR ACCI6N-GRUPO 

-se toca la cabeza 
-se toca la nariz 
-se toca el pecho 
-aplaude 

-se paran 
-saltan 
-giran sobre si mismos 
-conen 
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-se toca las rodillas 
-toca el suelo 

-conversan 
-se sientan 

Creatividad corporal 
La mciquinu del cuerpo: el facilitador dispone a 10s alumnos en 

semicirculo y se coloca a1 frente. Les explica que jugar6n a cons- 
truir corporalmente diferentes milquinas. Para ello 10s divide en 
grupos de m’nimo cinco y mAximo diez participantes. Cada grupo 
deberil recrear en conjunto alguno de 10s siguientes estimulos: 
-un tren -un avi6n 
-un autom6vil -una lavadora 
-un barco 
-una mot0 -un reloj 

-una milquina de escribir 

c 

Creatividad vocal 
,$dm0 suenu?: el facilitador se sienta con 10s alumnos en cfrcu- 
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lo. Luego 10s invita a traducir con la voz 10s siguientes esthulos 
ffsicos y emocionales: 
-e1 mid0 -e1 placer 
-el calor -el cansancio 
-la tristeza -el M o  
-el asco -la rabia 
-la alegria -el amor 

Expresi6n Cjuego dirigido) 
La micro: el facilitador dispondrii a 10s alumnos en circulo 

para organizar el ejercicio. Les comunicarii el titulo del juego para 
extraer el material lddico. La referencia s e r h  las micros de loco- 
moci6n colectiva y 10s pasajeros que puedan haber visto alli. Lue- 
go el facilitador ayudarii a establecer 10s personajes, tomando en 
cuenta la identificacihn de 10s participantes con el rol. No se re- 
quiere de un conflict0 dramiitico, simplemente se busca que 10s 
participantes se expresen corporal y vocalmente para que logren 
socializar, mediante el juego dirigido, un medio de transporte. 

\\ 

SESION NUMERO 6 (Etapa 11) 

Preliminares 
Estcldo de alerta: el facilitador pide a 10s alumnos caminar 
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libremente por la sala a1 ritmo marcado por el pandero. Cmdo 
6ste deja de sonar se retinen riipidamente dos mtepntes y se sien- 
tan en el suelo tornados de las mmos. Cuando w l v e  a sonar el 
pandero retornan la caminata. El juego se repite formando p p o s  
de tres, cuatro, cinco, seis o m8s alumnos, dependiendo del n6- 
mer0 total de integrantes. 

Yo mando que: el facilitador dispone a 10s alumnos en semi- 
circulo y se coloca al frente. Ayudado por un pandero para que la 
instrucci6n sea asertiva, le pide a1 grupo que: 
-quede congelado -sienta mucho frio 
-coma sandia -se lave 10s dientes 
-1lore a gritos -le d6 un abrazo al compaiier0 
+ante desafinado -mastique chicle 
-haga silencio -escuche m~sica 
-tome bebida -ande en bicicleta 
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Sensibilizacih 
El tiempo es oro: el facilitador se sienta con 10s alumnos en 

circulo. Le pide a un integrante que se ponga al centro y se descri- 
ba a si mismo en diez segundos cronometrados. El grupo escu- 
cha. Para motivarlos, y dependiendo de cuanto se conozcan entre 
si, el facilitador puede sugerir que tomen en cuenta: 
-e1 nombre -la comida favorita 
-la edad -la mejor cualidad 
-el liceo o colegio donde estudian -el peor defect0 
-la estacidn del aiio en que nacieron -la cantidad de hermanos 
-el aiio en que nacieron -el deporte que m h  les gusta 

Creatividad corporal 
El rincdn de: el facilitador distribuye a 10s alumnos en semi- 

circulo y se coloca a1 frente. Explica que juga& con 10s cuatro 
rincones de la sala. En grupos de mAximo cuatro integrantes, 10s 
participantes tend& que corporizar el estimulo que corresponda 
a1 rinc6n de: 
-10s cocineros -10s estudiosos 
-10s bailarines -10s doctores 
-1as costureras -10s pianistas 
-10s profesores -1as peluqueras 
-10s cantantes -10s conductores 
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El mono por#ado: el facilitador dispone a 10s alumnos en un 
circulo amplio, de manera que cada integrate pueda ver 10s mo- 
vimientos de todos 10s demls. Explica que el juego consiste en 
caer y levantarse lo miis rapid0 posible y 10s motiva a caer: 
-corn0 borracho 
-aplastado por un piano 
-por un desmayo 
-por un disparo 
-por tropezar 
-por chocar con algo 

-por chocar con alguien 
-como una pluma 
-corn0 una piedra 
-como un payaso 
-como empujado por alguien 
-por cansancio 

Creatividad vocal 
Las noticius: el facilitador se sienta con 10s alumnos en cfrcu- 

lo. Le pide a un integrante que se ponga a1 centro. Le entrega una 
noticia periodistica y le pide que la lea en voz alta como si fuera 
un lector de noticiario. El grupo apoyara el relato, creando la ban- 
da sonora de la noticia que escucha. El ejercicio se puede repetir, 
dependiendo de la cantidad de integrantes. Es importante que el 
material seleccionado sea apt0 para ser sonorizado. 

t"t tiift;HtLl't 5 . ;  

Expresidn Cjuego dirigido y dram8tico) 
La escueWe1 liceo/el colegio: el facilitador dispondr6 a 10s 

alumnos en circulo para organizar el ejercicio. Les comunicar4 el 
titulo del juego para extraer el material lfidico y produck en con- 
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junto un proyecto oral que 10s motive. La refemcia sera la escue- 
la/liceo/colegio donde estudian. Es importante acotar que se est6 
buscando la expresidn del dumno y no una representacidn tea- 
tral. S6l0 se requiere de un espacio relativamente despejado para 
jugar. Luego el facilitador ayudara a establecer 10s personajes, 
cuya referencia se rh  10s alumnos, profesores, personal adminis- 
trativo, auxiliares y apoderados de la escuelaAiceo/colegio. Los 
personajes s e h  autodesignados, buscando que se produzca iden- 
tificacidn de 10s niiios con el rol seleccionado. Las acciones y 
diiilogos serin improvisados y estimulados por el facilitador. No 
se requiere de un conflict0 dramhico, simplemente se busca que 
10s participantes expresen corporal y vocalmente las percepcio- 
nes del lugar donde estudian. El grupo deberA recrear la escuelal 
liceokolegio con la infraestructura de la sala. La idea es NO utili- 
zar m h  recursos de 10s que hay en el aula. Finalmente, todos 
comentardn la experiencia. 

1’ 
SESION NUMERO 7 (Etapa 11) 

Preliminares 
El baile del fiburdn: el facilitador se dispone con el grupo en 

circulo. Ayudado por un pandero, para motivar 10s estfmulos, in- 
vita a 10s participantes a cantar, accionar y bailar junto a 61 (el 
facilitador acelera la cancidn cada vez que la empieza de nuevo). 



61 

CANCI~N ACCIN 
-tiburon, tiburtin (bis) -manos a la cabeza wmo a l a  de ti- 
-tiburbn a la vista -mano derecha en la €irate como visera 
-baAista -ambos brazos como nadando 
-un tiburon -manos a la cabeza unno aleta de tibm5n 
-quiere comer -mano derecha a la boca 
-de mi pellejo -manode~~haaantebramizquierdocomo 

-no va a poder -dedo indice derecho diciendo no 
-salte del agua -con el brazo derecho invitando 
-mujer -con ambas manos trazando nn cuerpo 

-vente conmigo -con el brazo derecho invitando 
-a bailar -bailando con todo el cuerpo 
-que el tiburon -manos a la cabeza como aleta de t i b d n  
-te quiere comer -mano derecha a la boca 
-Qy-ay-ay-aY -girando sobre si mismos 
-que te come -mano derecha a la boca 
-el tiburdn -manos a la cabeza como aleta de t i b d n  
-mamti -con ambos brazos sosteniendo un bebC 
-aY-ay-ay-aY -girando sobre si mismos 
-que te come -mano derecha a la boca 
-el tiburdn -manos a la cabeza como aleta de t i b d n  
-mamb -con ambos brazos sosteniendo un beM 

pellizcandolo 

femenino 

@is) 
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El chicle: el facilitador se dispone con 10s alumnos en circulo. 
Ayudado por un pandero, para motivar la expresibn, invita a1 gru- 
PO a accionar con 61. Dice: 
-de nuestro bolsillo sacamos un chicle 
-le quitamos el papel y lo llevamos a la boca 
-lo mascamos, est6 duro al principio, luego lo ablandamos 
-toda nuestra boca come chicle, es enorme 
-hacemos globos imaginarios y 10s hacemos reventar 
-toda nuestra cara come chicle 
-ahora nuestros hombros comen chicle 
-Luego el facilitador agrega todo el cuerpo por segmentos 
-brazes, manos, dedos, tronco, caderas, piernas, pies 
-todo el cuerpo come chicle 
-ahora somos chicles alegres, rabiosos, miedosos, timidos. .. 
-finalmente el chicle disminuye de la misma forma en que crecid 

Sensibilizaci6n 
Lu mimicu: el facilitador divide a 10s alumnos en grupos de 

cinco integrantes. Cada grupo selecciona un videoclip ylo una pelf- 
cula de cine o televisi6n para representarla en m’mica. Se retinen 
por cinco minutos y luego la presentan por turno. Los observadores 
deberhn descubrir de que pelrcula o video se trata. 



Creatividad corporal 
A la otru odla: el facilitador reunira a 10s dumnos en un cfrcu- 

lo para explicarles las reglas del juego. Todos s e d  nauhgos en 
busca de una isla apropiada para quedarse. Para ello tienen que 
cruzar muchas veces a la otra orilla, de isla en isla. Ayudado por un 
pandero, para motivar la expresibn, el facilitador dispone a todos 
10s participantes en una esquina de la sala. Si es muy numeroso se 
puede jugar por grupos. Dice, cruzamos como: 
-niufragos -bailarines 
-militares -autos 
-borrachos -no videntes 
-impedidos -volando 
-nadando -cansados 
-corriendo -riendo 
-molestos 

Curus rurus: el facilitador pedira a 10s alumnos que se distri- 
buyan en parejas para trabajar en forma simulthea. A se ponM 
a1 frente de B y ambos realizarh con el rostro las caras m8s raras 
posibles, utilizando las mejillas, labios, boca, lengua, mandibu- 
las, ojos, frente, nariz. Luego A realizara una mascara que B in- 
tentara reproducir. Luego B realizara y A reproducir8. Conviene 
que las caras raras se congelen por algunos minutos para que el 
compaiiero pueda observar y luego reproducir. 
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Creatividad vocal 

Invita a 10s participantes a accionar con 61 mientras dice: 
6 1  cuzdbr: el faciltador se sienta con 10s alumnos en circulo. 

