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INTRODUCCION

Si nos ponemos en contacto con el nifio, podremos conocer sus inte-
reses, acercarnos al mundo mégico de sus sentimientos, de sus pensa-
mientos, de la alegria de su crecer. Observaremos cudles son sus de-
seos, cual el proceso de su crecimiento humano y vislumbraremos, tal
vez lejanamente, cuél es el secreto de su alegria y de su tristeza, cuales
son las riberas de su auténtico mundo interior, el ala césmica de su fan-
tasia. Nos atraera la gracia de su hacer, el deseo de juego, su acerca-
miento a los demas nifos hasta formar amistades y grupos. Le veremos
disfrutar con las actividades, especialmente con aquellas de tipo creativo,
con aquellas en que el niho puede desarrollar sus ideas de una forma
espontanea sin miedo a las criticas, o la referencia al modelo. Le vere-
mos avido de conocer el mundo, de ver.

Un conocimiento profundo del nifio nos lleva a un planteamiento de
la ensefanza completamente nuevo, divergente. Respetarle nos exige
aceptarle tal cual es, dotado de unas caracteristicas peculiares. Cuando
el nifio llega al mundo lo hace en una situacion donde nada se ha cum-
plido y donde todo es posible para él, tamizado, bien es cierto, segtin lo
que se debe por naturaleza. En realidad, el hombre, mediante esa asimi-
lacion y acomodacion al entorno natural y social, necesaria para subsis-
tir, podria recrear el mundo, reinventarlo. Y si no es asi, es porque el
hombre, que es un ser por naturaleza creativo, se encuentra alienado
por una serie de continuos condicionamientos; se le exige un desem-
perio estereotipado del rol que se le determina en cada momento, vive
en un mundo sumiso, resignandose a la uniformidad, al conformismo, a
la monotonia, a la incapacidad de autogobierno.

Es urgente rescatar de esta situacion al hombre y especialmente al
nifio. Si sigue cercado por un ambito cerrado y normativo, ird sucum-
biendo la alegria, la espontaneidad, su sentido del juego, de la creativi-
dad, y lo que es peor, aquellos factores que destrozan el ser creativo,
matan también, de una manera inexorable, el ser y sentirse poseedor de
su propio destino, de autoconocerse y valorarse con la base de la propia
verdad.

El nifio es por naturaleza creativo. Una de las posibles formas del
desarrollo de esa creatividad estd representada por la imagen. Por ella
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se siente profundamente atraido. La mayor parte de informacién para
nuestro conocimiento del mundo nos viene dada por la imagen visual.

El auténtico entendimiento de la imagen trasciende las coordenadas
técnicas, socioldgicas, cientificas e histéricas para convertirse en un
modo de «ver» el mundo, de comprender el ser de las cosas; s como
una filosofia. Sus caracteristicas técnicas, su flexibilidad, su valor de
testimonio; su capacidad para transmitir mensajes, su objetividad y
a la vez su posible manejabilidad dentro de ciertos limites; su poder
de convocatoria, de sugestion; su facilidad para la expresién de la
belleza y el horror; su capacidad para informar, para divertir, para
liberar escapéndose del mundo, su hermandad con la fantasia; su po-
der de creacién; su actualidad perenne, su cardcter concluyente sur-
gido de su plasticidad; la inmediatez de su presencia, son elementos
concluyentes para incluir a la imagen en un estudio de creatividad
infantil.

La imagen, por otra parte, se alegra en plenitud con la experiencia,
y una y otra combinan bien con el caracter originario, de biisqueda,
de realidad que se va haciendo; con el concepto de creatividad.

La presente obra recoge el planteamiento, proceso, desarrollo, con-
clusiones y consecuencias de una experiencia realizada con nifios de
diez, once y doce afos. No ha sido mi intencion teorizar sobre la
creatividad de la imagen, sino experimentar y sacar las conclusiones
pertinentes, Creo que se abre un camino pleno de interés para todos
los que estamos interesados en la educacidn del nifo desde una
perspectiva dindmica, activa, experimental, espontdnea y liberalizadora.

No se ha pretendido hacer critica de las instituciones escolares, de
los métodos de trabajo, de la actitud ante determinados problemas
de los profesionales de la educacion, pero la lectura profunda de este
trabajo conlleva una toma de postura, una forma de pensar, de situar-
se ante la educacion. Subyace de una forma implicita una filosofia de
la misma.

Por razones obvias, el texto sdlo contiene algunos fragmentos del
material de la experimentaciéon que, tomados como ejemplos, pueden
ser representativos e ilustrativos del proceso. Como se puede obser-
var, la parte tedrica de esta obra se presenta a veces como esquemas
sugerentes para posteriores estudios enriquecedores. Espero que esta
publicacién pueda suscitar algin tipo de interés, ya en un sentido de
practicidad, ya en una direccién de analisis e investigacion.



1. SUPUESTOS PREVIOS Y BASICOS DE LA EXPERIENCIA

1.1. Presentacion

La experiencia se ha realizado con grupos de nifos de diez a doce
anos de edad en la ciudad de Guadalajara y en dos colegios que, por
sus caracteristicas particulares, son representativos de dos clases so-
ciales de diferente nivel social y cultural. Uno de ellos ha sido la
Escuela Hogar «Nuestra Sefora de la Antigua», de Guadalajara; estos
ninos, que viven en régimen de internado, son procedentes de medios
rurales de la provincia; otro es el Colegio de los Hermanos Maris-
tas, en régimen externo, con nifios de la propia ciudad y de un nivel
social y cultural bastante alto.

La experiencia ha consistido en lo siguiente:

Con los nifios de cada colegio se han formado grupos de seis
elementos cada uno. El trabajo experimental ha constado, fundamental-
mente, de dos fases de experimentacion: En la primera, llamada de
«creacion iconica», los nifos tienen que expresar en imagenes el
cuento de Angela C. lonescu, «El gusano amarillo de juguete», en cua-
tro formas Iconicas diferentes: pelicula, diapositivas, fotocuento vy
«camicn.

En la segunda fase, llamada de «interpretacion compositiva icéni-
ca», se toma como elemento base el propio material visual producido
por sus respectivos grupos de creacion icénica, que sufre un determi-
nado tratamiento, ya sea por fraccionamiento del material o por priva-
cion de todo otro cédigo gque no sea el iconico. Se trata de interpre-
tar ese material fragmentario, de componer algo con sentido cohe-
rente, de volver a encontrarle su forma primitiva o hallarle una nueva,

Por otra parte, se ha estudiado el ambiente social mediante una
encuesta; el comportamiento social y creativo y el funcionamiento de
los grupos mediante sociogramas, diagramas, esquemas, etc.

Analizados todos estos estudios, trabajos, materiales y ejercicios,
se ha hecho una valoracién desde el punto de vista de la creatividad
de la imagen, llegando a determinadas conclusiones. Asimismo se han
sacado algunas consecuencias y aplicaciones practicas, especialmente
para el campo de la ensefianza y el ocio.
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1.2. Objetivos del presente trabajo experimental

1. Mostrar una realizacion practica de creatividad icénica en gru-
pos de nifios de diez, once y doce afos de edad.

Al finalizar el trabajo los nifos que hayan participado en él habran
realizado, sean cuales fueren los resultados, una serie de actividades;
habrén puesto en juego unas determinadas habilidades, habrdan teni-
do unas relaciones grupales con sus companeros; en definitiva, ha-
bréan vivido una experiencia.

No cabe la menor duda de que se habran enriquecido, se habrdn
asomado un poco més al mundo y, en especial, al mundo de la imagen.

En algunos hasta es posible que quede una especie de activa lla-
mada de interés por la imagen, por la creacién. Y esto ya justifica-
ria en gran medida el esfuerzo de este trabajo.

2. Mostrar que existen formas de creatividad que se apoyan en
unas estructuras icénicas. Estudiar la relacion entre creatividad y for-
ma icénica. En qué grado la imagen se muestra como creativa o como
posibilitadora de creatividad. Lo que exige un andlisis del trabajo rea-
lizado desde estos angulos.

3. Estudiar el comportamiento social y creativo de los nifios en
el trabajo de grupo y a través de determinadas formas icénicas.

Esto nos llevard a estudiar el comportamiento social del grupo, a
realizar un estudio sociométrico del mismo, asi como del comporta-
miento creativo y la influencia del comportamiento social sobre el crea-
tivo y como se da esto en las diferentes formas iconicas.

4. Influencia del ambiente social y cultural en la creatividad ico-
nica.

Por ello se realiza el trabajo de experimentacion en dos colegios
de diferente nivel sacial y cultural.

La pregunta pertinente a desarrollar aqui seria: A la vista de los
resultados, ;influye el medio social en la creatividad de la Imagen?,
;cudl es esta influencia?, ;puede quedar contrarrestada por otro tipo
de factores?

5. ;Qué aportaciones puede ofrecer el presente trabajo experi-
mental?

En principio preveo que serdn dentro del campo de |a docencia ¥
el ocio.

1.3. Explicacién de ciertos conceptos empleados

EXPERIENCIA

Ha de ser entendida bajo estos tres aspectos:

— En cuanto que este trabajo tiene sus raices en la practica, en
algo real.

— En cuanto que puede ser definido como algo experimental, sin
poder determinar a «priori» los resultados, sino que éstos son
frutos de una investigacion,

— En cuanto que supone una experiencia, un enriquecimiento tan-
to a nivel personal del investigador como a nivel colectivo e
individual para los propios nifios que han trabajado en las acti-
vidades propuestas.
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COMPARATIVA
Analizada cada una de las actividades que integran el ramillete de
la experiencia total que aporta el presente trabajo, se impone rela-
cionar entre ellas aspectos:
— Semejantes, diferentes.
— Convergentes, divergentes.
— Complementarios, suplementarios.
— Integradores, sugeridores.
Comparacion entre:
— Los dos medios sociales en que se realiza la experiencia respec-
to a la creatividad de la imagen en grupos de nifios.
— Los grupos «creativos iconicos» y sus correspondientes «inter-
pretativos compositivos iconicoss,
— EI comportamiento social y el creativo de los diversos grupos.
— Las diversas formas icénicas empleadas.
— Las variables y el producto creativo.

LA CREATIVIDAD

Aunque es un campo de estudio en el que, a mi parecer, no se ha
profundizado todo lo deseable, si que contamos con un determinado
nimero de tesis propuestas por diversos estudiosos, hombres de rele-
vante prestigio.

Entre otros, citaré a J. P. Guilford, Torrance, Fernandez Huerta,
Calvin Tylor, Getzels, Jackson, Abraham Moles, Frank Barron, Osborn,
G. Demos...

A) CONCEPTO:

La inteligencia, segin Guilford, en su estructura puede represen-
tarse graficamente por medio de un cubo de tres dimensiones, que
indican las operaciones, contenidos y productos de la inteligencia;
entre las operaciones de la inteligencia se pueden sefalar como de-
cididamente influyentes: cognicién, memoria, pensamiento convergen-
te, pensamiento divergente, memoria y evaluacién.

Llamamos pensamiento convergente al que se dirige hacia una
Unica y justa respuesta, con tendencia a retener lo ya conocido y a
aprender aquello que estd ya preordenado.

El pensamiento divergente se basa en la fluidez ideativa, asociati-
va, en la capacidad de reestructurar lo que se conoce, proyectar for-
mas nuevas, buscar soluciones inhabituales, diversas, innovadoras fren-
te a los problemas; se caracteriza por un gusto hacia lo nuevo, lo dife-
rente, lo diverso, lo original. En definitiva, se podria identificar pensa-
miento divergente con pensamiento creador.

«El cerebro creador opera en la linea opuesta a la marcada por
el pensamiento serial o reintegrativo, buscando por distintos caminos
y con otras férmulas aquello que la Humanidad puede juzgar util y
rentable en su desarrollo» (Stout y Spearman).