TEXM) ACCI6N 
-somos cazadores expresi6n corporal de cazadores 
-vamos caminando -golpeando con las palmas en 10s muslos 
-cuando de pronto 4etenci6n del movimiento 
-~YuFYuYui -ambas manos taphdose 10s ojos 
-per0 qut veo -mano derecha a la h n t e  como visera 
-un gran no -expresi6n de alegria 
-no puedo pasar por aqui -brazo derecho indicando a la derecha 
-no puedo pasar por alld -braze iquierdo indicando a la iquieda 
-voy a tener que cruzar 

-ambas manos a la cintura 
-y vamos caminando -golpeando con las palmas en 10s muslos 
-y C N Z ~ ~ O S  el no -hacienda el sonido del agua 
-y seguimos caminando -golpeando con las palmas en 10s muslos 
-cuando de pronto 4etenci6n del movimiento 
-~YuYuYUYui -ambas manos tapiindose 10s ojos 
-per0 qut veo -mano derecha a la h n t e  como visera 
-una montaiia -expresibn de rabia 
-no puedo pasar por aqui -brazo derecho indicando a la derecha 

el rio 

-no puedo pasar por all6 
-voy a tener que subir 

-y vamos caminando 
-y subimos la montaiia 
-yseguimoscaminando 
-cuando de pronto 
-uYuyuYuYui 
-per0 qu6 veo 
-un campo de flores 

la montaiia 

-brau, i q u i d  indicando a la izquieda 

-ambas manos a la cintura 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 
-hacienda una escala musical 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 
4etenci6n del movimiento 
-ambas manos tapdndose 10s ojos 
-mano derecha a la frente como visera 
-expresibn de placer 
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TEXT0 
-no puedo passu por qui  
-no puedo pasar por alu 
-voy a tener que cruzar 
el campo de flores 

-y cruzamos el campo 

-y seguimos caminando 
-cuando de pronto 
-u y u yu y u yui 
-per0 qu6 veo 
-una cueva 
-no puedo pasar por aqu’ 
-no puedo pasar por all6 
-voy a tener que entrar 

-y vamos caminando 
-y entramos a la cueva 
-u yu yu yu yui 
-est& oscuro 

-per0 qu6 toco 
-es peludo 
-y tiene orejas 
-y tiene hocico 
-es un lobo 
-arranquemos 
-y salimos de la cueva 
-y commos 
-y cruzamos el campo 

de flores 
-y corremos 
-y subimos la montaiIa 
-y commos 

-y V ~ O S  Cafninando 

de flores 

a la cueva 

-UYUYUYUYUi 

ACCI6N 
-b derecho indicando a la derecha 
4uzm iquiedo indicando alahqukda 

- m h s  manos a la cintura 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 

-cantando romhticamente 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 
4etenci6n del movimiento 
-ambas manos taphdose 10s ojos 
-mano derecha a la h n t e  como visera 
-expresi6n de m i d o  
-brazo derecho indicando a la derecha 
-braze izquiedo indicando a la i z q u i d  

-ambas manos a la cintura 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 
-castaiieteando 10s dientes 
-ambas manos taphdose 10s ojos 
-tankando con las manos 
-ambas manos taphdose 10s ojos 
-simulando tocar algo repugnante 
-mimando 10s pelos con 10s dedos 
-mimando las orejas con las manos 
-mimando el hocico con las manos 

-gol~&conlaspalmaspalmaslosrnuslos 
-castaiieteando 10s dientes 
-golpeandoconlaspalmasenhdos 

-gritando 
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-y crtiZWius el rio 
- y w m m  
-Y 'har fin f l 9 m m  

- ya estamos a salvo 

-hacienda el sonido del agua 
-golpeando con las palmas en 10s muslos 
-mano derecha a la frente con gesto de 

-detencibn del movimiento 
.A- . aliVi0 

Expresidn @ego dirigido y dramitico) 
Las vacaciones: el facilitador dispondri a 10s alumnos en circu- 

lo para organizar el ejercicio. Les comunicari que jugarh a las 
vacaciones para extraer el material lddico y producir en conjunto 
un proyecto oral que 10s motive. Es importante acotar que se est5 
buscando la expresi6n del alumno y no una representacidn teatral. 
S6l0 se requiere de un espacio relativamente despejado para jugar. 
Luego el facilitador ayudari a establecer 10s personajes, cuya re- 
ferencia serin personas que recuerden de sus dltimas vacaciones. 
Los personajes serin autodesignados, buscando que se produzca 
identificacidn de 10s niiios con el rol seleccionado. Las acciones y 
diilogos se rh  improvisados y estimulados por el facilitador. No 
se requiere de un conflict0 dramitico, simplemente se busca que 
10s participantes expresen corporal y vocalmente las percepcio- 
nes del lugar donde veranean. El grupo deberi recrear las vaca- 
ciones con la infraestructura de la sala. La idea es NO utilizar mis 
recursos de 10s que hay en el aula. Finalmente, todos comentarin 
la experiencia. 

/ 
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SESION NUMERO 8: (Etapa 111) 

Preliminares 
Casu-habitunte: el facilitador pedird al grupo que forme rrlos 

(A-B-C). A y B serfin <<casaw y para ello, formarh con sus brazos 
extendidos y sus manos tomadas, un techo que cobijard a C, que 
estard a1 medio y serd el <<habitante>>. Cuando el facilitador diga 
acambio de casa>>, apoyado por su pandero, todos 10s diios A y B 
se intercambiardn, sin separarse, buscando un nuevo habitante. 
Los habitantes se deben quedar quietos. Cuando el facilitador diga 
acambio de habitante>>, todos 10s C buscarh otro techo donde 
cobijarse. Los diios A y B deberdn permanecer quietos. Cuando el 
facilitador diga <<terremoto>>, todos 10s trios se desarmarh y for- 
mardn nuevas casas con nuevos habitantes. El facilitador, tam- 
bitn puede decir acambio de casa en ChiloC>>, y todo el grupo 
actuard como si fueran chilotes cantando, o puede decir <<cambia 
de habitante en la luna>> o puede decir derremoto con miedo,. 
Otras variaciones pueden ser <ccambio de casaB, ecambio de habi- 
tantew 0 <cterremoto>> en: 

-el mar 
-rabia 
-cdmara rdpida 

-China 
-patines 
-Alemania 
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-gritos 
-alegrZa 

-baile 

La media wanja:  el facilitador dispone al grupo en circulo y le 
reparte a cada participate un papel que dice ueres un... . . . . . . .. . . . . . .>>. 
Cada integrante lo lee y busca un lugar de la sala para trabajar. 
Ilustra gestual, corporal y vocalmente, y se desplaza por la sala 
buscando a su media naranja. El papel puede deck 

-aguja I hilo 
-1lave I cerradura 
-escoba I pala 
-papel I liipiz 
-billetera I billete 

-tornillo I tuerca 
-both I ojal 
-vas0 / botella 
-anill0 1 &do 
-tabaco I pipa 

-plat0 I cuchara 
-peineta / pel0 
-clavo I martillo 
-aro I oreja 
-fuego I hum0 



Sensibilizacih 
iQuk es?: el facilitador dispone al grupo sentado en circulo. 

Pone mdsica clisica a un volumen moderado y le entrega, a cada 
integrante, un paiiuelo o un pedazo de tela de 50 por 50 centime- 
tros. Se vendan 10s ojos. El facilitador entrega un trozo de fruta a 
cada participante (manzana, lim6n, pl6tan0, pera, naranja, uva, 
durazno, kiwi, etcbtera). Pediri que la conozcan por el olfato, el 
tacto y finalmente por el gusto. Cada participante saborear6 su 
trozo de fruta y pondri especial inter& en las sensaciones de su 
cuerpo a1 probarla. Luego, a la seiial del facilitador traduciri 
corporalmente el sabor experimentado. Para finalizar el ejercicio 
se pide a 10s participantes que se quiten el paiiuelo de 10s ojos. 

Creatividad corporal 
Ikaduccidn de sabores: el facilitador pedirA al grupo que se 

disperse en la sala, ocupando todo el espacio. Ayudado por el pan- 
dero, le pediri a 10s participantes que traduzcan corporalmente: 

-el sinsabor -lo picante -lo amargo 
-lo dulce -la & i C b  -lo agridulce 
-lo salado 1 1  ,:,f,:ii+nb& 

d*-:&:$& - L ’ > i - &  ;nes 
Composicsn en cadenti: el facilitador pear6 a bs p-ipan- 

tes que formen grupos de un mkimo de seis integrant€x% Luego 
dari, en privado, un estfmulo a cada grupo, el cud deber4 compo- 
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ner en cadena, es decir, seccionando las acciones fisicas, el esti- 
mulo dado: 
-una persona que almuerza 
-un carpintem que fabrica una mesa 
-un dentista que atiende a un paciente 
-un ceramista que moldea un florero 
-una persona que coloca un vidrio 
-una persona que hace aseo 
-un fot6grafo que hace un reportaje 
-una persona que se levanta 

Creatividad vocal 
Respiracwn: el facilitador pedira a1 grupo que se disperse por 

la sala, ocupando todo el espacio, y se tienda en el suelo boca 
amba. Ayudado por el pandero, pedirfi a1 grupo que: 
-tome aire o inspire 
-1evante levemente las cejas y 10s p6mulos sin tensih 
-abra las aletas de la nariz 
-mantenga las manos en la zona de la boca del est6mago para 

-retenga el aire por un tiempo determinado (de tres segundos en 

-suelte el aire o expire por la nariz o por la boca 
-compruebe que las manos se hunden con la zona de la boca del 

comprobar que la zona baja de 10s pulmones se hincha 

adelante) 

est6mago hasta quedar sin aire 
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para ejercitar la tknica de la respiraci6n diafragmatica, se pue- 
den realizar las siguientes combinaciones: 
a) inspiraci6n lenta - retenci6n - expiraci6n lenta - retenci6n sin aire 
b) inspiraci6n lenta - expiracidn rapida - retenci6n sin aire 
c) inspiraci6n lenta - retenci6n - expiraci6n en tres golpes - retenci6n 

d) inspiraci6n rapids - expiraci6n riipida - retencidn sin aire 
e) inspiracih rApida - retenci6n - expiraci6n lenta - retenci6n sin aire 
a) inspiraci6n rapida - expiraci6n en tres golpes - retenci6n sin aire 

sin aire 

I1 T” 
iC6mo lo digo?: el facilitador se sienta con el grupo en circu- 

lo. Propone un trabajo de voz a partir de un refriin conocido y 
f6cil de memorizar, buscando acentuar entonaciones y matices 
claramente diferentes. En forma individual ylo grupal 10s partici- 
pantes repetirh el refrh: 
-jadeando -tristes 
-susurrando -como declaraci6n de amor 
4isgustados -tosiendo 
-con voz de ultratumba 
-asustados exaltados 

-muy rapid0 

Expresi6n (juego dram8tico) 
La feria: el facilitador dispondra a1 grupo en clrculo para or- 

ganizar el ejercicio. Les comunicarii el titulo del juego para ex- 
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traer el material llidico y seleccionar en conjunto el proyecto oral 
que 10s motivarfi. Es importante acotar que se est& buscando la 
expresi6n del alumno y no una representaci6n teatral. No se re- 
quiere de un conflict0 dramfitico central, simplemente se busca 
que 10s participants se expresen corporal y vocalmente. Las ac- 
ciones y didlogos se rh  improvisados y estimulados por el facili- 
tador. S610 se requiere de un espacio relativamente despejado para 
jugar. El grupo deberfi recrear la feria con la infraestructura de la 
sala, ya que la idea es NO utilizar m h  recursos de 10s que existen 
en el aula. El facilitador pedirfi a 10s integrantes que autodesignen 
sus roles, aclarando que en la feria deberh interactuar: 
-fenantes -niiios 
xlientes -ayudantes 
xarabineros -aseadores 
-1adrones 

Finalmente, todos comentarfin la experiencia. 