Fernandez Huerta define asi la creatividad: «Aquella forma de con-
ducta singular que no procede del simple despliegue genético, sino
de convergencia de experiencias previas. Experimentalmente es la con-
ducta infrecuente, rara, que en su novedad sobrepasa el nivel de ex-
periencia didéctica o informativa y va més alld de lo recibido respecto
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de unas circunstancias dadas, para darles un nuevo sesgo.» «Creati-
vidad es la conducta original producto de modelos, normas o seres
aceptados por la comunidad para resolver ciertas situaciones.»
Moles la define asi:
«La creatividad es una facultad de la inteligencia, que consiste en
reorganizar los elementos del campo de percepcion
de una manera origlnal
y susceptible de dar lugar a operaciones
dentro de cualquier campo fenomenolégico.»
Mi concepto de creatividad, y desde el cual deberd ser entendido
el presente trabajo, es el siguiente:

ES LA CAPACIDAD INTELECTIVA
DE HALLAR NUEVAS,

DIVERSAS,

EFICACES

Y COHERENTES SOLUCIONES

A LOS PROBLEMAS O SITUACIONES DADAS,
PREVISTAS, SUGERIDAS O INVENTADAS

Se trata, pues, de una aptitud y que, por tanto, es mensurable even-
tualmente, al menos, y que se relaciona con el individuo o con el grupo.

Esta capacidad va encaminada a la busqueda de soluciones, de con-
cretizaciones reales que sean nuevas, o sea originales, distintas a las
ya encontradas; diversas, o sea no unicas, sino variadas; eficaces, no
se trata de hallar algo sin conexién con su validez practica (entendida
la practica en un amplio sentido); coherentes, que formen cuerpo, que
estén articuladas en su lugar, intencion, finalidad y estructura.

El problema que se intenta resolver nos puede venir ya dado, esta
ahi y hemos de afrontarlo, para lo que ponemos en marcha nuestra ca-
pacidad intelectiva creativa, pero también nos puede venir sugerido,
puede ser previsto o, incluso, puede ser inventado por nosotros, imagi-
nado o surgir al hilo del propio o de otro trabajo creativo.

B) FACTORES DE CREATIVIDAD

Cada autor centra su atencion en unos determinados elementos, que
los considera esenciales para integrar y definir el concepto de creati-
vidad. A continuacion recojo aquellos que considero mas representati-
vos: vienen a ser un elenco significativo de las diferentes tendencias.
En algunos de estos elementos coinciden todos |os estudiosos, como son
la fluidez, flexibilidad, capacidad de analisis y sintesis, elaboracién;
en otros difieren.

a) Fluidez: Es la capacidad para evocar una gran cantidad de ideas;
mira al aspecto cuantitativo de la produccién de éstas. Se podria defi-
nir como «el namero o velocidad con que las ideas son sugeridass.

Existe gran variedad de formas: fluidez verbal, visual, etc.

b) Originalidad o divergencia: Atiende a las soluciones nuevas, ori-
ginales, inhabituales, distintas a las demds; son aquellas soluciones me-
nos frecuentes a un problema determinado o a cualquier otra situacion
mental, social o personal. Segln Torrance, «la originalidad es la habi-
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lidad para producir respuestas poco comunes: para evocar asociacio-
nes remotas, insdlitas o desacostumbradas».

La originalidad es una de las caracteristicas mas sorprendentes de
la capacidad creadora y al mismo tiempo una de las mas facilmente
identificables.

c) Flexibilidad: Es |la capacidad de adaptarse, de cambiar una idea
por otra, de modificarla, etc. Su concepto opuesto es la rigidez. Hay
ciertos autores que incluyen en un mismo concepto originalidad y flexi-
bilidad.

d) Capacidad de analisis: Mediante el analisis podemos llegar a
estudiar las partes de un conjunto, de un todo, a determinar los detalles,
a penetrar en las partes, a reducir a lo mas elemental,

e) Capacidad de sintesis: La sintesis es considerada como la unién
de las partes que formaran un nuevo conjunto. Es el paso de la parte
al todo.

f) Elaboracion: Es la capacidad que dirige al individuo a conseguir
una obra lo mas perfecta posible. Suscita el sentimiento de un deseo
reiterativo de perfeccionamiento. La elaboracién determina, en gran me-
dida, la calidad de la obra creada. Torrance, en su test del Circulo, vie-
ne a definirla como el «afnadir los detalles necesarios para que lo dibu-
jado se explique por si mismo»,

ga) Redefinicion: Es la capacidad y habilidad de volver a definir algo
de nuevo, de cambiar una funcién por otra diferente, de ver algo muy
conocido en un contexto nuevo. De alguna manera puede cumplir una
funcién (o parte de ella) de la capacidad de elaboracion. Algunos auto-
res la consideran mas un método o un estadio del proceso creativo.

h) Organizacién coherente: Es la capacidad de armonizar todos los
elementos que constituyen la obra creada de forma que constituyan un
todo dotado de sentido.

i) Intuicién: Es la disposicion natural o predisposicién para descu-
brir las soluciones més adecuadas a cada situacion de una forma fre-
cuentemente segura, rapida y a veces original. También muchos de los
autores la consideran més bien una parte del proceso creativo.

j} La justificacién: Se trata de hallar la razén a la invencion, de que
la invencién pueda razonarse o crearse, de que no se haya quedado la
creacién a medio camino, o sea en la fantasia, de que se haya realizado
o se pueda realizar, y que, de alguna manera, sea (til a la Humanidad.

k) La memoria: Recoge datos y elementos, los conserva, los tiene
en disposicion de poder ser relacionados, y éstos en un momento dado
pueden hacer saltar la chispa de la imaginacion.

1) La meotivacién: Quien investiga, quien crea, quien inventa esta
buscando respuesta a preguntas esenciales, aunque no sea consciente
de ello. La motivacién cumple un papel muy activo dentro de la crea-
tividad; es como la impulsora de la accion.

m) La aficion a explicar lo insélito: A veces la presentacién de un
problema aparentemente sin sentido, de una serie de informaciones in-
coherentes, atrae la atencion del creador y se dedica a buscar la solu-
cion. La explicacion de lo insélito es un reto para el auténtico creador.
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Estd muy relacionada con otras dos grandes aficiones y tendencias del
ser humano, como son la curiosidad, deseo de conocer las cosas de
alguna manera secretas y su capacidad de admiracion, de sorpresa.

C) PRESUPUESTOS PARA LA ACTIVIDAD CREADORA EN EL NINO:

a) El nifo es por naturaleza creador. Al menos biolégicamente ob-
servamos como el adulto ya estd hecho; sin embargo, el nifio ha de
desarrollarse, ha de crecer; en definitiva, ha de hacerse progresiva-
mente a si mismo.

b) En este desarrollo progresivo del nifio la imitacién juega un
papel importante. El muchacho ha de hacerse dentro de un mundo de-
terminado y en unas circunstancias determinantes, para lo cual nece-
sariamente ha de adaptarse, adaptacion que logra mediante la asimila-
cion y la acomodacion, Por una parte, asimila progresivamente los da-
tos de lo exterior, y, por otra, acomoda su interior a las condiciones
objetivas del exterior.

Pero la imitacion, mediante la que consigue, en gran parte, su adap-
tacion, no es una mera copia, una repeticion calcada, ya que en este
caso solo se lograria una asimilacion, sino que es, de alguna manera,
una interpretacion personal,

Asi, pues, la imitacion que el nifo hace del mundo no ha de ser
forzada, sino que hay que ponerle en la situacién de libertad, esponta-
neidad y autenticidad, que precisa para percibir y construir la misma
realidad.

c¢) Para que se produzca una obra auténticamente creadora es pre-
ciso que entre en juego la libertad, y ésta bajo diversos aspectos, y al
menos en alguno de ellos:

— El sentimiento de la posesion de la libertad en cualguiera de sus

niveles: fisico, moral intelectual, psicoldgico.

— En el caso de falta de libertad o de sentimiento de libertad, la
existencia de un deseo ardiente de conseguirla. A veces esto no
s6lo es condicion, sino también tema, especialmente para los
adultos.

En el nino la libertad suele ser condicién «sine qua non» para que
se dé la creacién, ya que no ha conseguido una maduracion personal
para poder oponerse eficaz y constantemente, asi como constructiva-
mente a la presion, represién y ordenacién dirigida y programada desde
el exterior.

d) El cultivo y estimulo de la espontaneidad personal y de la tole-
rancia y comprension. Respetar la espontaneidad del nifio es no forzar-
le, dirigirle o encauzarle en un determinado propésito o actividad ha-
ciendo caso omiso de las caracteristicas generales de la infancia y de
las particulares de cada nifio en concreto. Pero no es suficiente sélo con
respetar la espontaneidad del nifio, sino que hay que hacerla conscien-
te del valor de su riqueza interior y como no ha de reprimir la expre-
sion de su pensamiento y sentimientos. La tolerancia y la comprensién
es una exigencia de la espontaneidad.

e) La valoracion de la autenticidad. Ser auténtico es ser uno mis-
mo, es reconocerse y valorarse como se es. Hay que eliminar los pre-
juicios, los fantasmas que ocupan nuestro lugar; hay que respetar al
ser (nico e irrepetible que cada uno es. La autenticidad representa una
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actitud ante la vida, es la expresion de la verdad de lo que cada uno
es y de la vision de la realidad que cada uno percibe, vive y siente.
La creatividad no es sélo un modo de pensamiento, sino un modo de
vivir; es tomar partido por lo miiltiple, lo posible, lo variado; es abrir
puertas al pensamiento donde toda respuesta es aceptada como una
posible solucion, entre otras, a un problema determinado. Cultivar la
creatividad es potenciar la autenticidad y la autonomia, y éstas a su
vez son base imprescindible para que se realice el verdadero creador.

f) Importancia de la motivacién para estimular la creacién. Hay una
motivacién de tipo externo y otra interior; ésta es la auténtica, y con-
siste en la atraccion, interés e incluso necesidad, que el nifio experi-
menta, en expresar su mundo interior.

g) Una metodologia de la creacion haria especial mencién en la
didéctica del acto creativo en el nifio. Nosotros sélo nos vamos a fijar,
eludiendo métodos técnicos, en la conveniencia de conseguir un am-
biente propicio para gue pueda florecer la creatividad: conseguir un
clima de comunicacién, optimismo, libertad y confianza en el valor de
sus posibilidades.

D) LA ESTRUCTURA DEL ACTO CREADOR:

Desde el punto de vista de un trabajo de experimentacién la estruc-
tura del acto creador se podria cifrar en estos elementos:

— La informacion.

— La expresion.

— El tanteo experimental.

— El lenguaje creativo.

El tanteo experimental vendria a ser como un método didéactico o
incluso pedagogico, propicio para el desarrollo adecuado del acto crea-
dor infantil, aunque puede superar toda [imitacidn de edad. Pera jen
qué consiste? Se articula sobre un proyecto de los nifos. Para llevarlo
a cabo se deben reunir los materiales, informaciones, instrumentos, et-
cétera. Se conciben las grandes lineas generales del proyecto, se de-
termina lo que se va a realizar, pero lo que méas le caracteriza es su
cardcter abierto, no reglado, no dirigido, su intencién experimental, su
condicién justamente de «tanteos. En plena actividad creadora se pue-
de hacer un alto en el camino, o al final de la misma, y echar una
mirada reflexiva y valorativa para ver si los resultados obtenidos res-
ponden a las metas ideadas, si la realizacion es reflejo del proyecto o
si, incluso, lo supera y si éste debe ser modificado en la parte que le
corresponde para que siga en su funcién de modelo o gquia. Si la con-
frontacion es satisfactoria se continda; si no lo es, hay que considerar
la tactica a emplear, cambiar de instrumentos, buscar nuevas informa-
ciones, e incluso se considera si hay que empezar de nuevo. Este ca-
racter de blsqueda, de obra abierta, de reconstruccién, de reelabora-
cién y de persistente deseo de perfeccionamiento es lo que nos hace
reconsiderar el aspecto de método didactico del tanteo experimental
para integrarlo dentro de la estructura del acto creador como un ele-
mento mas.

— Por el tanteo experimental el nific toma una actitud de btsqueda,
funcién indispensable en su verdadera conducta creativa.
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— Logra un «saber hacer», ya que al no saber realmente lo que va
a conseguir teniendo en cuenta las informaciones, elementos ma-
teriales e instrumentos de los que dispone, al no poseer una
actividad reglada para el empleo de ese material, sino que él
mismo ha de organizar y realizar esa actividad segin lo que
lleva dentro de si, se obliga a un empleo mas eficaz de los ma-
teriales que utiliza, a gestos mejor adaptados y mas econémicos.

— Y, sobre todo, el nifo, por el tanteo experimental, como una
experiencia vivida (que, como en el juego se investiga, se apren-
de y se goza sin riesgo, integrandose en la posicion responsa-
ble de actor y creador), consigue estar integrado en su propia
realizacion y desarrollo personal; el saber y el saber hacer.

El tanteo experimental seria como el ambito donde tienen lugar
los otros tres elementos del acto creador. Es realmente complejo el
poder determinar una prioridad temporal a cualquiera de estos elemen-
tos, pero si alguno la tiene es, sin duda, la informacién. Podriamos decir
que es como el elemento base, material perceptivo con el que ha de
jugar la mente creadora. Las fuentes de informacién son mialtiples, el
nifio estd sometido a un continuo bombardeo del mundo exterior, del
entorno en que vive: amigos, familia, colegio, medios de comunica-
cion, libros, juguetes, e incluso aquellos objetos inservibles en los que
nadie repara y que con alguna frecuencia son los preferidos por los
nifios. Los juguetes de construccidn, los cuentos, las lecturas de fic-
cion, las historias de tradicion oral (ya tan en desuso), etc., son exci-
tantes para la imaginacion creadora. La informacion que recibe el nifio
podria considerarse bajo dos aspectos: por una parte, aquella que no
es material directamente utilizable y que va guardando en su memoria,
esperando oportuno el momento de ser utilizada, y, por otra, aquella que
estd destinada a ser utilizada inmediatamente.

No se ha profundizado en el estudio de una técnica pedagdgica de
expresion; los expertos dicen que tal vez no se necesite, ya que el
nifio posee una capacidad natural para expresarse. Lo cierto es que
se puede favorecer la expresion provocando situaciones motivadoras,
respetando la espontaneidad del nifio, lo que se consigue «evitando
todo lo gue pueda bloquear su expresién, no rechazando sus tenden-
cias naturales, no criticando sus Iniciativas, acogiéndolas con simpa-
tia y seriedad».

En definitiva, el nifo con los materiales de informacién que posee
en una situacién motivadora, y mediante el tanteo experimental, puede
ir dando forma externa a sus vivencias, a sus experiencias, concreti-
zandolas en «expresiones», cuya materializacion constituyen actos crea-
dores.

Lo que cierra el ciclo del acto creador es la adquisicién de un len-
guaje creativo. Con la posesién de este lenguaje el nifio podrd recrear
el mundo desde el punto de vista expresivo; podrd comprender las com-
posiciones creativas de los demés, las suyas propias y expresarse de
tal forma que pueda ser comprendido,

Mediante el lenguaje creativo podran hallarse formas y modos de
expresion, determinar un codigo original y personal que dé las claves
de la propia obra, un codigo abierto, que nunca podra cerrarse, porgue
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la creacion admite, e incluso exige, la variedad, la variacion y las va-
riantes, el fluir eterno de la belleza y lo nueve que no acaba nunca en
el mar indefinido, sino que se multiplica en las riberas crecientes de
la intuicién, de la libertad, de la imaginacién y, por qué no, también
del orden abierto, que enciende la chispa de la gracia del cosmos, que
enriquece el espiritu humano y lo libera.

Es inherente a toda obra creativa la existencia de su propio lenguaje,
es como su cuerpo, su forma de existir y de dejarse ver. Toda obra
creativa encierra, hace vivir dentro de si un lenguaje que la explica,
que hace que se entable la comunicaciéon. No hay obra creativa sin
lenguaje, sin su lenguaje propio. Dentro de si la obra encierra la clave
de la interpretacion o las posibles claves, ya que una obra puede admi-
tir distintas lecturas: especialmente en este caso el lector habra de
tomar una postura de creacién para poder entender la obra. Asi tal o
cual elemento podra trascender su pura representacion fisica y conver-
tirse en signo portador de significado.

ICONICA

lconicidad es la representacion de lo real por medio de iméagenes
visuales. Pero no se puede preconizar lo visual, la iconicidad de una
forma indefinida; funciona segin un grado de orden. Podria, por tanto,
definir {o fcénica como un grado de coincidencia o similitud entre un
signo (visual) y lo que ese signo representa (su punto de referencia).

Este trabajo va a centrar su atencién en las imagenes visuales como
elemento sustantivo; las imagenes auditivas y el lenguaje verbal repre-
sentardn lo adjetivo y se tendran en cuenta tanto en cuanto puedan
estar o estén relacionadas de alguna manera con las visuales.

Para A. Moles la imagen es «un soporte de la comunicacién visual,
que materializa un fragmento del universo perceptivo (contorno visual) »,
Agqui encontramos la abstraccién (soporte) y el carédcter concreto [(ma-
terializa un fragmento del universo perceptivo).

Las imagenes quedan caracterizadas, entre otros, por estos fac-
tores (segin la opinion de A. Moles):

a) El grado de figuracion: corresponde a la idea de representacién
por medio de la imagen de objetos o seres conocidos por nuestros ojos
en el mundo exterior. Se trata con este tipo de imagenes de dar una
vision fotogréfica anticipada. La imagen empezd desde el principio de
los tiempos por la figuracién, cuando el hombre intenté retener, cris-
talizar un aspecto visual del mundo exterior,

b) Frente a este grado de figuracién podriamos considerar el gra-
do de abstraccion: mediante el progresivo despojo del tema; «de la
representacion de los universales del munda real en provecho de ele-
mentos més gratuitos que se presentan como puros estimulos de las
formas y/o los colores».

c) El grado de iconicidad: correspondiente al grado de realismo de
una imagen respecto al objeto que representa, asi un dibujo es menos
iconico que una fotografia,

d) El grado de complejidad: correlacién de lo simple a lo comple-
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jo, que se refiere sencillamente a unas escalas empiricas. Asi una mi-
niatura es mas compleja que la fotografia de una ventana.
— El grado de deformacion, reformacién o simbolizacién.

En este aspecto habria que considerar:

— Los contornos apoyados.

— Los errores de perspectiva.

— Las grandes masas coloreadas, etc.

Como factores o elementos que determinan esa deformacién, refor-
macién o simbolizacion.

Han sido los pintores, en cuanto artistas o individuos sensibles, po-
seedores de una voluntad de interpretacién del mundo visual quienes
iniciaron casi siempre todas esas variaciones sobre el caracter figu-
rativo de la imagen,

e) El grado de su calidad técnica:

— Nitidez.

— Contraste.

— Formatos.

— Imagen fija o animada.

— Cromatismo, etc.

f) En las representaciones graficas hay que tener en cuenta el
grado de normalizacién, es decir, por la comin utilizacién de un mis-
mo repertorio de elementos, signos o simbolos, sujetos a unas conven-
ciones universales conocidas de antemano. Tal seria el caso de esque-
mas, graficas, graficos, mapas, etc.

Las grandes funciones de la imagen:

Anne-Marie Thibault-Laulan habla de tres grandes funciones:

a) La imagen racional: es expresada, generalmente, por gréficas
y esquemas, ofrece «una representacion simplificada y abstracta de un
fenémeno real o de un objeto de] mundo exterior, bajo la forma de men-
saje en el que la seméntica precede a la estética». El esquema es un
sistema privilegiado de comunicacion y presenta todas las caracteris-
ticas de un lenguaje:

— Unos signos.

— Una sintaxis.

— Un vocabulario.

— Una logica.

— Una inteligibilidad.

Esta imagen objetiva o racional no estd hecha para especialistas,
sino que su utilizacion estd destinada para la mejor comprension de
determinados fenémenos en cualquier campo de las ciencias funda-
mentalmente, pero también de las artes.

b) La imagen expresiva: «Se centra sobre el emisor y apunta ha-
cia una expresion directa de la actitud del sujeto concerniente a aque-
llo de lo que habla» (Jakobson). Aqui el poder de la estética es supe-
rior al de la seméntica.

Como caracteristicas de esta imagen expresiva tenemos:

— Poder de choque o impacto que se imagina una posesion del

mundo.
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— ldentificacién con los personajes y la propia proyeccion personal

sobre ellos.

— Caracter de inmediacion, realismo y testimonio.

— Su poder mégico y poético.

— Su capacidad de evocacion, seduccién, sorpresa y fascinacién.

— Sus implicaciones sociologicas y psicoldgicas.

d) La funcion conativa: Se refiere a los mensajes completamente
orientados a actuar sobre el destinatario. En general, las imédgenes co-
merciales»: carteles, folletos turisticos, catélogos. Para llegar al consu-
midor o a la puesta en marcha de esta funcién conativa se hacen estu-
dios sobre la motivacién; se busca la irracionalidad del receptor, la
necesidad de eludir sutilmente la barrera de la conciencia del receptor,
para llegar eficazmente al destinatario, apoyandose en unos arquetipos
soterrados y arcaicos.

Pero esta funcién no es exclusiva de |a publicidad comercial, de la
propaganda politica, sino que se puede insertar en la esencia misma
de la imagen, ya que responde a una llamada al receptor insinuandole,
dirigiéndose en segunda persona, presiondndole hacia una accién, un
sentimiento o un goce estético, y en este sentido esta posibilidad de
la imagen puede ser valorada por las creaciones artisticas, por ejemplo.

En este trabajo sobre la creatividad icénica creo que se tienen en
cuenta, y con ellas se va a jugar, las dos funciones primeras que hemos
citado:

— La imagen racional, para representacién grafica de resultados,

fundamentalmente.

— La imagen expresiva, para la realizacién creativa de los nifios.

Dentro de lo que yo he llamado «formas icénicas» (prefiriendo el
término al de «medios» por la connotacion tan determinante que ya
posee) estd el campo de lo visual sobre el que se va a trabajar y que
responde a pelicula, diapositivas, «fotocuento» y «comic».

COLECTIVO

Bajo este concepto quiero englobar dos aspectos fundamentales:

— El de colectividad; y

— El de grupo.

El trabajo se realiza en una colectividad, con una muestra definida
de la sociedad, con fa determinacién y limitacion de edad (diez, once
y doce afios) y concretada en dos ambientes sociales diferentes perte-
necientes a dos colegios (E. Hogar y C, Maristas) de Guadalajara.

La distribucién del trabajo y el contenido de éste no se encomienda
a los individuos, sino a los grupos formados por éstos. Es, pues, una
tarea para ser realizada en grupo. Asi el estudio comparativo y las con-
clusiones a que lleguemos estarén orientadas al grupo y sdlo al indi-
viduo en cuanto entable con su actuacién una relacion grupal,

El estudio de los grupos desde cualquier punto que sean conside-
rados no tiene una finalidad en si mismo, sino que estd orientado al
trabajo de creatividad icénica. El grupo infantil y su relacién con la
creatividad iconica.
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Las agrupaciones responden a estos tipos:

— Grupo pequefo: seis nifios cada uno. Base del trabajo de crea-
tividad.

— Grupo medio: responde a las puestas en comuin en sus fases
intermedias.

— Gran grupo: Los noventa y seis nifios que han participado en el
trabajo y que una vez concluido éste se les presentarda a todos
juntos en una gran puesta en comin o en un w«icono-forums,

El tipo de grupo que se ha estudiado a fondo es el pequefio grupo de

seis nifos, ya que sobre él ha recaido todo el peso del trabajo de crea-
tividad icénica.