SESION NUMERO 9 (Etapa 111) 

Preliminares 
La danza del euerpo: el facilitador organizad al grupo en circu- 

lo y se apoyariicon un instrumento depercu~i6n. Dirs bailando: &ta 
es UM danza que-se bailp de. e1 grupo ~petu14. Dir6 al mismo tiem- 
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PO que mueve s610 su cabeza: &sui es una d~lan;a que se d- 
cabeza, cabeza, cabem, ccdxww, el gup6 repetirb. Dir& al mhxo 
tiempo que mueve s610 sus hombms: es unadsnza que se baila 
a’: hombros, hombros, hombros, hombres, hombrosw, el grup6 re 
petirA. DirA al mismo tiempo que mueve s610 su tronco: &ta es una 
danza que se baila a d  bronco, tronco, bronco, tronco, t r o n c o m ,  el gru- 
PO ~petir6. Y asi sucesivamepte con brazos, -os, cadera, rodilla, 
pie, para finalizar con el cuerpo entem. 

Seguir ul Mer: el facilitador organizarA al grupo en cirdo. To- 
dos seguidn 10s movimientos de un miembro del grupo, imitibdole. 
Los tres primeros movimientos o acciones serh propuestos por el 
facilitador. Luego &e, apoyado por el pandem, designarli libmnen- 
te y sin previo aviso a un alumno para que l i d e ~  el grupo por 30 a 60 
segundos. Es importante que el ejercicio sea dpido para que a cada 
integrante le toque ser lider, al menos una vez. 

i 
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SENSIBILIZACI~N 
i Q d n  se vu?: el facilitador dispone al grupo en cfrculo y 

pide a un voluntario que salga. Luego el grupo selecciona a otro 
integrante y observa detenidamente las caracteristicas de su ropa 
y accesorios (NO de su fisico NI personalidad): 

-c6mo son 10s zapatos 
-el color de 10s calcetines 
-el tip0 de aros 
-el material de un anillo 

-el largo del pel0 
-la tela del vestido 
-el diseiio de la camisa 
-la forma de 10s pantalones 

El facilitador pide al voluntario que entre. Cuando pregunta 
iquikn se va?, el grupo describe a1 compaiiero seleccionado. El 
voluntario debe descubrir de quikn estb hablando. Si acierta, entra 
al circulo y sale el integrante que fue descubierto. Si falla, vuelve 
a salir de la sala. 

Creatividad corporal 
Los imanes: el facilitador le pedirh a1 grupo que formen pare- 

jas (A y B), colociindose frente a frente. A pondrh la palma de su 
mano derecha en la frente de B (es necesario que no se toquen) y 
realizarh movimientos que B seguirsi, cuidando de no alejar su 
frente de la mano de A. Luego de 3 a 5 minutos de trabajo B serh 
lider de A. Todas las parejas trabajarhn en forma simulthea. 



La fiesta de ............. : el facilitador le pedirh al grupo que se 
disperse libremente por la sala. Ayudado por un pandero, para 
marcar 10s cambios de estimulo, propondra que el grupo repre- 
sente una fiesta: 
-de despedida -deaiionuevo -de extraterrestres 
-de hippies -de discapacitados -de graduacidn 
-de cumpleaiios -de matrimonio -de ancianos 
-de niiios 

Creatividad vocal 
Las rnuecus: el facilitador se sienta con el grupo en circulo. 

Les pide que: 
-Realicen movimientos laterales con su mandfbula inferior, durante 
30 segundos. 

Sonrian sin abrir la boca y vuelvan a la posici6n normal, reiteran 
do el movimiento durante 30 segundos. 

-Dispongan sus labios como para besar a alguien y vuelvan a la 
posici6n normal, reiterando el movimiento durante un minuto. 

-Hagan muecas que utilicen el mAximo de movimientos faciales 

El cumpleafios feliz: el facilitador dispone al grupo sentado 
en circulo. PedirA que durante el ejercicio recuerden que la inspi- 
raci6n infla el abdomen y que la expiracidn lo desinfla. Explica 
que van a cantar cumpleaiios feliz de diferentes formas para co- 
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municar mensajes distintos: 
-con alegria -con sueno 
-con rabia -con miedo 
-con dolor de est6mago -con pena 

Expresidn @ego dramaitico) 
Reuh’n social.. el facilitador dispondr4 al grupo en circulo para 

organizar el ejercicio. Les comunicd el titulo del juego para extraer 
el material Mdico y seleccionar en conjunto el proyecto oral que 10s 
motivd. Es importante acotar que se estA buscando la expresi6n del 
alumno y no una representaci6n teatral. No se requiere de un conflic- 
to dramAtico central, simplemente se busca que 10s participantes se 
expresen corporal y vocalmente. Las acciones y didogos se rh  im- 
provisados y estimulados por el facilitador. S6l0 se requiere de un 
espacio relativamente despejado para jugar. El grupo debeh recrear 
la fiesta con la infraestructura de la sala, ya que la idea es NO utilizar 
m& recursos de 10s que existen en el aula. 

El facilitador pedirA a 10s integrantes que autodesignen sus ro- 
les. Finalmente, todos comentarih la experiencia. En la fiesta pue- 
den interactuar uno, o miis 
-secretaries -peluqueros -bailarines 
4octores -cantantes -animadores 
-cocineros -pintores -modelos 
-profesores 



SESION NUMERO 10 (Etapa 111) 

Preliminares 
Salros y tiritones: el facilitador organizarP al grupo en un circu- 

lo. Bajo sus instrucciones combinarP saltos, extensiones, contrac- 
ciones y tiritones en distintos tiempos, logrando un esquema cor- 
poral simple: 
-4 saltos, 1 contracci6n,3 extensiones, 2 tiritones 
-1 contracci6n, 2 extensiones, 3 tiritones, 4 saltos 
4 tiritones, 1 contracci6n,4 saltos, 1 contracci6n, 4 extensiones 
-5 saltos, 5 contracciones, 5 extensiones, 5 tiritones 
-2 tiritones, 3 extensiones, 3 saltos, 2 contracciones 

Semejunzus: el facilitador le pedirP al grupo que se disperse 
por la sala y que siga sus instrucciones. Deben caminar al rim0 
del pandero y detenerse cuando deje de sonar. En este interval0 
pedirP encontrar la semejanza requerida con uno, dos o m8s inte- 
grantes del grupo. Mientras se buscan el pandero volver6 a sonar. 
El pandero se silencia, viene una nueva instrucci6n y luego vuel- 
ve a sonar. Asi sucesivamente. Es importante que las semejanzas 
apunten a diferentes aspectos para que 10s grupos varlen y el ejer- 
cicio sea Agil. Exige comunicaci6n corporal y vocal entre 10s par- 
ticipantes. 

Que se junten 10s que: 
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-nacieron en el mes de abril 
-tienen el pel0 lis0 
-prefieren 10s tallarines 
-10s que ven televisi6n 
-tienen padres separados 

detestan lazMm6ticas  
-conocen el mar 
tienen malas notas 
-tienen zapatos con cordones 
-quieren bailar 

Sensibilizacitjn 
@os que no ven: el facilitador dispondrii al grupo en circulo 

con las manos tomadas. Un voluntario se colocarii a1 centro. 
El facilitador le vendarfi 10s ojos. A la seiial del pander0 la 

rueda girarii hasta que el voluntario toque a algdn compafiero. En 
ese momento la rueda detendrii su marcha. El voluntario deberii 
dar el nombre del elegido. Para reconocerlo tendrii que usar el 
sentido del tacto. Si acierta, entra al circulo y es reemplazado por 
el reconocido. Si falla, sigue a1 centro. 



Creatividad corporal 
Figurns acrob&as: el facilitador le pedir6 al gmpo que se 

distribuya en parejas para trabajar en forma simultainea. Cada pa- 
reja tendr6 que componer, altemadamente, dos figuras en donde 
un integrante sostenga, de alguna manera, al om. Una vez reali- 
zada la figura, la pareja debe poder mantenerse quieta por un lap- 
so de tiempo sin perder el equilibrio. Luego el facilitador pedM 
figuras acrobz3ticas en grupos de tres, de cuatro, de cinco, de seis. 

Esculturas grupales: el facilitador pedirii a cada grupo de seis 
integrantes que realice tres esculturas grupales. Lo importante es 
que cada escultura grupal comunique una idea particular. Cada 
integrante crearii una actitud corporal diferente que unir6 a la de 
sus compafieros a1 verse en la necesidad de comunicar una idea 
comdn. El contenido de las esculturas puede ser concreto (realis- 
ta) o abstracto. 
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Creatividad vocal 
Sin picarse: el facilitador pedid a 10s integrantes que se sien- 

ten en circulo y que propongan frases tipicas del p p o .  Les expli- 
car6 que cada seiial corporal determinarai la forma en que se repe- 
tirai la frase seleccionada: 

ACCI6N-FACILITADOR ACCI6N-GRUPO 
-se toca la cabeza 
-se toca la nariz 
-se toca la boca 
-se toca el pecho 

-grita la frase 
-habla normal la frase 
-susurra la frase 
-murmura la frase 

Luego el facilitador jugarii con las diferentes opciones, bus- 
cando que la respuesta del grupo sea cada vez mais concentrada. 
Es importante incorporar un ntimero de variables que el grupo sea 
capaz de retener. Luego pedir6 que durante el ejercicio recuerden 
que la inspiraci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo desin- 
fla. Posteriormente dividir6 al grupo en dos y establecer6 una re- 
laci6n de competencia entre ambos. Su mano izquierda dirigir6 a 
un grupo y la derecha a1 otro, de modo que ambos grupos estar6n 
recibiendo seiiales y utilizando intensidades. 

Sonorizacwn de consonantes oclusivas (P-B-T-D-K+-C-G): 
el facilitador se sentarai con el grupo en circulo. Les pedir6 que 
durante el ejercicio recuerden que la inspiraci6n infla el abdomen 
y que la expiraci6n lo desinfla. Luego propondr6 fonemas con 
consonantes oclusivas que el grupo repetir6 individual ylo colec- 
tivamente, s e g h  lo disponga el facilitador. El gui6n marcarii la 
pausa necesaria para ejercitar la consonante oclusiva en forma 
independiente de la vocal que la acompafia. 