1.4. Proceso sequido en el trabajo de investigacion

En cuanto que es un trabajo experimental, he seguido un proceso
que, esquematicamente, contiene estas etapas:

a) Seleccion y formulacién del tépico: La idea mas primitiva res-
pondia a la realizacion de un trabajo sobre la imagen, en el que los
nifios pudieran desarrollar su creatividad, pero habia de limitar mas
las fronteras, y asi fue como se decidi6 que sé6lo fuese referido a ni-
fios de diez, once y doce afos; al observar sus caracteristicas psicolo-
gicas y de conducta fue cuando se considerd la conveniencia de utilizar
como base no al individuo, sino al grupo; esta experiencia iba a ser
comparativa entre dos grupos sociales.

Asi fue como quedd seleccionado el tema y formulado el tépico en
los términos ya conocidos de «Experiencia comparativa de creatividad
iconica en un colectivo de nifios de edades comprendidas entre los diez
y doce afnos».

b) Estudio del campo al que se extiende el problema y que habia
escrito o investigado sobre el tema. Pude observar cémo el contenido
de la investigacién podia verse bajo diversos aspectos de diferentes
ciencias: la ciencia de la imagen, de la pedagogia, de la psicologia, de
la sociologia, del arte, bajo el constante prisma de la creatividad icé-
nica.

Se han determinado cuatro «formas iconicas» para ser estudiadas:

— El cine, la pelicula.

— La diapositiva.

— El «fotocuento»,

— El «comic».

Bajo dos aspectos de creacion:

— Creacion generativa.

— Interpretacion comparativa icénica.

A través de ellos se ha pretendido estudiar formas y grados de
creatividad.

Los sujetos elegidos: nifios de diez. once y doce afios de dos cole-
gios diferentes: Escuelas Hogar y C. Maristas.

El lugar: Guadalajara. La modalidad: Colectivos de nifios de seis ele-
mentos cada grupo.

¢) Bisqueda, desarrollo y confeccién de la bibliografia pertinente:

Una bibliografia que pudiera corresponder justamente al tema se
comprende la casi imposibilidad de su existencia, pero ni siquiera por
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pares de variables que integran el contenido del trabajo ha sido facil
encontrar; por ejemplo, estudios sobre creatividad en grupo, imagen
y creatividad; la creatividad de la imagen, el nifio y la imagen, etc.

En capitulo destinado a bibliografia se podra encontrar un cierto
nimero de obras que han estudiado, al menos, algin aspecto del tema.

d) Planteamiento y anélisis del problema:

El problema queda determinado y definido en el tépico. Ahora de
una forma esquematica se trata de analizar los diversos aspectos de
cada variable del tépico y de integrarios en un todo coherente y signi-
ficativo. En definitiva, responder a un determinado nimero de preguntas:

— ;Cuales son? y si existen posibilidades de relacion, interaccion y
expresion entre imagen y creatividad.

— ¢ Qué formas iconicas pueden estimular mds el sentido creativo
del nifio?

— ;Es productivo el grupo para la creacion de imégenes?

— ;Como influye el ambiente social en la creatividad de la imagen?

— ;Qué relacion existe entre las relaciones internas del grupo y su
productividad y calidad en la creacién icénica infantil?

— ;Qué forma de iconicidad es la més apropiada de las propuestas
para el trabajo de creatividad en grupos de nifios?

— 4En qué se parecen y en qué se diferencian diversos aspectos de
las formas iconicas bajo el prisma de la creatividad infantil en
grupo?

— ¢Es adecuado el nimero de seis nifios en la composicién de los
grupos para el trabajo de creacion icdnica?

— (Qué posibilidades presenta la creacién icénica y la interpreta-
cién compositiva icénica; favorece su relacion el didlogo visual,
lo explica?

— ;Es adecuada la eleccion de la edad de los nifios para la realiza-
cion del trabajo?

— ;Cuél es la actitud creativa y los métodos de trabajo de cada
grupo?

— ¢Cuéles son las diferencias y similitudes entre los grupos crea-
tivos y sus correspondientes paralelos interpretativos compositi-
vos icénicos?

e) Proyecto de la experiencia y reuniéon de datos:

Para la obtencién de estos datos es preciso la observaciéon minucio-
sa de la realidad, de los hechos:

— La realizacién de la encuesta.

— La observacién de los nifios en su comportamiento psicosocial.

— El estudio sociométrico de las relaciones intragrupales.

— ElI proyecto y realizacion de la pelicula, las diapositivas, el «foto-
cuento», el «comics,

— La propuesta y realizacion de actividades de cada grupo inter-
pretativo compositivo icénico.

— Las puestas en comun.

En esta fase dos cosas hay que tener en cuenta:

— Una observacion minuciosa de los hechos tal y como apare-
cen; y
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— Una exacta conservacién de estas observaciones para que pue-

dan ser tabuladas y analizadas.

f) Clasificacion y ordenacién de los hechos e informaciones:

El material recogido es un material informe, casi caético, si no fuera
porque en la mente del investigador estd de alguna manera preordenado,
ya que responde a una intencién, a una determinada direccion, a una
finalidad,

g) Andlisis e interpretacion de los hechos e informaciones:

Ateniéndose a diversos puntos de vista, al esquema y problematica
a la que haciamos referencia en el apartado d), se van analizando cada
uno de los datos e interpretdndolos, no despreciando ninglin dato gue
pueda ser representativo, pero sin rechazar datos que no encajan y que
pueden abrir valiosas interrogantes, e incluso explicar y dar las solu-
ciones a los problemas.

h) Formulacién de conclusiones:

Todo trabajo experimental o de investigacion debe llegar a unas con-
clusiones; en muchos casos responden a las hipdtesis, pero en otras
se alejan de ellas; no por ello puede pensar el investigador que ha per-
dido el tiempo, siempre puede haber alguna aportacion valiosa.

En mi trabajo tienen su correspondiente lugar,

i) Aplicaciones préicticas en cualquiera de los campos de las cien-
cias o de las artes que pueden sugerir las consecuencias del trabajo
experimental,

En el caso de este trabajo, fundamentalmente:

— En la utilizacién del ocio.

— En la docencia.

i) Determinacién de la forma y estilo de la exposicién.

— Utilizacién de gréficos y graficas.

— Representaciones sociométricas.

— Material audiovisual perteneciente a las formas icénicas ya indi-

cadas.

— Exposicién escrita: de una forma progresiva y directa, evolutiva,

siguiendo los diferentes pasos del trabajo; ordenada por aparta-
dos generales que responden a un esquema; concisa y concreta.
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2.

241.

BASE SOCIOLOGICA

Formacion de grupos y funciones

2.1.1. COMPOSICION DE LOS GRUPOS:

— Elegidos los dos medios sociales (Escuela Hogar y C. Maristas)
con los que se va a realizar la experiencia, de ellos surgen los
diversos grupos.

— EI gran grupo que integra a todos los nifios que participan en el
trabajo es de noventa y seis.

Por tanto, cada colegio aporta un grupo de cuarenta y ocho nifos.

Existen dos grandes apartados en el trabajo experimental que se

realiza con los ninos:

a) El trabajo de creacion icdnica.
b) El trabajo de interpretacion compositiva icénica.

Tanto uno como otro consta de veinticuatro nifios, y a su vez esta

dividido en cuatro grupos de seis nifios cada uno. Son los siguientes:

En

Creacion icénica:

P.—Pelicula.

D.—Diapositivas.

F—«Fotocuento».

C.—«Comic».

Por cada colegio.

Interpretacién compasitiva icénica:

P.—Pelicula.

D.—Diapositiva,

F.—=«Fotocuento».

C.—«Comic».

También por cada colegio.

Asi tenemos un nimero total de dieciséis grupos.
Ya hemos indicado que cada grupo estd compuesto por seis nifos.
cuanto a la edad:

— Dos nifios de diez afios.

— Dos nifios de once afos.

— Dos nifios de doce aiios.
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El reparto proporcional por niveles se tendra en cuenta respecto al
quinto, sexto y séptimo cursos de EGB.

CRITERIO DE INTEGRACION

a) Voluntaria: Los nifos de estos colegios fueron consultados en
los cursos de quinto, sexto y séptimo sobre si deseaban o podian co-
laborar en la realizacion de este trabajo y si les interesaba hacerlo. Se
les dio una breve informacién. La respuesta ha sido afirmativa en un
porcentaje bastante alio, sobre un 70 por 100 de cada nivel como pro-
medio. En Escuela Hogar el porcentaje fue superior al registrado en los
Maristas.

b) Al azar: Cuando se supo qué nifios deseaban participar, se
formaron al azar los diversos grupos.

c) Libre: Una vez que fueron compuestos los grupos y se supo
quién pertenecia a cada uno y cudles eran sus companeros, les di opcion
a que se retiraran si no les apetecia e incluso a pasarse de un grupo
a otro si los componentes de los grupos implicados accedian, si no
tenia inconveniente el compafero que habia de cambiarse por él y si
no rompia ninguna de las estructuras de nOmero, edad y nivel de los
componentes. Han cambiado muy pocos. No ha existido problema sobre
este particular,

Los nifos que no fueron elegidos por el azar para la composicion
de los grupos quedaron en reserva.

Los grupos asi formados e integrados poseen a mi modo de ver
estas caracteristicas:

a) Pertenecen a una categoria demografica definida: diez, once,
doce afos.

b) Pertenecen a dos tipos de medio social, cuyo paralelismo viene
definido por los Colegios:

— Escuela Hogar.

— C. Maristas.

c) Representan grupos limitados por el nimero. Cada grupo esta
integrado por seis miembros.

d) Cada miembro conoce a todos los demas, pudiendo establecer
con ellos una relacion personal.

e) Existe una unidad psicoldgica especifica que hace que se soli-
daricen en cierta medida con los demas miembros.

f) Son grupos artificiales u ocasionales, ya que la razén de su
formacion es exterior a los propios miembros.

g) Son momentdneos, son limitados en el tiempo, y por ello es de
suponer, a priori, que dejen un débil impacto en los componentes del
grupo.

h) Tienen una tarea concreta que cumplir.

i) Son grupos de trabajo.

2.1.2. REGLAS DEL EQUIPO Y NORMAS DE TRABAJO

1. Estructuracion formal del grupo:

a) Eleccién del jefe de grupo:

— La eleccién se hace de una forma democrética, atendiendo al
mayor nimero de votos obtenidos favorables. La eleccién puede
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ser rechazada por el nifio elegido. También puede ser elegido
por aclamacién o por mutuo acuerdo de los demés.

b] Eleccién de secretario:

Una de estas tres modalidades:

— Por mayor nimero de votos,

— Por rotacién para cada reunion: en cada sesion un nifio ejerce
de secretario.

— Por una especie de aclamacion: Conocidos todos los valores de un
nifio para realizar esa funcion, todos los demds estéan de acuerdo
en que la realice.

c) Determinacion de las funciones de los diversos miembros del

grupo:

— Del jefe: Mantener el orden. Es el moderador.

— Dirige la discusion,
— Corta una intervencion de otro miembro si es preciso.
— Concede la palabra.
— Su voto decide en caso de empate.
— Del secretario: Toma nota de lo que sucede en la reunion.
— Escribe las conclusiones y decisiones tomadas.
— Al final lo lee a los demas.
— De todos los demés miembros:
— Obligacién de aportar sus ideas.
— Respetar las ideas y personas de los demas.
— Obedecer y respetar al jefe.
— Realizar el trabajo y las funciones encomendadas de la for-
ma més efectiva y eficaz posible.
— NO COMUNICAR A MIEMBROS DE OTROS GRUPOS LA MAR-
CHA DEL TRABAJO DE SU EQUIPO.
Es competencia del jefe el cerrar las reuniones y determinar la pré-
xima, todo de acuerdo con los demas miembros del grupo. También, si
fuera preciso, proponer la expulsion de un miembro,

2. Relaciones del grupo con el «observador». Mi comportamiento
para la observacion y comprension de los grupos en su dindmica de
actuacion intentara ser: descentralizada y objetiva:

— No intervenir en el contenido de la tematica del grupo. Solamen-
te en caso de ser requerido, pero la intervencion sera con un
sentido orientativo, no directivo, ni de decision,

— No implicarse en las relaciones socioafectivas del grupo, ni per-
sonales.

— No proyectarse sobre el grupo:

— Ni deseos.
— Temores, sospechas.
— Realizaciones, etc.

— Estar presente, vigilante, en todo lo que pase sin:

— Distraccioén.
— Ni interés,

— Dar muestras de simpatia: saber penetrar y comprender las rea-
lidades del grupo de una manera cientifica y a la vez humana.

— Proporcionarles el tipo de orientacion que precisen.

27



Estas normas de comportamiento que yo mismo me impongo quieren
dar una autonomia y valoracién al trabajo de los grupos. Mi actitud
pretende que sea «no-directiva», lo cual requerird de mi y de mi pos-
tura unas cualidades y relaciones con los grupos que de alguna ma-
nera pueden concretarse en:

— El nifo y el grupo de nifos precisan de una persona que le orien-
ten, que sea testigo activo de su accién, que esté ahi para darle
seguridad y confianza.

— No reprimir y no dejar de atender sus iniciativas, ya que esto es
también una forma de reprimir.

— No intentar que el nifio lo haga todo perfecto, sino aceptar su
obra, que es expresion de su valer, y el valor estd en su auten-
ticidad y no en el juicio que se vierte desde el exterior y segin
unas categorias de mayor, de adulto.

— Dejar que elija libremente.

— Estar disponible para lo que necesiten,

— No imponer mi criterio.

— No condicionar a nadie. Estimular la creatividad.

2.1.3. REGLAS DEL JUEGO.

El método que se les ha sugerido tiene algunos puntos en contacto
con el célebre «brain-storming» de Osborn, pero en todo caso no se les
presenta como un método de creatividad, sino como una serie de reglas
de juego que pueden estimular.

a) Conocimiento del material sobre el que se va a trabajar:

— En los grupos «creativoss»:

— Lectura del cuento,
— Conocimientos técnicos elementales.

— En los grupos de interpretacion compositiva:

— Visién y audicién de lo realizado por sus correspondientes
grupos de creacién.
— Conocimientos técnicos elementales.

b) Conocimiento del trabajo que van a realizar

— Contenidos.

— Medios; vy

— Limitaciones.

c) Medios de creatividad (reglas):

Primer paso: Produccién de ideas:

— Se evitard criticar y valorar las ideas de los demés,

— Se hara trabajar con libertad la imaginacion.

— Se producirdn muchas ideas (aunque alguna de ellas pudiera

parecer ridicula).

— Las intervenciones de cada participante seréan breves.

— Se dara tiempo al anotador para que escriba las diferentes ideas.

— Se seguirdn las instrucciones del moderador del grupo.

— Se buscardn las combinaciones y mejoras de las ideas previa-

mente sugeridas.
Algunos procedimientos para estimular la imaginacion:

— Tomar notas y utilizar «check-Lists.
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— Determinar plazos limites y cuotas de ideas a obtener.

— Dedicar el tiempo necesario y elegir lugar.

— Leer libros, articulos, etc., que puedan estar relacionados con el
tema.

— Dialogar y consultar con otro tipo de personas.

— Observar experiencias y relacionarlas para crear nuevas situa-
ciones.

— Realizado un trabajo, dejarlo «dormir» y revisarlo después.

Segundo paso: Seleccion:

— Recogidas todas las aportaciones para la solucién de cada sub-
problema (por ejemplo, escena, filmina, fotograma, vifietas, etc.)
se procede a desechar todas aquellas que no son pertinentes,
con lo que en teoria, al menos, quedarian las mejores.

Tercer paso: Eleccion:

— De entre estas ultimas, oida la defensa de cada idea por el miem-
bro que la aportd, se procede a la eleccion, por mayoria, de las
que se consideran mejor.

d) Realizacion del trabajo:

— Se procurara ser fieles en la realizacién del trabajo a lo progra-
mado, si bien se tendrd en cuenta el valor que posibles altera-
ciones o variaciones podrian aportar a la obra realizada.

— Asi, pues, el grupo podra actuar de una manera libre. No sujeto
a una estructura cerrada, sino abierta, liberadora, creadora; pero
como también se busca la eficacia, la creacién y no sélo la crea-
tividad, ya que una sin otra no tendria sentido, el jefe de cada
grupo haréd reflexionar sobre el porqué del cambio, y una vez
decididos en tal sentido comunicarlo en seguida al observador
o coordinador general del trabajo.

Estas reglas de juego, como cualquier otro tipo de situacion en el
trabajo, no pretenden ser impuestas, directivas, etc., sino que se pre-
sentan como guias, formas posibles de conducta grupal para la crea-
cién, etc.

NORMAS DE TRABAJO

a) Informacion al grupo de cudl es su trabajo: Cada grupo debe
tener una idea determinada de cuél es la misién que debe cumplir, cuél
es su trabajo a realizar; pero al ser especificamente concreto este tra-
bajo para cada grupo se remite a los correspondientes apartados refe-
rentes a los grupos de creacion icénica y a los de interpretacién com-
positiva iconica.

b) Modos de afrontar el trabajo:

— El trabajo se presenta como un problema que hay que solucio-
nar, pero para atacar ese problema de una forma eficaz y crea-
tiva es preciso dividirlo en subproblemas. Dicho de otra forma,
es conveniente no trabajar el todo, sino las partes y después
integrar a éstas en un todo valioso y organizado.

— También es conveniente que se determinen funciones dentro del
grupo, unas son desde el principio obligatorias: necesidad de
un jefe o moderador y de un secretario o anotador, también es
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necesario responsabilizar a cada miembro concreto con una mi-
sién o funcién especifica.

— El trabajo se presenta como una tarea de grupo en cuanto tal,
y no vale la division especifica y desligada, pues el sistema es
el trabajo en grupo.

c) Caracteristicas de este trabajo:

— Creativo: Blisqueda de soluciones originales, al menos de una
forma intencional.

— De respeto a las ideas y personas de los demds.

— Eficaz: Produccién de una obra.

— Experimental.

—— Grupal: Solidaridad con los demas miembros.

2.1.4. INFORMACION A LOS DIVERSOS GRUPOS DE SUS RESPEC-
TIVAS FORMAS ICONICAS CON LAS QUE HAN DE TRABAJAR.

Es cierto que los nifos tienen un contacto directo y casi continuo
con los medios de comunicacion; hecho sociolégico en nuestra socie-
dad, incontestable; pero como es logico, no poseen un minimo conoci-
miento cientifico de su estructura y contenido. Por ello antes de pe-
netrar en la realizacion del trabajo he explicado brevemente ciertas
nociones imprescindibles. Y esto en razén fundamental de que no es
posible la creacién sin una previa informacion.

A continuacién hago resefia esquemdtica de estas explicaciones
fundamentales preliminares.

CINE

a) Concepto: El cine se nos presenta como un lenguaje «cinético»,
que «combina tres tipos de signos: imagen, palabra y sonido. Es capaz
de crear mediante estos signos la realidad o dar forma a una historia
inventada o expresar una idea».

b) Elementos personales o quiénes hacen las peliculas. Entre otros:

— Guionista.

— Productor.

— Realizador-director.

— Actores.

— Equipo de camara, con su director de fotografia, operador, etc.

— Equipo de montaje.

— Equipo de sonorizacion.

— Decorador.

— Magquillador, etc.

Se ha indicado también cual era la funcién de cada elemento per-
sonal en la realizacién del filme.

¢) En qué consiste una pelicula. Proceso:

1. El guién. El guién cinematografico.

2. Contratacién de director y actores y otros elementos personales.

3. La preparacion para el rodaje:

— Eleccién de los lugares de rodaje.

— Decoracidn.

— Ensayo de la accion, etc.
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El rodaje.

El proceso de laboratorio.

El montaje.

La sonorizacion.

El lanzamiento al mercado. La publicidad.
) Elementos filmicos:

. El ESPACIO.
El plano:
— Primer plano (PP).
. medio (PM).
americano (PA).
. entero (PE).
. general corto (PG).
. general largo (PGL)
. detalle.
. secuencia.
La angulacién y el encuadre:
— Horizontal.
— Vertical.
— Oblicuo.
— «A nivel»,
— Picado.
— Contrapicado.
Los términos y posicion del sujeto:
— Primer término.
— Término medio.
— Ultimo término.
La iluminacion:
— Contrastada,
— Suave.
El color:
— Los tonos.

2. El TIEMPO:

Lineal:

— Salto atras |/ Salto adelante,
— Momentos cargados de interés.

3. El MOVIMIENTO:
De la camara:

— Panoramica.

— Travelling.

— Zoom.

De la escena.

4, EI SONIDO.
5. El RACCORD (continuidad).

|
TDVUTTUD

e) Los géneros cinematogréficos:
— Musical.
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— «Western»,

— Fantastico.

— Histérico.

— Comico.

— De humor.

— Cientifico.

— Bélico.

— De terror.

— Religioso.

— Policiaco, etc.

Todos estos conocimientos, como es légico, han sido impartidos de
una forma muy elemental y con un sentido funcional.

Como medios didécticos he utilizado |la oportunidad de las peliculas
que se han proyectado en los colegios, la utilizacién de un retropro-
yector, con el que se proyectaban ciertos dibujos o esquemas referidos
al tema para que se centrara su atencién y estimulara su imaginacion.

DIAPOSITIVAS

a) Una historia puede ser contada mediante la imagen en movi-
miento, como sucede en el cine, o eligiendo los momentos més signi-
ficativos en imagenes estaticas. Las diapositivas, entre otras formas
icénicas, utilizan esta alternativa, presentando una ventaja y caracteris-
tica muy valiosa, que es la sensacion que produce la proyeccién bri-
llante y sugestiva.

b) Elementos de los que vamos a hacer uso en el presente tra-
bajo:

1. La imagen:
Espacio:
— Plano.
— Angulacion.
— Encuadre.
— Términos y posicién del sujeto.
— lluminacién.
— Posicién del producto final:
— Vertical.
— Apaisada.
El tiempo:
— Tiempo material de proyeccion de cada diapositiva.
— Al contar la historia:
— Lineal.
— Salto atras ' Salto adelante.
— Momentos cargados de interés.

La iluminacién:
— Contrastada.
— Suave.

El color:

— Los tonos.
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2. La palabra y el sonido:

Acompanando a cada diapositiva puede ir la palabra que expligue
la historia:

— Narracion.

— Diélogo.

— Descripcion.

El sonido: Ruidos, misica que subraye, Intensifique, matice a los
otros dos elementos: imagen y palabra.

En una cinta magnetofénica se podra grabar la palabra y la musica
que corresponda a cada diapositiva,

«EL FOTOCUENTO»

a) Concepto: El fotocuento esta cerca de la fotonevela, por una
parte, y del «comic», por otra. Se trata de nparrar un argumento en una
serie continuada de fotografias con apoyo de la palabra escrita. La uni-
dad es el fotograma. Precisa de una condensacion y concentracién de
todos sus elementos en una sintesis significativa, de tal forma que
se haga interesante y &gil la expresion de la historia.

b) Elementos.

La imagen:

— El fotograma como unidad.

— El espacio icénico:

— Plano.
— Angulacién.
Encuadre.
Términos.
lluminacion.
Definicion de imagen.
— Posicién de la toma de la fotografia:
— Vertical.
— Apaisada.
— El tamafno, 'a forma y distribucién de la fotografia dentro del
espacio de la pagina del «fotocuento».

— lluminacién:

— Contrastada y suave.

— Color:

— Valor de los tonos.

El tiempo es referencial y se articula en la estructura interna de la
historia:

— Lineal.

— Salto atras.

— Salto adelante...

La palabra:

— Se narra parte de la historia en bandas laterales:

— Horizontales y verticales.
— Uso del «globo», que consta, al igual que el «comic», de:
— Silueta, su forma.
— Contenido: lo que se expresa; icénico/verbal,
— Delta: Direccidn.

byl
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Tanto la palabra como la imagen han de seguir un sentido de con-
tinuidad y de unidad. También ha de mirar al movimiento de los petr-
sonajes y al ritmo interno de la obra. La instantanea puede darle un
matiz muy especial y rico en belleza y sugerencia a ciertas acciones.

c) El proceso:

— EI guién.