A-P-A A-D-A PA-TA PA-GA PA-PA 
A-PA A-DA TAPA CAPA CATA 
A-B-A A-K-A CA-BO DA-DO GA-TO 
A-BA A-KA DOTE GOTA POD0 
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A-T-A A-G-A DI-GA PI-CA IU-KA 
A-TA A-GA QUJTE QUEDA BUQUE 

Expresi6n Cjuego dram8tleo) 
El eskzdio: el facilitador dispondrA al gmpo en circulo para or- 

ganizar el ejercicio. Les comunicad el titulo del juego para extraer 
el material IUico y seleccionar en conjunto el proyecto oral que 10s 
motivarti. Es importante acotar que se estA buscando la expresi6n 
del alumno y no una representaci6n teatral. No se quiere de un 
conflict0 dramAtico central, simplemente se busca que 10s partici- 
pantes se expresen corporal y vocalmente. Las acciones y didogos 
serain improvisados y estimulados por el facilitador. S610 se q u i *  
re de un espacio relativamente despejado para jugar. El grupo de- 
berai recrear el estadio con la infraestructura de la sala, ya que la 
idea es NO utilizar mtis recursos de 10s que existen en el aula. 

El facilitador pedid a 10s integrantes que autodesignen sus ro- 
les, aclarando que en el estadio deberain interactuar: 
-el Arbitro -el equipo A 
-el equipo B 
-la barra B -10s entrenadores 
-10s medicos -10s camilleros 
-10s vendedores -10s periodistas 
-10s fotdgrafos -10s carabineros 

-la barra A 

Finalmente, todos comentarh la experiencia. 
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SESION NUMERO 11 (Etapa 111) 

Preliminares 
El que pestuiiea pierde: el facilitador pedir& al grupo que se 

distribuya en dos circulos, uno interior y otro exterior. Ambos 
circulos deben desplazarse caminando o bailando, en direccidn 
opuesta, al ritmo del pander0 o de un tema musical de moda y 
detenerse cuando se deje de escuchar el estimulo sonoro. En el 
intervalo, el facilitador tocar6 su silbato y 10s participantes corre- 
riin uno hacia otro, tomiindose de la mano y agachhndose. La pa- 
reja que se agache en liltimo tkrmino sera la perdedora y ten&& 
que salir del juego. Luego recomenzar6 el estimulo musical y pro- 
seguirg el ejercicio. 

8 

Tugar, tugar sa& a baikizr: el facilitador le pedirii al grupo 
que se disperse por la sala y que cierre sus ojos. Luego colocar6 
un casete con un m’nimo de diez temas musicales. Cada ritmo 
ser4 diferente a1 anterior y ten&& 60 segundos de duraci6n. El 
grupo deberA seguir 10s ritmos en forma lo m&s libre y desinhibida 
posible. 



Sensibilizacih 
Musicalizando emociones y colores: el facilitador le pedira a1 

grupo que se disperse por la sala y se tienda boca arriba. Luego 
propondra musicalizar, a nivel individual y grupal, diferentes es- 
timulos: 
-el amor -el rojo 
-el negro -la tristeza 
-la ira -el odio 
-e1 azul -el amarillo 
-la alegria -la pasi6n 
-el verde -el blanco 
-e1 miedo 

Creatividad corporal 
Elpuis de.. ..: el facilitador pedirA a1 grupo que se disperse li- 

bremente por la sala. Luego, apoyado por su pandero, propon- 
dr8 viajar a1 pais de 10s: 
-atrasados -profesores 
-tristes -rabiosos 
-borrachos -volados 
-contentos -timidos 
-relaj ados -cantantes 
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-mal genio 
-ancianos 

-VanidOSOS 
-no videntes 

El boicot: el facilitador dispone al grupo en semicirculo, se coloca 
al frente y explica que habd que memorizar las siguientes reglas: 

FACILI'IADOR ACCI6N GRUPO 
-STOP 
-PELIGRO 
-UAAAHH 
-CONTACT0 

-Paralizaci6n general de sonido y movimiento 
-Refugiarse en el compaiiero miis pr6ximo 
-Separarse y pegarse a las paredes de la sala 
-Buscar un punto de contact0 con el compaiiero 
mas pr6ximo 

Luego que el grupo memoriza las reglas, el facilitador, ayudado 
por su pandero, vm'a el orden libremente. El grupo tiene que esfor- 
zarse por recordar y no equivocarse. 

4 61- d l  



Creatividad vscal 
: el facilitdor se s-6 con el g~upo en &ado. 

En un plkgo de papel escrito con letras vieibles, propomid leer 
rrabalenguas e m  voz aEta y atendiendo especialmate a la articula- 
ci6n. Les pedir6 que durante el ejercicio recuerden que la inspira- 
ci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. El ejercicio se 
puede realizar individual ylo colectivamente. 
Pe-dro-Pa-blo-P6-rez-Pe-rei-ra-po-brepm-tor-por-tu-p6s-pin-ta- 
-pai-sa-jes-por-po-ca-pla-ta-pa-ra-pa-se~-por-Pa-~s 

Tres-tristes-tigres-trigo-tragaban-en-un-trigal 

En el campo hay una cabra 
Ctica 
perlktica 
palapelambretica 
Tiene 10s hijitos 

Cticos 
perlCticos 
palapelambdticos 
peludos 
palapelambfios 

Sonorizacidn de consonantes fricativas (F-C-S-2-J): el faci- 
litador se sentari con el grupo en circulo. Les pedirii que durante 
el ejercicio recuerden que la inspiraci6n infla el abdomen y que la 
expiraci6n lo desinfla. Luego propondrii fonemas con consonan- 
tes fricativas que el grupo repetirii individual ylo colectivamente, 
segCln lo disponga el facilitador. El gui6n marcarii la pausa nece- 
saria para ejercitar la consonante fricativa en forma independien- 
te de la vocal que la acompaiia. 
A-F-A A-C-A ZA-FA FA-JA CA-SA 
A-FA A-CA SAC0 COS0 CESO 

A-S-A A-Z-A 
A-SA A-ZA 

SE-SO FO-FA SU-FI 
ZOZE JOJA coco 

A-J-A A-F-A FI-JA FIJO FI-JU 
A-JA A-FA 
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Expresidn (improvisacidn) 
El festivuf de rock: el facilitador le pide a 10s participantes que 

se dividan en grupos de cinco a siete integrantes. Explica que 
crearh un festival de grupos de rock que competirh por el pre- 
mi0 <<Revelacidn del Aiio,. Aclarando que lo importante es desa- 
rrollar la capacidad de improvisaci6n, el facilitador darfi diez a 
quince minutos para preparar el ejercicio. Luego cada grupo mos- 
trarfi su improvisaci6n mientras 10s demfis participantes obser- 
van. Finalmente, todos comentarh la experiencia, orientados por 
10s contenidos expuestos por el facilitador. 

SESION NUMERO 12 (Etapa 111) 

Preliminares 
Tocur u...: el facilitador le pedirfi a1 grupo que se disperse por 

la sala y que siga sus instrucciones. Deben caminar a1 ritmo del 
pandero y detenerse cuando deje de sonar. En el interval0 darfi 
una instruccidn que el grupo realizark luego, estimulado por el 
pandero, el grupo retomarfi la caminata hasta la nueva instruc- 
cidn. Dirfi tocar a: 
-una persona con la nariz 
-a dos personas con la mano derecha 
-a tres personas con el pie izquierdo 
-a cuatro personas con la rodilla derecha 
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-B8dmii -a cinco personas con la cabeza 
-a seis personas con las caderas 
-a siete personas con la orejs izquierda 
-a ocho personas con el hombro derecho 

Los siameses: el facilitador le pedirA al grupo que formen pa- 
rejas. Gstas trabajarfin en forma simulthea. Y al sonar del pande- 
ro las parejas se desplazarfin por la sala unidas por: 
-la espalda 
-la cabeza 
-10s gliiteos 
-el hombro derecho 
-la muiieca izquierda 

-por la mejilla derecha 
-por la mano izquierda 
-por el pie izquierdo 
-por el muslo derecho 
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Sensibilieaci6n 
Se 6usca.- el facilitador dispone al pupo en circulo y le enlrega, a 

cada integrante, un paiiuelo o un pedazo de tela de 50 por 50 centi- 
metros. Se vendan 10s ojos. Les pedirsl que busquen una pareja y que 
se toquen el mstro y las manos, peKibiendo con el tacto y el olfato 
cualquier detalle significativo (el olor, algh accesorio, la forma de 
las ufias, etdtera). Luego, el facilitador pide al grupo que camine y 
se disperse por la sala haciendo el m b o  de sonidos, de manera 
que no se produzcan choques entre 10s participantes. Despu6s de unos 
veinte segundos peclm5 suprimir el sonido y caminar lo maS silencio- 
samente posible. En silencio, cada integrante buscar6 a su pareja has- 
ta encontrarla. Luego el facilitador pedirA buscar a alguien con: 
-el pel0 tan largo como tli -1as manos como las tuyas 
-el pelo tan corto como tii -10s brazos tan largos como 10s 
-e1 pel0 crespo como hj 
-el pel0 lis0 como tii -del mismo alto que th 

tuyos 

Para fmalizar el ejercicio, el facilitador le pide a 10s participan- 
tes que se quiten el paiiuelo de 10s ojos y comenten la experiencia. 

Creatividad corporal 
Las fobs: el facilitador le pi& a 10s participantes que se dividan 

en p p s  de cinco a siete integrantes. Explica que cada p p o  debe- 
1-6 crear, s610 con su cuerpo, una secuencia & mfnimo diez fotos que, 
al sumarse, namrh  una anecdota o situacidn reconocible. La se- 



cuencia deber6 tener presentaci6n, conflict0 y desmlaoe. h g o  d d  
cinco a diez minutos para prepam el ejercieio. lhpu€s cada grapo 
mostran5 SUI fotos, mientms 10s d e d  pmticipmtes observm. Final- 
mente todos comenm4n 10s ejercicios aientados por el facilitador. 

Gente mecdnicu: el facilitador le pedirfi al grupo que camine y 
se disperse por la sala haciendo sonidos. Apoyado por el pander0 
y/o por una mtisica apropiada, le pedirfi a cada integrante que se 
convierta en una figura mecainica, sumando segmentos corpora- 
les (cabeza, cuello, cara, hombros, t6rax, brazos, manos, tronco, 
caderas, piernas, pies). Luego le pedid a cada integrante que rea- 
lice una secuencia de movimientos repetitivos. Cuando tenga su 
secuencia fija puede sumarse a la secuencia de otro compaiiero. 
Se busca que el grupo cornpleto se transforme en gente mechi- 
ca. El facilitador puede variar el ritmo y la intensidad del movi- 
miento y sonido de esta maiquina colectiva. 
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Creatividad vocal 
Atmhferas sonoras: el facilitador se sentarai con el grupo en 

circulo. Les pedirA que durante el ejercicio recuerden que la ins- 
piracidn infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. Luego 
propondrai realizar una creacidn grupal de la atmdsfera sonora de 
un lugar: 
-la ciudad 
-la selva 
-el mar 
-un aeropuerto 
-una feria 

Sonorimwn de consonantes africadas (CH-LLY): el facili- 
tador se sentarii con el grupo en circulo. Les pedirl que durante el 
ejercicio recuerden que la inspiracidn infla el abdomen y que la 
expiracidn lo desinfla. Luego propondrii fonemas con consonan- 
tes africadas, que el grupo repetirl individual ylo colectivamente, 
s e g h  lo disponga el facilitador. El guidn marcar& la pausa nece- 
saria para ejercitar la consonante africada en forma independiente 
de la vocal que la acompaiia. 