— Determinacién de qué fotografias han de expresar esos momen-

tos significativos de la historia,

— Preparacién y rodaje.

— Proceso de laboratorio, donde pueden hacerse ciertas modifica-

ciones, variaciones, trucos al fotograma.

— Montaje: Adecuacién espacial, articulacion de la imagen y la pa-

labra escrita en un todo coherente y arménico.

d) Los géneros: Si atendemos a la «fotonovela», nos encontramos
con que en realidad el género mas explotado y casi tnico es el amo-
roso, pero el «fotocuenton deberd hacer honor a sus posibilidades y
deberéd tener tantas vertientes como el cuento literario:

— Fantéstico.

— De animales.

— De costumbres.

— De aventuras, etc.

Creo que el «fotocuento» puede poseer unas cualidades expresivas
fabulosas que le brinda su incardinacién en estos tres mundos:

— lednico: Fotografia.

— Verbal: Palabra.

— Imaginativo: Fantasia.

Tiene vertientes que dan a la literatura, el cuento literario, posible
base del guion; a la fotonovela, su antecedente icénico, y al «comics,
su porvenir expresivo,

EL «COMIC»

a) Concepto: El «comic» narra un argumento a través de una serie
continuada de iméagenes. Esta continuidad sufre cortes bruscos, pues
una larga serie de imédgenes sobre una misma escena la haria mono-
tona. En cambio conserva aquellos momentos que son significativos por
uno u otro concepto para poder comprender la historia. Por una y otra
razén se precisa de un proceso de sintesis.

b) Elementos estructurales:

— La imagen:

— Dibujo.

— Cromatismo:
— Blanco y negro,
— Color.

Constituye lo que podriamos Ilamar el «pictogramas o la vifieta, uni-
dad bésica en que se articula el «comic».

— La palabra:

— «En banda».
— El globo, que a su vez queda constituido por:
— Silueta, o sea su forma.
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— Contenido: Lo dicho.
— Delta: Direccion.
c¢) Elementos narrativos:
— La accién, expresada mediante dibujos.
— El relato escrito, que en bandas (aterales u horizontales expresan
brevemente la accion.
— El didlogo, que hace mas inteligible, agil y expresivo al «comic»
por medio de «globos».

d) Elementos formales:
— Tamano, forma y distribucién de las vihetas:
— Cuadro sencillo, doble, triple, sin marco, a gran tamafo.
— Cuadro con detalles especiales, con efectismos,
— Tamano de las figuras.
— Eleccion del encuadre.
— Juego de perspectivas.
— Dramatizacion de la escena mediante:
— La distribucién y juego de luces y sombras.
— La ambientacién (recurso de documentacion).
— Las técnicas expresivas y gestuales para expresar estados
animicos,
— La seleccion de detalles.
— El detalle del color, su utilizacién simbélica.
— Los planos: Gran plano general, plano general, entero, americano,
medio, primer plano, primerisimo plano, plano de detalle.
— El sentido de continuidad.
— Estudio del movimiento.

e) Proceso:

— EI guién,

— Eleccion de acciones con las que se pueda contar la historia.
— Planificacién y encuadre.
— Planteamiento gréfico,

f) Los géneros del «comics:
— De humor.

— Bélicos.

— Del Oeste.

— Fantéstico.

— Policiaco.

— De aventuras.

— De historia, ete.

g) La creaci6n del propio estilo o el nacimiento de un creador, El
conocimiento mas o menos profundo de como se realiza el «comic» no
presupone la creacién de «comic» inspirador o interesantes, Hay que
crearse el propio estilo, aquello que hace que nuestro trabajo sea dife-
rente al de los demés. La forma y representacion de los dibujos, las téc-
nicas plasticas empleadas, la consecuencia del comportamiento de los
personajes, sus gestos, etc. Si poseen ese sello, que nadie les ha po-
dido o no se les ha ocurrido dar todavia, es lo que hace de un dibujante
de «comic» un auténtico creador.
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2.1.5. RESUMEN DEL CUENTO DE A. IONESCU,

El cuento titulado «El gusano amarillo de juguetes cuenta la historia
de dos hermanos. Un dia un nifio esta sentado en un banco. Se encuen-
tra un poco aburrido, pero se le acerca de pronto una niia, es su her-
mana. Esta le invita a que se dé una vuelta por ahi, y el nifio, después
de pensarlo, accede. Se van encontrando nifios, a los que saludan. Estén
radiantes de alegria. Pero al cruzar una calle por el paso de seméforos,
que esta repleto de gente, se pierde el nifio. Su hermana llora desespe-
rada. Sin apenas darse cuenta, la pequena se ha presentado frente al
escaparate de una tienda de juguetes. Hay uno especialmente que siem-
pre habia deseado tener, es el juguete del gusano amarillo. Pero ahora
ella no se fija en él. Llora porque ha perdido a su hermano. Un sefior
se |le acerca y le pregunta por qué llora. Si lo hace por algin juguete,
cudl de ellos es el que mas le gusta. La nina dice que el gusano ama-
rillo es el que mas le gusta. El hombre pasa a la tienda y se lo compra.
«Tama, para que no llores mas.» La nifia no sabe cdmo decirle que no
es por €l juguete, sino por su hermano por lo que llora. Pone el juguete
en el suelo y van andando entre la gente el sefior y la nifia. El juguete
se atasca de pronto; es que ha tropezado con el pie de un nifio. Cuando
la hermanita va a recoger su juguete se encuentra con que es su her-
mano. Los dos pequeiios se ponen muy contentos. Le dan las gracias a
aquel sefior y los dos se disponen a marchar a su casa llevanda unas
veces uno y otras otro el gusano amarillo.

(El texto completo se podra leer en el apéndice.)

2.1.6. APORTACION TECNICA.

Los nifios con los que Se ha llevado a cabo la investigacién no esta-
ban, como es légico, preparados ni facultados para poder asumir la téc-
nica que requiere un trabajo como éste, y esto por dos razones:

— Una, por falta de madurez, debido a su edad.

— Otra, por falta de aprendizaje y experiencia. Por todo lo cual esa
labor recae sobre el coordinador de la experiencia. Se le exige natural-
mente que sea fiel a las ideas de los ninos.

Esta aportacion técnica puede concretarse en:

— La eleccién de los lugares de rodaje.

— La filmacion para el cine en superocho y la toma de diapositivas

y fotografias.

— Relacion con los laboratorios,

— Eleccion de los negativos.

— Montaje de la pelicula (aunque siempre habia algtin miembro del

grupo, generalmente el jefe).

— Sonorizacién de la misma.

— Otras funciones de orden técnico,

2.2, Estudio sociolégico de los grupos de trabajo

Los métodos utilizados fundamentalmente para el estudio sociolégico
de los grupos se pueden reducir a:

— Las técnicas sociométricas.

— Las entrevistas o charlas informales con los miembros del grupo.

— La observacion.

36



Las técnicas sociométricas: Su finalidad esencial es el estudio del
grupo en sus relaciones internas, aceptaciones y rechazos, la posicién
de cada miembro dentro del grupo, en qué situacién se encuentra el
lider o el jefe de grupo.

Mediante un «test» sociométrico se presenta la estructura latente de
un grupo. Se hacen varias preguntas referidas al trabajo y al ocio, tales
como ;a qué dos nifos te gustaria tener de compafieros de grupo en
este trabajo?, jcon qué dos nifios no te gustaria ir de excursién?, etc.

El «test» estaba orientado tanto al grupo general de trabajo (creacion
icénica o interpretacidn compositiva icénica de cada colegio) como al
pequeiio grupo a que pertenecia el sujeto encuestado (pelicula, diapo-
sitiva, «fotocuento», «comic»). La tabulacién de los resultados queda re-
flejada en las matrices de los diversos sociogramas.

A continuacion se recoge una matriz de sociograma, a nivel de ejem-
plo. Los signos son:

MATRIZ DEL SOCIOGRAMA DEL GRUPO DE CREACION ICONICA DEL
COLEGIO DE HERMANOS MARISTAS

—>| < —— | K ———— e
P1|F3 C3 Ct P2 P4 F3
P2 [P5 PG P1 F3 [C3
P3|F3 C3 |P4 P5 D2 D5 P4 P5
P4 |P3 F4 |Ft F6 C3 C4a P1 P3
ps [P3 F5 [F3 C5 F6 P3 D3
P6 [D5 C2 [P2 D5 F5 C6 Ct
Di (D4 D6 [P2 F2 C1 D2
D2 (P38 F1 |D6 C5 Dt Ds
D3[D6 F5 |F1 €3 P5
D4|D6 F1 |D5 F6
D5 |P3 P5 [P D2 F3
D6 |D1 D4 [DI D2 D4 Fi
Fi |P3 D2 |D2 F4 C6 F5 C4
F2 [p6 C2 [C2 Ct
F3 |p4 C4 |P1 P3 PI D5|P1 F5 P2
F4 [F1 C3 |P4 G F5
Fs |P3 P5 |P5 D3 Fi F4 |F1 Fa
F6 |P3 D3 P5
C1|P6 CB |C2 Pi P6 F2 F4 C6
C2|F2 Ci |P8 F2 C5
C3|P3 D2 (P1 P3 F4 C4 C5 p2
Ca|P3 C3 |F3 C5 F1
C5|P4 C3 C2 D2 c4
C6|P5 F1 |C1 Ct

Coadra 1

> Elige positivamente.

< Es elegido positivamente,
———————— — Elige negativamente.
F S S ——— Es elegido negativamente.
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Cada grupo es representado por una letra: P (pelicula), D (diaposi-
tiva), F (fotocuento), C («comic»). Si estdn subrayadas, significan que
pertenecen al grupo de interpretacion compositiva icénica; en caso con-
trario, al de creacion icénica. El nimero que se le afiade a la letra hace
referencia a cada elemento de los que componen el grupo.

Los sociogramas son la expresion grafica de las relaciones internas
del grupo. En el sociograma que se pone como ejemplo (Graf. 1) se pue-
den observar las relaciones entre los miembros de un mismo grupo. To-
dos los sociogramas se han dividido en circulos concéntricos; en el mas
concéntrico se sitda el elemento o elementos que reciben el mayor ni-
mero de votos; en circulos mas externos sucesivos, los que van recibien-
do menos, y, por Gltimo, fuera del eirculo, los que no reciben ninguno.

En un sociograma podemos encontrar:

— «Estrella»: Elemento del grupo que recibe muchos votos positivos.
— «Par»: Dos elementos que se eligen entre si.

— «Cadena»: Una serie de elecciones en cadena.

— «Aislado»: Miembro al que nadie elige.

— «Rechazado»: Sujeto no elegido por nadie positivamente, pero que
recibe en cambio elecciones negativas.

Los signos son:

v

Eleccién positiva.

Eleccion positiva mutua.

v

________ —» Eleccién negativa.

M e i e —> Eleccién negativa mutua.

La entrevista y/o las charlas informales con los miembros del grupo:

Lleva a un mejor conocimiento de los individuos y de los grupos. Por
medio de la entrevista y las charlas informales, afadida mi observacion
directa, he podido penetrar en ese comportamiento social y creativo del
grupo, en las relaciones entre el coordinador de la experiencia y el gru-
po, el jefe y sus miembros.

La observacion: Ha sido una actitud constante y un medio fundamen-
tal de trabajo en funcion de mi papel de coordinador general de la expe-
riencia.

Para el estudio del comportamiento social y creativo de los grupos
se han confeccionado unos esquemas que recogen estos dos conceptos
en una doble relacién individual y grupal. En los cuadros 2 y 3 se
recoge un ejemplo de su aplicacién a uno de los grupos de trabajo.