A-CH-A A-LL-A YA-YO CHE-CHI LLA-LLA 
A-CHA A-LLA YAY0 CHECHI LLALLA 

A-YA A-CH YACHE CHICHO CHULLO 
A-Y-A A-CH-A YU-YO CHE-CHA LLI-LLU 

ExpresiBn (improvisaci6n) 
Lugares: el facilitador pedirl que se formen grupos de cinco a 

siete integrantes. A cada grupo le propondrl un lugar determina- 
do y le darai entre diez y quince minutos para preparar su ejerci- 
cio. Luego, 10s grupos mostrarain su improvisacidn mientras 10s 
demais participantes observan. Finalmente, todos comentarain la 
experiencia, orientados por 10s contenidos expuestos por el facili- 
tador. Los lugares pueden ser: 
-e1 desierto -una micro 
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-la orilla de un rio 
-un terminal de buses 
-un ascensor 
-la playa 
-un paradero 
-un supermercado 
-un hospital 
-un thnel 

-el metro 
-un centro de llamados 
-una piscina 
-un cine 
-un baiio phblico 
-un restaurante 
-una plaza 
-una escueldcolegioAiceo 

SESION NUMERO 13 (Etapa IV) 

Preliminares 
El tren loco: el facilitador le pide a 10s participantes que for- 

men grupos de diez integrantes. Se colocan en fila. Cada tren ten- 
drii una cabeza de fila que puede ir variando a la orden del facili- 
tador. El tren iniciarii su travesia al toque de silbato y algunos de 
sus desplazamientos pueden ser: 
-en punta de pies -apoyados en 10s talones 
-apoyados en la cara externa del pie -con un pie 
-apoyados en la cara interna del pie -saltando 
-en cuatro patas -en cuclillas 
-jorobado -en zigzag 
-de lado -hacia a t rh  
-en espiral -cantando 
-reproduciendo sonidos -creando sonidos 
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4 S t e  

-rapid0 
-entre agua 
-sobre barn, 
-por un tlinel 

-ale- 
-1ento 
-sobre arena 
-con lluvia 
-subiendo cuestas 

Mudvete del Zugar: el facilitador dividirii a 10s participantes en 
tres grupos y 10s designard A, B y C. Luego les pedird que se 
dispersen en el espacio, se detengan y ubiquen un punto cualquie- 
ra de la sala, distante al menos dos metros del lugar donde cada 
uno estA detenido. Apoyado por el pander0 ylo un silbato, le pedi- 
rB a cada integrante que se desplace al lugar elegido en linea rec- 
ta, sin detenerse ni chocar con 10s demds. El facilitador pedird 
desplazamientos en forma diferida, altemando instrucciones, ar- 
bitrariamente, para el grupo A, B y c. Puede demandar moverse 
del lugar a1 punto prefijado: 
-de espaldas 
-con pasos gigantes 
-de rodillas 
-a saltos 
-conducido por la cabeza 
-conducido por la pelvis 
-con tristeza 
-con frfo 

-con pasos diminutos 
-realizando circulos 
-de espaldas 
-girando 
-conducido por el t6rax 
-con miedo 
-con vergiienza 
-con calor 
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Aromas y sabores: el facilitador dispone a1 grupo sentado en 
circulo. Pone mdsica cliisica a un volumen moderado y le entrega 
a cada integrante un paiiuelo o un pedazo de tela de 50 por 50 
centimetros, y les pide que se venden 10s ojos. El facilitador tiene 
preparados vasos pliisticos con un miiximo de diez contenidos 
diferentes. Es importante que 10s participantes no sepan qu6 con- 
tienen 10s vasos y que tengan sus manos limpias. El facilitador 
recorrerii el circulo con 10s diferentes vasos, pidi6ndole a cada 
integrante que lleve su dedo indice a la boca, luego lo introduzca 
en el vaso, recoja el contenido y lo saboree, dejando que su expre- 
sividad reaccione libremente. Los participantes olerh y gustarh 
10s sabores poniendo especial inter& en las sensaciones de su 
cuerpo a1 probarlos. Pueden emitir sonidos, y/o hacer comenta- 
rios gestuales, siempre y cuando NO nombren lo que estAn pro- 
bando. Una vez que todo el grupo ha degustado todos 10s conteni- 
dos, el facilitador le pedira a 10s participantes que se quiten el 
paiiuelo de 10s ojos y comenten la experiencia. Los vasos pueden 
contener: 

-azdcar 
-sal 
-chocolate dulce en polvo 
-aji en polvo 
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-1eche en polvo 
-pimienta molida 
-chocolate amargo en polvo 
-gelatins en polvo 
-jug0 en polvo 
-cafe 

Creatividad corporal 
Cum de: el facilitador se sentar6 con el grupo en circulo. Pedi- 

r6 a 10s participantes que con la punta de 10s dedos indices hagan 
pequeiios circulos en la cara, comenzando por el cuello hasta la 
frente y que reconozcan por el tact0 las partes duras, blandas, 
suaves, Asperas, peludas, etcCtera, de la propia cara, y luego: 
-mover la lengua en todas las direcciones 
-extender y contraer la cara al mAximo 
-soltar 10s miisculos de la boca, resoplando como si fueran caballos 
-mover el lado izquierdo del labio superior 
-mover el lado izquierdo del labio inferior 
-mover el lado derecho del labio superior 
-mover el lado derecho del labio inferior 
-mover ambos labios en diferentes direcciones 
-estirar ambos labios hacia adelante 
-arquear ambos labios hacia arriba 
-arquear ambos labios hacia abajo 
-arquear la ceja derecha 
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-arquear la ceja izquierda 
-arquear ambas cejas 
-fruncir las cejas 
-armgar la frente 
-abrir 10s ojos 
-cerrar 10s ojos 
-fruncir 10s ojos 
-mover el ojo izquierdo 
-mover el ojo derecho 
-poner cara de calma 
-poner cara de asombro 
-poner cara de risa 
-poner cara de pena 
-poner cara de enojo 
-poner cara de terror 
-poner cara de sueiio 
-poner cara de indiferencia 
-poner cara de maldad 
-poner cara de asco 
-poner cara de enfermo 
-poner cara de reflexi6n 

La silk: el facilitador le pedir6 a cada participante que tome 
una silla. Si no hay suficientes, el ejercicio se puede realizar en 
grupos de diez personas. El facilitador explica que utilizarhn la 
silla como objeto-real, buscando un m’nimo de cinco formas de 
usarla, en forma fija ylo mbvil. Luego, utilizarh la silla como 
objeto-transformaci6n, buscando un minimo de cinco formas de 
usarla como si NO fuera silla, en forma fija ylo m6vil. Como 
objeto-real pueden: 
-sentarse correctamente 
-sentarse con el respaldo hacia adelante 
-encuclillarse arriba 
-sentarse en el suelo apoyando la cabeza y 10s brazos en la silla 
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-pararse en la silla 
-apoyado en el respaldo 
-hincado 

Como objeto-transformaci6n pueden usarla como 
-carro de supermercado -refugio 
-cochedebebC -reclinatorio 
-tech0 -escritorio 
-carga -caballo 
-silla de ruedas -auto 

Creatividad vocal 
GrufofoniaS: el facilitador se sentari con el grupo en circulo. 

Les pedirA que durante el ejercicio muerden que la inspiraci6n 
infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. En un pliego de 
papel escrito con letras visibles, propondrA leer grafofonias en voz 
alta. En forma individual ylo colectiva el facilitador puede pedir: 
-interpretaci6n libre: varias lecturas 
-interpretacibn M k a :  a mayor tamaiio de la letra, mayor intensi- 

-interpretaci6n por contraste: a mayor tamafio de la letra, menor 

-inteqmtaci6nportimbre: cadatamaiiodeletratieneuntimbredistinto 
-interpretaci6nporresoresonador: cadatamailodeletratieneunresonador 

dad vocal 

intensidad vocal y viceversa 

diferente 
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G U E R R A  GUERRAYPAZ 
gggggue 
Y Y 
P a =  PPPPa 
guerra Y paz GUE y P 

maria maria mar mar aria 
aria aria ar ar ar ar ria ria ria 
amaria amaria ama ria amar amar amar 
mar mar mar a amar 4t marja 
amar el mar amar a la mar aman: a Ila marria 
RIA EL MAR ria el mar RIA ria la maria 

Sonorizacwn de consonantes nasales, laterales y vibrantes 
(N-m-LR-RR): El facilitador se sentar6 con el grupo en circulo. 
Les pedirfi que durante el ejercicio recuerden que la inspiraci6n 
infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. Luego propondrA 
fonemas con consonantes nasales, laterales y vibrantes que el gru- 
PO repetira individual y/o colectivamente, seg6n lo disponga el fa- 
cilitador. El gui6n marcara la pausa necesaria para ejercitar la con- 
sonante nasal, lateral y vibrante en forma independiente de la vocal 
que la acompaiia. 

A-N-A A-N-A NA-NA NA-NA LA-LA 
A-NA A-NA NAN0 NONO LELO 

A-LA A-RA RRORlW NONA RRORRO 
A-R-A A-N-A LI-LA LILO LE-LU 
A-RRA A-NA d .  V-J-M :=w t +sir 

A-L-A A-R-A RE-RO NO-NA RU-FU 

Expresi6n (improvisacidn y dramatizacidn) 
Objetivo/obst&ulo: el facilitador pedirii al grupo que forme 

parejas. A cada pareja le propondrii dos personajes determinados 
(A y B). A tendrii un objetivo especifico y B sera el obstaculo que 
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le impedirii lograr dicho objetivo, generando un conflicto dram&- 
tic0 entre protagonista y antagonista. Luego el facilitador dart5 
entre diez y quince minutos para preparar el ejercicio. Por turno, 
las parejas mostrarhn su dramatizacidn mientras el grupo obser- 
va. Finalmente, todos comentarh la experiencia, orientados por 
10s contenidos expuestos por el facilitador. Las parejas de perso- 
najes pueden ser: 
-mozo I cliente -vendedorl comprador 
-carabiner0 I conductor 
-policfa I ladr6n 
-tia I sobrina 
-chafer I pasajero 
-dueiia de casa I empleada domCstica 
-abuelo I nieto 
-jefe I secretaria 

-madre I hija 
-doctor I paciente , 
-peluquero I cliente 
-cocinero I ayudante 
-padre I hijo 
-profesor I alumno 
-director I actor 

El material de este ejercicio puede tener una segunda parte en 
donde el facilitador pedirti a 10s participantes que formen grupos 
de cuatro integrantes y construyan, sobre la base de 10s persona- 
jes ya presentados, un nuevo conflicto en donde ahora est& todos 
involucrados. Luego, dari entre diez y quince minutos para pre- 
parar el ejercicio. Los grupos mostrarh su improvisaci6n mien- 
tras 10s demt5s participantes observan. Finalmente, todos comen- 
tarAn la experiencia. orientados por 10s contenidos expuestos por 
el facilitador. Los cuartetos de personajes pueden ser: 
-mozo I cliente I profesor I alumno 
-policia I ladr6n I vendedorl comprador 
-abuelo I nieto I jefe I secretaria 
-dueiia de casa I empleada domestics I tia I sobrina 
-madre I hija I padre I hijo 
-doctor I paciente I carabiner0 I conductor 
-peluquero I cliente I chofer I pasajero 
+miner0 I ayudante I actor I director 