El esquema se reduce a doce variables referidas tanto al comporta-
miento social (que es tomado de la famosa tabla de Bales) como al
creativo. Las seis primeras son de carédcter positivo y las restantes ne-
gativo. Siguen un orden légico y predeterminado,
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GRUPO DE INTERPRETACION COMPOSITIVA ICONICA.—DIAPOSITIVAS

E. HOGAR

Gréafico 1
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GRUPO DE CREACION ICONICA.—DIAPOSITIVAS.—ESCUELA HOGAR

Componentes
COMPORTAMIENTO SOCIAL (Tabla de
6y 514(3f2]" Bales) (1950). g
5| 6 S |APOYO A OTRO. Ayuda, da éanimos,
1]12|1]4 S | estima. 1
2|2 T 2
111141 2 E DESCANSA. Bromea, se encuentra con-
| — gl &£ tento. 2
2 s 8 ACEPTA. S d d
o £ . Se pone de acuerdo, opina,
TAITLITITITI—] 2{ <] comprende. 3
"ol 8 HACE GESTIONES. Da ideas, direccio-
s | s 2 3| nes posibles. 4
1 72| £|, [DA sus OPINIONES.
) = - g L Evaltia. Afirma. 5
2 alal =[2g
2 G | COMENTA E INFORMA, confirma, cla-
)] o e] T 'gf sifica, respeta. 6
4 ot
Qm
111 1 E%
R T £ *~| PIDE INFORMACION Y EXPLICAGCIO- 7
sl ala 89| NES.
s ®©
5 415 g
—|— — g [= | PIDE OPINIONES, impresiones. 8
6l 4| =
i 6| &
1 a PIDE IDEAS, sugerencias, sugestiones. | 9
s
=] —|[ T T| 8| 3 |RECHAZA. Se pone en desacuerdo,
2 o 10
=l 8 pone duda, rehusa.
—[—=1=Ta|—=|2| 2| &
8| 2 |MANIFIESTA TENSION y aumenta la 11
TIT|—=|=|—=]—] E|] & tension,
. T T . S § [ATACA, se defiende, demuestra anta- | 4o
<L gonismo, se opone.
7] - .
< | .
1 FZ]<] .
2|62l
o lgd |lb|=|<|=

Los componentes del grupo tienen un nimero fijado en la parte superior
del 1 al 6 y en la parte inferior quedan nominados por medio de las iniciales.

Los nimeros que ocupan el cuadro de interseccion y el nimero de miembro
del grupo corresponden a los miembros del grupo en los que se cumple la varia-
ble. Vg.: Sea el nimero 6 de los componentes y su variable de interseccidn:
Apoya a otros, ayuda, da animos, estima, y los nameros que estan dentro del
cuadyro, el 2 y el 5. Significa que el nimero 6 apoya, da 4nimos, ayuda, estima a
los miembros 2 y 5 del grupo.

La letra T significa que su relacion se cumple con todos los miembros,
El —, que no se da relacién en ninglin caso. La letra J sirve para indicar al
Jefe, y la 8, al Secretario

Cuadro 2
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GRUPO DE CREACION ICONICA.—DIAPOSITIVAS.—ESCUELA HOGAR

Componentes
COMPORTAMIENTO CREATIVO. 112 3|4 |5 |6
1| SE CENTRA en el problema. gl X| X |X|X]|—]—
2 | ANALIZA. Slx]x|=|x|—=]—
3 | RELACIONA. Combina. a % e l—{—]—
4 | TRANSFORMA.. Cambia la funcién de una | |5
cosa por otra. Q| | X]|—]—
5| BUSCA NUEVAS APORTACIONES, Ori- -
ginalidad. ELn— 1% fe) =
6 | SINTETIZA. Saca conclusiones. El—l X ]|—|—]—|—
7 | NO SIENTE CURIOSIDAD, falta de interés. gl =] —|—|—|—|—
NO RAZONA. gl— —|—|—|—|—
[=]
9| NO ORGANIZA EL MATERIAL y las apor-| | & —| —| —| O] Of O
taciones que dispone. T8 | [ S R e P
10| NO SE ADAPTA RAPIDAMENTE a nuevas '%
soluciones, &
gl —| —|—| O O] O
11| Aporta pocas ideas. %
12| FALTA DE DECISION. B —f —f O —{—[—
- w
] | S :
E et 1
<|lo| 5|=2|of =
S|l<| =] || e

» significa que su comportamiento creativo es positivo.
0 indica que es negativo,

— que es nulo.

Los componentes del grupo igualmente quedan determinados numeralmente,
en la parte superior, del 1 al 6, y en la parte inferior, por las iniciales.

Cuadra 3
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Para un mayor conocimiento sociolégico de los grupos era preciso
el estudio de las relaciones entre sus miembros y el coordinador.

La posicién del coordinador u observador respecte al grupo, asi
como la del propio jefe y las relaciones interiores propias del grupo,
quedan recogidas por lo que podriamos llamar «Diagrama relacionals,

Jefe del g. m Coordinador

Otro miembro
Secretario

ESPACIO RELACIONAL

Otro miembro

Otro miembro Otro miembro

Grafico 2
(Grafico de R. Mucchielli adaptado por F. Garcia.)

En el Grafico 3 se recoge a modo de ejemplo la aplicacion de este
diagrama. Los signos indican:

Relacion univoca.

v

Relacién mutua.

o
w

L Relacidn generalizada sobre el grupa en
cuanto tal, ya sea del coordinador, del
jefe o incluso de cualquier otro miem-
bro del grupo.
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GRUPO DE INTERPRETACION COMPOSITIVA ICONICA.—DIAPOSITIVAS
C. MARISTAS

RELACION ENTRE EL COORDINADOR Y EL GRUPO

©

Gréfico 3

En la recogida de datos para cumplimentar los diagramas se ha
tenido en cuenta: La propia observacién del coordinador, presente en
todas las reuniones de grupo, y la entrevista y las charlas informa-
les con el jefe y con nifios del grupo elegidos al azar. Y esto en
razon de gue el coordinador es parte integrante del diagrama y se
precisa un mayor acopio de datos para una mayor objetividad.

2.3. Estudio socio-cultural

La finalidad esencial de la encuesta (1) viene dada por la relacién
existente entre el estudio del entorno social, cultural y personal del
nifio y la influencia de este medio social en la creatividad de cada
nifioc en el mundo de la imagen.

La encuesta nos proporciona datos de interés, que nos lleva a
formular unas conclusiones de tipo general:

a) Se determinan dos niveles sociales de distinto nivel econdmi-
co social y cultural; cada uno de los dos centros escolares que parti-
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cipan en la experiencia. Asi existe un mayor nivel social a favor de
los Hermanos Maristas.

Esto es manifiesto bajo diversos aspectos:

— Asistencia a un determinado colegio.

— Profesién de los padres: Un 70,81 por 100 de los padres de
los niflos que asisten a los Hermanos Maristas tienen una pro-
fesion de alta consideracién social o bien remunerada, tales
como médicos (12,5), ingenieros (8,33), interventores (4,16),
industriales (8,33), etc,

Sin embargo, los padres de los nifios de E. Hogar tienen profesio-
nes tales como labradores (29,16 por 100), obreros (27,08), albaniles
(14,58), etc.

— Posesién de determinados bienes de consumo. Aqui las dife-
rencias se reducen ostensiblemente, pero todavia siguen sien-
do favorables los datos a los nifios de los Hermanos Maristas.

— E! dinero que disponen para sus gastos. Los nifios del Colegio
de los Hermanos Maristas disponen a la semana de mayor can-
tidad de dinern y en un gran porcentaje superior a la de los
nifos de E. Hogar.

— Otros datos que son indice de mayor nivel econémico y social,
tales como viajes, disponer de una habitacién para él solo, re-
galos que les hacen, etc., son también claramente favorables
a los nifos del Colegio de los Hermanos Maristas.

b) Los nifios de ambos centros estan en continua relacién con los
medios de comunicacion de masas. Pero existe una mayor y mas va-
riada relacién por parte de los alumnos del Colegio de los Hermanos
Maristas, Esta afirmacion la podemos constatar de una manera evi-
dente si observamos las graficas correspondientes a los items que
se enuncian: ;Cudntas horas de televisiéon ves a la semana, aproxi-
madamente? y ;cuantas veces vas al cine al mes? Los nifios de los
Hermanos Maristas ven mas de veinte horas de television a la sema-
na {el 4166 por 100}, mientras s! porcentaje de los nifios de E. Ho-
gar es de un 6,25 por 100. El lector puede, si lo desea, seguir ha-
ciendo comparaciones con los datos que aporta el Grafico 4.

En el Grafico 5 se puede observar otra serie de relaciones res-
pecto a las veces que van al cine los nifios de uno y otro colegio. Creo
que en este aspecto es concluyente. Un 64,58 por 100 de los nifos
de E. Hogar no van ninguna vez &l cine en un mes, mientras son un
12,5 por 10D los que no lo hacen en el Colegio de los Hermanos Ma-
ristas. El mayor porcentaje en asistencia por nlimero de veces es de
dos en ambos colegios. Pero los de E. Hogar alcanzan un 14,58 por 100
y los del Calegio Marista es de un 29,16 por 100. Cuatro veces es el
maximo ndmero gque va al mes un nifio al cine en ambos colegios.
Para los Maristas alcanza un porcentaje del 22,91 por 100, para E. Ho-
gar el 2,08 por 100.

los nifios del Colegio de los Hermanos Maristas también leen un
mayor nimero de tebeos.

También hay que tener en cuenta en este apartado el tipo de re-
galos que les hacen los padres a los hijos, tales como camaras de
fotografiar, cassettes, etc., y los aparatos técnicos referidos a la cap-
tacion o reproduccién de la imagen.
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(CUANTAS HORAS DE TELEVISION VES A LA SEMANA, APROXIMADAMENTE?

ESCUELA HOGAR

De 10 a 15: 50 “.

|
y De 15 a 20: 16,66 %.
%
Menos de 10: 27,08 Y%.
A Més de 25: 2,08 %.
HiH’;HHiHH:‘IHHHH!HIHTHHHEEEH.‘E’.IHI De 20 a 25: 4,16 %.
Lt e e L A L rr gl
MARISTAS
De 10 a 15: 18,75 %,
De 15 a 20: 33,33 %.
]
Menos de 10: 6,25 % :
Més de 25: 2291 % 6 3 i e o
SRR EERE . .
1 |

De 20 a 25: 18,75 %.

Grafico 4
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(CUANTAS VECES VAS AL CINE AL MES?

ESCUELA HOGAR
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Cuatro: 2,08 %.
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Gréfico 5
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c¢) Influencia del medio social en las aspiraciones que unos y
otros nifios tienen, en su proyeccion a un futuro, en sus intereses
de todo tipo.

Uno de los items donde el nifio puede proyectar sus intereses es
en el que se define ;qué te gustaria ser de mayor? Los nifios de
E. Hogar se apartan mas de lo que es su medio socioeconémico. Asi
hay un 6,25 por 100 que quiere ser médico; un 16,66 por 100, pro-
fesor; un 4,16 por 100, abogado. Pero al hacerles la pregunta ;para
qué profesién crees que tienes mayores cualidades?, es curioso que
ninguno cree tener cualidades para médico y, sin embargo, hay un
6,25 por 100 que cree tenerlas para agricultor, cuando nadie pensaba
ser agricultor. Los nifos del Colegio Marista no se apartan de la
linea de profesién de sus padres, e incluso hay porcentajes que cu-
riosamente coinciden, como es el de militar (un 8,33 por 100) en am-
bos casos.

Los intereses actuales, sus gustos, pueden venir determinados por
aquellas cosas en las que se gasta el dinero. Ver detalle en el Grafi-
co 6. Los nifios de E. Hogar gastan gran parte de su dinero en golo-
sinas. Los del Colegio Marista lo distribuyen en diversas facetas, sien-
do el cine el de mayor porcentaje (27,27 por 100).