99 

SESION NUMERO 14 (Etapa IV) 

Preliminares 

pide a 10s participantes que lo imiten. 
El bogui-bogui: el facilitador forma un circulo con el grupo y 

CANCIdN 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 

-ser& 
-mejor 
-hey 
-y pongo la cabeza adentro 
-y pongo la cabeza afuera 
-y la sacudo ahora 
-me doy una vuelta entera 
-y bailo el bogui-bogui 

-sera' 
-mejor 
-hey 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 

-Serb 
-mejor 
-hey 
-y pongo mano derecha adentro 
-y pongo mano derecha ajkera 
-y la sacudo ahora 
-me doy una vuelta entera 

-todo 

-y todo 

-todo 

ACCI6N 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos arriba 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 
-bailan 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos aniba 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos amba 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 

-y bailo el bogui-bogui -bailan 
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-y todo 
-sed 
-mejor 
-hey 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-toah 
-sera' 
-mjor 
-hey 
-y pongo la cadera adentro 
-y pongo la cadera afuera 
-y la sacudo ahora 
-me doy una vuelta entera 
-y bailo el bogui-bogui 

-Serb 
-mejor 

-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-todo 
-sera' 
-mejor 

-y todo 

-hey 

-hey 

-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos arriba 
-bail= y palmear 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos arriba 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 
-lo hacen 

-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos amba 
-bailar y palmear 
-bail= y palmear 
-bail= y palmear 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos arriba 

-bailan 

-y pongo piema izquierda adentro -lo hacen 
-y pongo piema izquierda afuera -lo hacen 
-y la sacudo ahora -lo hacen 
-me aby una vuelta entera -lo hacen 
-y bailo el bogui-bogui -bailan 
-y todo -manos en 10s muslos 
-Serb -manos cruzadas en el pecho 
-mejor -manos en 10s hombros 
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-hey 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 
-bailando el bogui-bogui 

-Serb 
-mejor 
-hey 

-todo 

-manos arriba 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-bailar y palmear 
-manos en 10s muslos 
-manos cruzadas en el pecho 
-manos en 10s hombros 
-manos arriba 

El facilitador puede reiterar la cancidn con todos 10s segmen- 
tos corporales. 

Argo mio quiere bailar: el facilitador le pedirl al grupo que se 
disperse por la sala, ocupando todo el espacio. Ayudado por un 
estimulo musical, puede ser el pander0 o un casete con mcisica 
adecuada, ir8 indicando la accidn que el grupo deberl reflejar: 
-escuchamos la mhica 
-no queremos bailar 
-10s pies se rebelan y tratan de bailar 
-el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmdvil 
-10s pies tratan de convencerlo 
-conseguimos detener el movimiento de 10s pies 
-no queremos bailar 
-la cabeza se rebela y trata de bailar 
-el resto del cuerpo lucha por mantenerse inmdvil 
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-la cabeza tram de convencerlo 
-conseguimos detener el movimiento de la cabeza 
-no queremos bailar 
-10s gldteos se Ilebelan y tratan de bailar 
-el resto del cuerpo lucha por mantenerse inm6vil 
-10s gldteos t r am de convencerlo 
-conseguimos detener el movimiento de 10s glliteos 
-no queremos bailar 
-1as rodillas se rebelan y tratan de bailar 
-el resto del cuerpo lucha por mantenerse inm6vil 
-1as rodillas tratan de convencerlo 
-conseguimos detener el movimiento de las rodillas 

El facilitador puede reiterar el ejercicio con todos 10s segmen- 
tos corporales. 

Sensibilizacih 
El regalo inuaginario: el facilitador organizari a1 grupo en pa- 

rejas. fistas se distribuirdn libremente en el espacio, A y B se sen- 
tarin cdmodamente uno a1 frente del otro. Se les pedird que se 
mantengan en silencio y atentos a las instrucciones. A hari apare- 
cer en sus manos un regalo imaginario, envuelto con papel y cin- 
ta. El facilitador pedird a cada integrante B que imagine recibir un 
regalo. A deberii mostrar su peso, forma y tamaiio, abrirlo, mos- 
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trar para qu6 sirve, etcbtera, hasta que B lo reconozca, lo reciba y 
lo nombre. Luego B le regala a A. 

Creatividad corporal 
El cuerpo de hspersonas: el facilitador le pedirii al grupo que 

se disperse por la sala, ocupando todo el espacio. Explicarii a 10s 
participantes que existen tres motores corporales biisicos de tras- 
laci6n: la cabeza, el t6rax y la pelvis. Luego pedirii que, al sonar 
del pander0 y segdn lo indique la instrucci6n, el grupo camine 
guiado por su motor de 
-cabeza -tbrax -pelvis 

Luego le pedirii a 10s participantes que seleccionen un motor de 
movimiento y que busquen un personaje que pudiera caminar asi. El 
facilitador renovarii la instrucci6n despuCs de mtiximo un minuto. 
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Objetdrdormaci6n: el facilitador le pedir6 a1 grupo que 
forme un circulo. Luego dejarai en el suelo y al medio del circulo 
un conjunto de objetos. Cada participante escogeri4 uno, se dis- 
persarai libremente por la sala, ocupando todo el espacio, y pro- 
pondr6 un m’nimo de tres altemativas para transformar el us0 
cotidiano de dicho objeto. El facilitador puede proponer: 
-un sombrero -un paraguas 
-una botella -un collar 
-una bufanda 
-un cepillo de dientes 
-un paiio de cocina 
-una corbata -una pipa 
-una caja de remedios 
-un 16piz -un casete 

-un paiio de sacudir 
-un barniz de uiias 
-un delantal 

-una peineta 

Creatividad vocal 
La voz de laspersonus: el facilitador formarfi un circulo con el 

grupo. Les pedir6 que durante el ejercicio recuerden que la inspi- 
raci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. Aclaran- 
do que lo importante es desarrollar la capacidad vocal, explicarfi 
que ejercitarh tres resonadores: de cabeza, nasal y de pecho. 
Luego pediri4 que, al sonar del pander0 y segrin lo indique la ins- 
trucci6n. el grupo sonorice guiado por su resonador de: 
-cabeza -nasal -pecho 
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Posteriormente le paiirti a 10s p a r t i w e *  h1eccionen 
un resonador y que busquen un personaje que pudiera hablar asi. 
El facilitador renovarii la instruccidn despues de rmlxirno an mi- 
nuto. 

Lectura dramatiza&: el facilitador formar6 un circulo con el 
grupo. Les pedirii que durante el ejercicio recuerden que la inspi- 
raci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. Luego, 
aclarando que lo importante es desarrollar la capacidad vocal, 
explicarii que leerib un texto breve, procurando comunicar el 
miiximo de interpretaci6n a nivel vocal. El facilitador harA circu- 
lar por turno un texto dramiitico, que cada participante deberii 
abrir a1 azar y seleccionar un trozo para leer, primer0 en silencio 
y luego en voz alta. El facilitador cambiarii al lector despues de 
miiximo 30 segundos. 

ExpresiBn (improvisaci6n y dramatizacih) 
El objeto perdido: el facilitador pedirii que se formen grupos 

de cinco a siete integrantes. Cada grupo deberii definir, en secre- 
to, que objeto perdido, concreto o abstracto, orientarii su dramati- 
zaci6n. El facilitador darii entre diez y quince minutos para pre- 
parar el ejercicio. Luego, 10s grupos mostrariin su dramatizaci6n 
mientras 10s demiis participantes observan. Finalmente, todos co- 
mentariin la experiencia, orientados por 10s contenidos expuestos 
por el facilitador. Los objetos perdidos pueden ser: 
-un anillo de compromiso -el respeto 
-1as llaves de la cas8 de la playa -la autoestima 
-el extinguidor del auto -10s modales 
-el libro con la materia de la prueba -10s PrinCiPiOS 
-una prenda de vestir prestada -un defect0 
-el niiio de la casa -una cualidad 
-un remedio vital para la salud -la decencia 
-la virginidad -la vergiienza 
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SESION NUMERO 15 (Etapa IV) 

Preliminares 
Firmar con: el facilitador le pedirl al grupo que se disperse 

libremente por la sala, de manera que puedan moverse sin toparse 
entre si. Ayudado por un pandero, para marcar 10s cambios de 
estimulo, propondrii que el grupo trace su firma en el aire con 
-rapidez -e l  ombligo 
-1entitud -el hombro 
-suavidad -trazos pequeiios 
-fuerza -trazos amplios 
-e1 pie -trazos diminutos 
-la cabeza -spray 

Dincimiea en parejas: el facilitador le pedirl a1 grupo que se 
distribuya en parejas para trabajar en forma simultlnea. Una vez 
formadas, 10s integrantes A y B se sentarln frente a frente, miriin- 
dose. El facilitador les explicarii que el juego pretende ejercitar la 
memoria y la concentraci6n. Primer0 A hablarl de lo que quiera, 
durante un minuto sin detenerse, y B lo escucharh, sin preguntar 
nada. A la seiial del facilitador se invertirain 10s roles: B hablarai y 
A escucharl. Luego el facilitador le pedirh a1 grupo que se dis- 
ponga en un circulo. Primer0 todos 10s A presentarh a 10s B, 
utilizando la informaci6n que recuerdan, luego 10s B presentarln 
a 10s A. 



Sensibilizaci6n 
Espejos y sombras: el facilitador le pedirzl al grupo que se di- 

vida en parejas (A y B) para trabajar en forma simultiinea, colo- 
candose frente a frente. A realizarh en camara lenta movimientos 
que B imitara como si fuera un espejo. DespuCs de dos a cuatro 
minutos B sera lider y A reproducirzl 10s movimientos. Es impor- 
tante que se conserve la frontalidad. Luego B se pondrii detrh de 
A y reproducira, en velocidad normal, 10s movimientos de A. 
DespuCs de dos a cuatro minutos, A sigue a B. 

Creatividad corporal 
Esculturus: el facilitador le pedirfi al grupo que se divida en 

parejas (A y B) para trabajar en forma simulthea, colocbdose 
frente a frente. A moldea el cuerpo de B. A debe lograr tres actitu- 
des basicas que expresen tres estados de Animo, oficios y/o senti- 
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mientos diferentes. Es importante que cada escultura se realice en 
un nivel diferente (alto, medio, bajo). A1 terminar cada escultura, 
A debe pedirle a B que imprima en su cuerpo la figura, apelando 
a su memoria corporal. Luego A es moldeado por B, quien segui- 
r4 las mismas reglas anteriormente dadas. 

Museo de cera: ayudado por un pandero, para hacer miis 
asertiva la instrucci6n, el facilitador organizarii un muse0 para 
exhibir el material anterior. Primer0 les pedirii a todos 10s A que 
se distribuyan en el espacio como si fueran esculturas de un mu- 
seo. A la seiial del pandero ejecutarain, una a una, sus tres imiige- 
nes. El facilitador debe dejar un tiempo entre cada imagen para 
que todos 10s B vean y comuniquen lo que perciben de las actitu- 
des biisicas que crearon en el cuerpo de sus compafieros. Luego 
todos 10s B repetiriin la operaci6n con las esculturas que 10s A 
crearon en sus cuerpos. 



Creatividad vocal 
Articulacidn mfmica: el facilitador le pedirh al grupo que se 

divida en parejas (A y B) para trabajar en forma simulthea, colo- 
cindose frente a frente. A articula, sin sonido, un minirno de diez 
frases cortas a B. gste debe adivinarlas y decirlas en voz alta. 
Luego B articula sus frases y A adivina y repite en voz alta. 

Radio-teatro: el facilitador le pedirfi a 10s participantes que se 
dividan en grupos de cinco a diez integrantes. Luego, aclararando 
que lo importante es la capacidad de creatividad vocal, les recor- 
dari que la inspiraci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo 
desinfla. Finalmente, propondri un gui6n orientador para realizar 
un radio-teatro: 
-Titulo: <<El Traucon 
-Tema: el Trauco se arranca del sur y llega a la playa de Cartagena. 
-Caracteristicas de 10s personajes: la voz del Trauco se altema de 
bestial a varonil; la voz del vendedor varia de grave a aguda; el 
salvavidas es afeminado; una anciana; lo10 de clase acomodada, 
etcktera. 
S e  debe incluir: locuci6n, comerciales, ambientaci6n y progra- 
maci6n radial. 
-El grupo debe lograr presentacibn, conflicto, climax y desenlace. 

Expresi6n (improvisaci6n y dramatizacih) 
Refranes: el facilitador pediri que se formen en grupos de cin- 

co a diez integrantes. Aclarando que lo importante es desarrollar 
la capacidad de improvisacibn, propondri un refrh orientador. 
Cada grupo deberi definir, en secreto, c6mo dramatizarh el re- 
frin. El facilitador dari entre diez y quince minutos para preparar 
el ejercicio. Luego, 10s grupos mostrarh su dramatizaci6n mien- 
tras 10s demfis participantes observan. Finalmente, todos comen- 
tarin la experiencia, orientados por 10s contenidos expuestos por 
el facilitador. Algunos de 10s refranes propuestos pueden ser: 
-Lo que siembres, cosechar6s 
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-MBS vale prevenir que curar 
- M a  vale s6l0 que mal acompafiado 
-Nadie es profeta en su tierra 
-No digas nunca de esta agua no beber6 
-No hay mal que dure cien &os 
-Por la boca muere el pez 
-Pueblo chico, infierno grande 
-Quien mucho abarca, poco aprieta 
-Quien se excusa, se acusa 
-Toda escoba nueva barre bien 
-Todo lo que brilla no es or0 

SESION NUMERO 16 (Etapa IV) 

Preliminares 
Ejercicius de columna: el facilitador pedirl a 10s participantes 

que formen un circulo, dejando una distancia prudente a su alrede- 
dor. Luego explicard que la columna tiene cuatro segmentos: la 
cabeza, el tbrax, la cintura y la cadera. ExplicarA que estos ejerci- 
cios se trabajariin curvando la columna cuando se baja y en linea 
recta cuando se sube. Finalmente, ayudado por su pandero, pedirl 
que mantengan siempre sus piemas en posici6n fme  y que: 

bajen por -cabeza flectando el cuello al mlximo hacia abajo 
-t6rax flectando el pecho a1 mlximo hacia abajo 
-cintura flectando el tronco a1 mlximo hacia abajo 
-cadera soltando todo el cuerpo hacia adelante y hacia 

abajo 

suban por -cabeza flectando el cuello a1 maxim0 hacia arriba 
-t6rax flectando el pecho a1 mAximo hacia arriba 
-cintura flectando el tronco al milximo hacia arriba 
-cadera volviendo el cuerpo a la posicidn vertical 



bajen por -cadera suban por -cadera 
-cintura -cintura 
-t6rax -t6rax 
-cabeza -cabeza 

Estos segmentos tambiCn se pueden trabajar, subiendo y ba- 
jando hacia la izquierda, hacia la derecha y hacia a t r k  

En confranzu: el facilitador le pedirl al grupo que se divida 
en parejas (A y B) para trabajar en forma simulthnea. A sersl el 
guia y B sera el no vidente. Para simular su ceguera no utilizata 
paiiuelo, debersl obligarse a mantener 10s ojos cerrados. Adebersl 
hacer pasar a B por al menos cinco tipos de estimulos, que cornu- 
nicarl a su compaiiero a medida que realice su travesk. Luego de 
maxim0 cinco minutos, el facilitador pedirsl a las parejas que se 
intercambien 10s roles y repitan el ejercicio, procurando no repe- 
tir 10s estimulos. Pueden pasar por 

-un tlinel -un laberinto 
-suelo resbaladizo -la selva 
+scaleras -terrene disparejo 
-suelo pegajoso 
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-A- 

Semi bilizaci6n 
Rekjaio'n Mgidiz: el facilitador le pedird a 10s participantes 

que se dispersen por la sala y se tiendan boca arriba con el cuerpo 
relajado. Luego les pedird que comprueben si las extremidades, 
hombros y cuello estan sueltos. Las piemas se relajaran hacia afue- 
ra y 10s pies se abridn formando un tridngulo, cuyo vBrtice estard 
en 10s talones. Las manos con las palmas hacia el suelo reposarh 
a la altura de las caderas, un poco separadas del cuerpo. El f a d -  
tador verificard la relajaci6n individualmente sobre cada partici- 
pante, a partir de las articulaciones. Si levanta la mano de uno de 
ellos, Bsta caerd por su peso como si estuviera muerta y la cabeza 
debeh rodar de un lado hacia otro a1 menor impulso. Inducido 
por el facilitador, cada participante deberh caer en un espacio ima- 
ginario infinito y dejarse llevar por el siguiente text0 de Vicente 
Huidobro: 
Cae cae etemamente 
Cae a1 fond0 del infnito 
Cae a1 fordo de ti mismo 
Cae lo mcis bajo que se pueah caer 
Cae sin vkrtigo 
A travgs de t o h s  10s espacios y todas las edades 
A travks de todas las almas de t&s los h l o s  y todos los mfiagws 
Cae y q u e m  a1 pasar 10s astros y 10s m r e s  
Q ~ e m a  los corazones que te miran y 10s corazoms que te aguardan 
Q u e m  el viento con tu voz 



Y la noche que tienefrfo en su gruta de k s o s  
Cae en infancia 
Cae en vejez 
Cae en llfgrimas 
Cae en risas 
Cae en mzisica sobre el universo 
Cae de tu cabeza a tus pies 
Cae de tus pies a tu cabeza 
Cae del mar a la fuente 
Cae a1 hltimo abismo de silencio 
Como el barco que se hunde apagando sus luces ... 

Una vez terminado el relato del text0 y despues de tres minu- 
tos de silencio vocal y corporal, el facilitador hari que 10s partici- 
pantes retornen lentamente a la realidad de la sala. Para ello les 
pediri que respiren profundamente varias veces, que muevan 10s 
dedos de 10s pies, de las manos y 10s mdsculos de la cara. Final- 
mente 10s motivari a que estiren sus cuerpos aumentando en in- 
tensidad y que una vez que se sientan recuperados, abran sus ojos 
y se levanten muy suavemente. El retorno a la posici6n vertical es 
delicado, por ello el facilitador demandari que lo dltimo que se 
levante sea la cabeza. 

k 

Creatividad corporal 
Preparcrcibn~iea: el facilitador pedir6 a 10s participantks que 
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fonnen un circulo, dejando una distancia prudente a su alrededor. 
Luego estimular6 el movimiento de 10s segmentos corporales, 
bashdose en imagenes, y pedir6 mover: 

la cabeza como 

10s hombros como 

10s brazos como 

el t6rax como 

la cintura como 

las caderas como 

las piernas como 

10s pies como 

el cuerpo como 

-paiio que limpia 
-1impiaparabrisas 
-revolviendo una olla 

-caminando juntos 
-caminando separados 
-rikndose uno del otro 
-ri6ndose juntos 

-alas de un p6jaro 
-agua de lluvia 
-sacudibndose 

-robot 
-bailando 
-si fuera baleado 

-bailando ula-ula 
-hacienda ejercicios para adelgazar 
-si un hielo la tocara 
-pintando una pared 
-bailando salsa 
-hacienda el amor 

4espertAndose 
-mirAndose la una a la otra 
-pisando brasas 

-recibiendo aliment0 
-si tuvieran asco 
-si bailaran ballet clihico 

-muiieca de madera 
-muiieca de trap0 
-campanilla sonando 
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Sene de accionesflsicas: el facilitador le pedirii al grupo que 
se divida en parejas. Luego, aclarando que lo importante es &sa- 
rrollar la capacidad de improvisaci6n, entregarii a cada partici- 
pante una serie de miiximo veinte acciones fisicas escritas en un 
papel. El facilitador darii entre cinco y diez minutos para prepa- 
rar el ejercicio. Las parejas mostrarh su trabajo por turno, mien- 
tras 10s demiis participantes observan. Finalmente, todos comen- 
tariin la experiencia, orientados por 10s contenidos expuestos por 
el facilitador. 

1. El personaje 1, feliz en el parque, se sienta en un banco a leer 
el diario. 

2. Entra el personaje 2 con una radio. Se sienta junto al personaje 1. 
3. El personaje 1 lee el diario y el personaje 2 escucha y se mueve 

a1 ritmo de la mtisica. 
4. El personaje 1 demuestra su molestia. Mira seriamente al perso- 

naje 2 y Cste rie ampliamente. 
5.  El personaje 2 se acerca a leer el diario del personaje 1. 
6. El personaje 1 se molesta y deja el diario. 
7. El personaje 2 saca de su bolsillo un paquete de mm’ y comien- 

za a comer. 
8. El personaje 2 ofrece mani a1 personaje 1. fiste no acepta. 
9. El personaje 2 ofrece nuevamente mm’ al personaje 1 y, ahora, 

10. Los dos personajes comen alegremente mani. 
1 1. Se termina el mani. El personaje 1 toma su diario y vuelve a 

leer. El personaje 2 infla el cartucho de papel y lo revienta en el 
oido del personaje 1. 

12. El personaje 2 vuelve a moverse al rim0 de la miisiCa de la radio. 
13. El personaje 1 se vuelve a molestar. Se le ocurre una idea: le 

ofrece una piigina de caricaturas al personaje 2, a cambio de 
que Cste le preste la radio. El personaje 2 acepta. 

su tranquilidad circundante. 

Bste acepta. 

14. El personaje 1 apaga la radio y se siente feliz nuevamente con 

15. El personaje 2 lee y de moderadamente. 
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16. El personaje 1 se molesta. 
17. El personaje 2 rie a carcajadas. 
18. El personaje 1 se molesta definitivamente. En el climax de su 

rabia, se levanta, le quita el diario furiosamente al personaje 2, 
lo destroza y se lo lama por la cabeza. 

19. El personaje 1 se aleja muy descontrolado. 
20. El personaje 2, muy desconcertado, busca su radio y sale movih- 

dose al ritmo de una mtisica estridente. 

Creatividad vocal 
Beparacwn vocd: el facilitador formar6 un circulo con el gru- 

PO. Les pedirii que durante el ejercicio recuerden que la inspira- 
ci6n infla el abdomen y que la expiraci6n lo desinfla. Luego de- 
man- 
-inspirar 
-retener 
-expirar 
-abrir y cerrar la boca exageradamente 
-dar besitos al aire 
-masticar con exageraci6n 
-sacar y entrar la lengua 
-tocar el ment6n con la lengua 
-mover la lengua, haciendo un clrculo, por fuera de la boca 
-mover la lengua, haciendo un cfrculo. por dentro de la boca 
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-bOSteZar 
-pronunciar exageradamente las vocales 
-articular exageradamente el abecedario 
-emitir una poesia simple, separhdola por sflabas 

Mi-ma-m si-me-dio-u-na-guin-da 
Mi-pa-pB-me-la-qui-t6 
Y-me-pu-se-tan-co-lo-ra-di-ta 
Co-mo-la-guin-da-que-me-dio 

Festival de coros: el facilitador pedirsi a 10s participantes que 
se dividan en grupos de cinco a diez integrantes. Luego, aclaran- 
do que lo importante es desarrollar la capacidad vocal, propondr6 
realizar un festival intemacional de coros. Cada grupo deberA de- 
finir, en secreto, el pais al cual pertenecen y la canci6n que canta- 
rBn. Esta dltima puede ser conocida o creada para la ocasi6n y 
puede tener letra o estar compuesta s6l0 de sonidos. El facilitador 
darsi entre cinco y diez minutos para preparar el ejercicio. Luego, 
10s coros iniciariin su muestra por tumos, que definirsi el facilita- 
dor, quien actuarsi como presentador del festival. El resto de 10s 
participantes actuarsi de pdblico. 

Expresi6n (dramatizacidn) 
Dramutizucwn: el facilitador pedir6 a 10s participantes que se 
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dividan en grupos de cinco a diez integrantes. Aclarando que lo 
importante es desarrollar la capacidad de interpretaci6n actoral, 
dard entre diez y quince minutos para preparar el ejercicio. Lue- 
go, 10s grupos mostrarb su dramatizaci6n mientras 10s demas 
participantes observan. Finalmente, todos comentarh la experien- 
cia, orientados por 10s contenidos expuestos por el facilitador. Cada 
grupo debersi incluir en su propuesta: 
-personajes diferenciados 
-la presentaci6n de un tema 
-un lugar donde se desarrollard la acci6n dramdtica 
-una situaci6n dramsitica 
-un conflict0 dramatic0 
-un desenlace 



v. VALORACION 

1. UN NUEVO CONCEPT0 

Desde siempre la manifestaci6n artistica ha sido percibida 
como un fen6meno personal y, por lo tanto, subjetivo y parti- 
cular del creador. 

Por ello el concepto de evaluaci6n, que supone un juicio 
objetivo por parte del evaluador, ha sido implementado, aun- 
que sostenidamente cuestionado, en 10s espacios donde se im- 
parte la enseiianza artistica. 
Los criterios e instrumentos tradicionales de evaluaci6n, no 

siempre resultan asertivos y aplicables, ya que aunque es fac- 
tible adaptarlos, no logran cumplir cabalmente su cometido: 
una amplia gama de aspectos del proceso creativo de las acti- 
vidades expresivas no queda reflejada en 10s resultados. 

Sin embargo, la expresi6n dramaltica, entendida como acti- 
vidad educativa que potencia el desarrollo afectivo de las per- 
sonas, debe ser evaluada como cualquier proceso de aprendi- 
zaje involucrado en la formacidn del individuo. 

Dado lo anterior, la pedagogia teatral propone un nuevo 
concepto: el de valoracibn, el cual se diferencia del concepto 
de evaluaci6n. porque no se basa en modelos est6ticos c h i -  
cos y convencionalmente aceptados para malizar las tealiza- 
ciones artisticas de 10s alumnos. 

Cuando evaluamos, centramos la atencih en el desarrollo 
de las habilidades, destrezas, conocimientw y optitWhW in&- 



120 

viduales para lograr un resultado artistic0 determinado que re- 
fleja la adquisici6n y especializaci6n de tdcnicas propias del 
lenguaje teatral. 

Cuando valoramos, centramos la atencibn en las actitudes, 
de orden afectivo, manifestadas por 10s participantes en el trans- 
curso del proceso de aprendizaje que se refiere a las etapas de 
desarrollo del juego en la persona. 

2. VALORACION 

Dependiendo de las necesidades tanto del facilitador como 
de 10s alumnos, la valoraci6n puede ser aplicada a1 finalizar 
cada sesi6n, mes, trimestre y/o semestre, alternando 10s dife- 
rentes niveles e instrumentos que la caracterizan. Cabe sefialar 
que a1 utilizar el concept0 de valoracih, posibilitamos auto- 
mAticamente a1 alumno para realizar un juicio critic0 de la la- 
bor desempeiiada por el facilitador. 

Niveles de valoraci6n: 

trabajo colectivo; 
a) personal: que mide el aporte individual a1 servicio del 

b) grupal: que mide la capacidad de trabajar colectivamente; 
c) teatral: que mide habilidades tficnico-expresivas. 

Los dos primeros niveles se refieren a1 desarrollo afectivo 
que han experimentado 10s alumnos en el proceso de aprendi- 
zaje. 

El tercer nivel se utiliza cuando hay un resultado final facti- 
ble de analizar desde el punto de vista tficnico-teatral. 

Instrumentos de valoraci6n: 
a) Perceptual: se caracteriza por un anilisis espontineo, in- 

tuitivo y de orden sensible, en donde no deben mediar opiniones 
de origen netamente intelectual. Tanto 10s participantes como el 
facilitador expresarh opiniones diciendo: me senti como.. ., senti 
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que ..., intuyo que ..., me parece que ..., creo que ... 
b) Conceptual: se refiere a una adaptaci6n de la evalua- 

ci6n cl6sica por conceptos. Su diferencia radica en que 10s con- 
ceptos excelente, muy bueno, bueno, aceptable, regular, defi- 
ciente, malo, etcetera, se reemplazan por conceptos val6ricos 
que traduzcan actitudes afectivas de 10s participantes ylo del 
facilitador, tales como rechazo, indiferencia, verguenza, apre- 
cio, respeto, afecto. 

c) Calificativo: se refiere a ponerle una calificaci6n a la 
valoracidn realizada. La valoraci6n calificativa debe contem- 
plar la noci6n de escala o porcentaje (en Chile: escala de 1 ,O a 
7,O) y la conciencia de n6mero critic0 del proceso de aprendi- 
zaje (la calificaci6n 4,O). 

Resulta fundamental sefialar que la valoracidn coopera exi- 
tosamente con el proceso de aprendizaje, s6l0 cuando es cons- 
tructiva, imparcial, Clara y definida con respecto a 10s conteni- 
dos, objetivos, deficiencias y logos que, tanto alumnos como 
facilitadores se han propuesto valorizar, cualquiera sea el ni- 
vel e instrumento seleccionado para la ocasi6n. 

3. E JEMPLOS PRACTICOS 
Valoraci6n perceptual 

-0bjetivos: -Desarrollar la capacidad de autovaloraci6n 
-Crear sentimientos positivos dentro del grupo 

-Procedimiento: Sentados en circulo, el pedagogo explica 
que <<el ejercicio pretende que expresen lo que les gusta de cada 
uno de 10s integrantes del grupo y que tomen conciencia de lo 
que sienten mientras reciben las diversas opinionesu. Se invita a 
un integrante a que se coloque sentado a1 centro del clrculo, pi- 
dikndole que guarde silencio y que gire para recibir, frente a 
frente, las opiniones del que le est6 hablando. A continuaci6n 
cada integrante expresar8, cuando le toque el turno, t ~ s  o cua- 
tro cosas que realmente aprecia de la persona que est6 al centro. 
El pedagogo debe insistir en que 10s integrantes Sean sinceros y 
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positivos al emitir sus valorizaciones. Cuando se termina la ron- 
da, se le pide a la persona del centro que agradezca NO VER- 
BALMENTE las valoraciones de 10s compaiieros. 

Si el grupo es reducido pueden pasar todos 10s integrantes 
en una sesi6n. Si es numeroso se puede continuar el ejercicio 
en otra sesi6n. 

Variaciones: -Un alumno por sesi6n 
-El pedagogo a1 centro 
-Relato del que estuvo a1 centro 
-Ronda general de sensaciones 
-Realizar el ejercicio por escrito, etcktera. 

Valoracih conceptual 
Objetivo: -Valor= la relaci6n grupal 

Muchisimo/Bastante/Regular/Poco/Nada 

El grupo te estimula 
a participar activamente 

Me siento c6modo en 
el grupo 

Me siento valorado 
por el 
profesor.. . 

Variaciones: 
Rec hazoAndiferencidCompetitividadl 

Cooperaci6n/Aceptaci6n/ConfianzdAfecto 

Las reacciones 
del grupo frente 
a ti son ...................... 
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Mis reacciones frente 
a las propuestas del 
grupo son .................. 

La forma de explicar 
del maestro me 
produce.. ................ 

Valoraci6n calificativa 
Objetivo: valorar contenidos especificos. 
-Nivel de inter& 
-Participaci6n y desempefio en Preliminares, Sensibilizacibn, 
Creatividad Corporal y Vocal, Expresi6n. 
-Nivel de domini0 expresivo, vocal y/o corporal, tales como 
verdad escbnica, articulaci6n, disociacibn, etcetera 
-Disposici6n afectiva y tecnica del pedagogo dentro y fuera 
del aula 
-Nivel de contribuci6n a1 desarrollo personal 
-Calidad estktica de 10s ejercicios realizados 
-Clima de libre expresidn 
-Relaci6n con otras materias 
-Afiatamiento grupal 
-Capacidad creativa. .. 
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El teatro, considerado desde siempre s610 como un . 
ritual purificador y catartico, como una fiesta colec- 
tiva e individual de laimaginacihn, ,aparece ahora 
en toda su dimensidn pedagdgica aportando su 
metodologia a ese otro arte que es educar. De alli la 
necesidad de elaborar un texto destinado a capaci- 
tar a 10s docentes y monitores, para aplicar la expre- 
si6n dramatica ai interior del aula y de 10s grupos 
juveniles, de adultos y de la tercera edad. 
El Manual de pedagogia teatral permite preparar la 
dramatizaci6n de obras, de narraciones literarias, 
de obmcu’s musicales, plasticas y poeticas, descubrien- 
do en la expresidn escenica la posibilidad de hacer 
del cuerpo, la cabeza y las emociones un todo arm& 
nico que ayude a la realizaci6n individual y de la 
comunidad. 
Su autora, la actriz Ver6nica Garcia-Huidobro, lo 
elabor6 a partir de la sistematizaci6n realizada du- 
rante trece aiios ejerciendo como investigadora y 
pedagoga teatral. Es esa experiencia la que avala el 
contenido de este texto orientado a hacer del teatro 
una actividad que vaya mis all5 de sus escenarios 
habituales. 