La relacion existente entre lo que les regalan a los nifos y lo que
les gustaria a éstos que les regalasen, puede marcar la diferencia en-
tre las expectativas de los padres para sus hijos y los auténticos
intereses de los nifos. En las respuestas de la encuesta llegamos a la
conclusién de que el tipo de regalo que reciben unos nifios y otros
es similar.

Los intereses de los nifios por otros regalos también se parecen
entre si, aunque es mucho més variada la relacion de los nifios de
E. Hogar. Desde luego, habria que decir, de una forma contundente, que
lo que le regalan a los nifios estd muy lejos de ser lo que ellos desean.

d) Se observa una buena predisposicién por parte de los nifios
de ambos colegios para actividades que pueden ser propuestas en
esta experimentacion. Asi como una actitud favorable ante el mundo
de la imagen,

Respecto al trabajo en grupo, uno de los elementos fundamenta-
les de esta investigacion, es que todos tienen una buena disposicion
y lo prefieren a trabajar solos. (Por lo que se desprende de los datos
de la encuestia se han hecho pocas actividades en grupo.)

El analisis del Grafico 7 nos indica como quieren que sean
sus compaferos de grupo. Lo que mas estiman los nifios de E. Hogar
es la inteligencia y los del C. Maristas el trabajo. Es significativo que
alguien de E. Hogar haya pensado en la originalidad.

La actitud ante la imagen parece ser buena, seglin se desprende
de las respuestas del item 20 y del 21. En ellos tienen que elegir
por orden de preferencia una serie de actividades y objetos, algunos
de los cuales estan referidos a la imagen. Se ha observado una prefe-
rencia, un poco alta y de un porcentaje muy similar en ambos cole-
gios, hacia las actividades referidas a la imagen y asimismo a los
objetos.
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S| TUVIERAS QUE TRABAJAR EN EQUIPO, ;QUE CUALIDADES TE GUSTARIA
QUE TUVIERAN TUS COMPANEROS?
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3. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Este apartado de la descripciéon de |a experiencia tiene por objeto
explicar cual ha sido el proceso seguido en la invastigacion, en su
parte practica y experimental.

A partir de aqui sbélo se muestran aquellos resultados que sirven
para ilustrar el procedimiento de realizacion de la experiencia. La
eleccion de uno u otro fragmento como ejemplo, ya sea de E. Hogar
o de Maristas, no responde previamente a una intencionalidad con-
creta. Sin embargo, se ha tenido en cuenta una aportacién equilibra-
da de ambos centros.

3.1. Trabajo de creacién iconica

La finalidad del trabajo de estos grupos es expresar un cuento en
las formas icénicas de pelicula, diapositivas, «fotocuento» y «comic».

La creacién icénica, seglin los rasgos con que la venimos defi-
niendo, es una obra cerrada, completa; podriamos decir que es una
definicion, una representacion coherente, en mayor o menor grado,
de un mundo real o figurado; en nuestro caso, del mundo figurado
que nos presenta la obra de Angela C. |lonescu.

Los factores que se han tenido en cuenta han sido los siguientes:

— Limitaciones en cuanto al formato, duracion o nimero de imé-
genes y caracteristicas del material instrumental. Son, pues, limi-
taciones de orden técnico.

— Proceso para la realizacién del trabajo.

— Guidn-proyecto para cada uno de los grupos.

— Anotacién de las horas invertidas, del nimero de reuniones de
trabajo y el momento en que se han realizado.

— Anotacién de las incidencias, curiosidades, andécdotas, etec., que
han tenido lugar.

En cuanto al registro de horas invertidas y a la construccién del
juguete, sélo se recogen unas muestras a modo de ejemplo.
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3.1.1. Trabajo de creacién icénica: grupo de pelicula.

Limitaciones: Estas limitaciones, ldgicamente, son de orden técni-
co. Asi, pues, nada afectan a la estructura de los grupos, al compor-
tamiento espontédneo y ambiente de libertad con que puede guiarse
el nifo.

Se ha elegido el formato de «superocho», fundamentalmente, por
razones de economia, e incluso de manejabilidad.

La duracién se ha fijado alrededor de los ocho minutos. Es una

limitacién, que, estudiado el contenido y la estructura del cuento, se
ha estimado conveniente indicar.

El material técnico instrumental preciso e indispensable es el si-
guiente:

— Tomavistas, mudo o sonoro.

— Un proyector sonoro.
— Una moviola,

Por supuesto, todo ha de tener el formato de «superocho» y, ade
méas, se precisara del material complementario.

También es necesario un tocadiscos y/'o un magnetéfono.

Proceso: El proceso describe el orden de trabajo.

— Pasar a guién cinematografico el cuento, con indicacién de ac-
cion, didlogo, plano, definicion de imagen, movimiento de céama-
ra, etc., tal como se recoge en el guion-proyecto. Todos estos
conceptos, como ya indicamos, han sido aprendidos por los ni
fios participantes en anteriores sesiones.

— Cada grupo dispone de una fotocopia del cuento y de una co-
pia del esquema del guidn-proyecto.

En este esquema los nifios consignan aquellas cuestiones, datos y
detalles que, de alguna manera, van a conformar el guién cinemato-
grafico y es una muestra del proyecto del trabajo a realizar,

— Realizacién del juguete del gusano amarillo, para lo que entre-

garén una lista del material que precisan al coordinador.

— De acuerdo con los grupos de diapositivas y «fotocuentos (si
es que deciden utilizar los mismos actores), determinar quié-
nes seran y ensayarles en el papel que les corresponda.

— Preparacién de todo aquello que sea preciso para el rodaje; y

— Filmacién, cuya realizacion técnica, como es obvio, la lleva a
cabo el coordinador.

— Montaje, sonorizacion y finalizacién. La realizacién técnica es
competencia del coordinador, pero éste ha de ser fiel a las ideas
aportadas por los miembros del grupo. Esto supone una autén-
tica limitacién al trabajo de creacién, especialmente en su as-
pecto de elaboracion. Pero lo impone la falta de conocimientos
y de madurez de estos nifios. Hay que hacer constar, con todo,
que parte de una obra la monté uno de ellos.

— Proyeccion de la pelicula estando presentes todos los miembros
del grupo; y

— Critica de lo realizado.
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ESQUEMA DEL GUION-PROYECTO PARA EL TRABAJO DEL GRUPO DE PELICULA
(CREACION ICONICA)

T
i Actitud .
“]}‘EL’L‘;'I‘I?I Acaidn Escanario perzannies Planna Términos
GUION-PROYECTO.—PELICULA (A)
Hdm Angulacidn ﬂ”z’;’;&’;’l" {luminacian u:il;ln. Narracin
GUION-PROYECTO.—PELICULA (B)
: Musles Movimilento Moviiianta Observa.
b, Qealagn shecios "eeand crara tiunes
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Los grupos de pelicula, diapositivas y fotocuento de ambos colegios
construyeron cada cual un juguete para la filmacién del cuento. Des-
pués convinieron elegir el mejor de cada colegio y que fuese utilizado
en la filmacion por todos los grupos. A modo de ejemplo resefiamos
la construccién del juguete por parte del grupo de pelicula de Escuela
Hogar.

— Material:

— Lana gruesa amarilla (tres madejas),
— Fieltro verde.
— Un carton.
— Instrumentos:
— Unas tijeras.
— Una aguja de lana.
— Un compés.
— Un lapiz.

— Proceso de construccién: En un cartén se dibujan dos circulos
concéntricos, el interior relativamente pequefo. Se recorta por
donde indican las dos lineas de circunferencia, quedando una co-
rona circular como indica el grafico 8. Se hace lo mismo y con
las mismas medidas con otro, se juntan los dos y se hace pa-
sar lana por la corona circular hasta que el circulo vacio interior
se llena, de tal forma que ya no se puede pasar ni una sola
hebra més. A continuacién por el borde externo de la corona, y
metiendo la tijera entre los dos cartones que se unieron, se
cortan las hebras de lana. Tenemos un madrofio. Teniendo en
cuenta como gueremos gue sea de grande cada madrofio se
hace més grande o mds pequefa la corona circular. Este juguete
constaba de un madrofio més grande para la cabeza y otros tres
ligeramente més pequefios para el cuerpo. A continuacién se
unieron los tres madrofios al de la cabeza mediante una hebra
de la misma lana. Se le colocaron los ojos, la nariz y la boca
hechos de fieltro verde y, por fin, se le cosi6 un fragmento de
lana a la cabeza para que pudiera servir de guia.

Este juguete lo presenté el grupo de pelicula de Escuela Hogar y
lo admitieron para la realizacién los otros dos grupos de diapositivas
y «fotocuento» del mismo colegio.

Sélo una cosa preocupé a la hora del rodaje: fue el que no tuviese
ruedas para que reptara mejor, pero el que se arrastrara le dio més
verosimilitud de gusano.

Gréafico 8
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TIEMPO DE HORAS DE TRABAJO Y FRECUENCIA DE LAS REUNIONES DEL
EQUIPO REL GRUPO DE PELICULA DE CREACION ICONICA DEL C. MARISTAS

Concepto Horas rtﬂm'm?:s Momento
Guidn y proyecto 730 3 Tarde
Construccion juguete .3 7 Tarde
Preparacion vy filmacion 7.30 2 Tarde
Montaje 9 3 Tarde.
Doblaje y sonorizacién 8 3 Tarde
Proyeccion y discusion 1 1 Tarde
TOTALES 36 14
Total de la suma: 36.
Frecuencia de fas reuniones: dos dias a la semana.

Cuadro 4

El conocimiento de las horas invertidas, asi como su distribucién,
tiene importancia para el estudio de la creatividad, fundamentalmente,
bajo el aspecto de la fluidez creativa.

El tiempo total que han precisado los nifios de E. Hogar para este
mismo trabajo ha sido de treinta y nueve horas.
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3.1.2. Trabajo de creacién icdnica: grupo de diapositivas.

Limitaciones: Una vez estudiado convenientemente el cuento con-
sideré conveniente la limitacion de un ndmero aproximado de vein-
tiocho fotografias para expresar el contenido de éste.

El material imprescindible es:

— Una camara fotogréfica réflex.

— Un proyector de diapositivas.

— Un magnetéfono.

— Un tocadiscos.

— Y la conveniencia de un visor individual.

Proceso: El grupo dispondréd de una fotocopia del cuento y su co-
rrespondiente esquema que sirve de guién y proyecto para el trabajo.

— Eleccién de las veintiocho escenas que habran de servir para
contar el cuento con indicacién técnica de accién, planos, defi-
nicién de imagen, etc.

— Realizacién del juguete.

— Ensayo con los actores.

— Preparacién del rodaje.

— Filmacién.

— Montaje y sonorizacién:

— Colocar las diapositivas de una forma coherente segin el
orden previsto.

— Grabacién en una cinta magnetofénica del didlogo, narracion,
musica y ruidos correspondientes a cada diapositiva.

— Proyeccién del trabajo a los miembros del grupo y puesta en
comun.

3.1.3. Trabajo de creacién iconica: «fotocuenton».

Limitaciones: Se expresard el cuento en unas veintiocho fotografias.
El sistema es similar al de la «fotonovela», pero ya hemos precisado
anteriormente sus caracteristicas.

El material instrumental preciso es una cdmara fotografica réflex.

Proceso:

— Eleccién de unas veintiocho escenas significativas del cuento para
poder contar la historia en él contenida, con indicacién de pla-
nos, angulacién, iluminacién, etc.

— Entrega al grupo de una fotocopia del cuento y asimismo del
esquema guion donde se proyectard el trabajo a realizar.

— Construccién del juguete.

— Ensayo con los actores.

— Preparacion del rodaje.

— Filmacion.
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— Montaje y finalizacion:

— Colocar las fotografias dentro del espascio de la péagina, ju-
gando con los tamafios de las mismas de una forma expre-
siva, y encuadrandolo todo para que no queden espacios va-

cios.

— Hay que acoplar, por otra parte, el didlogo y la narracién es-
crita dentro de los fotogramas o en bandas.

— Exposicién del material al grupo; vy

— Valoracién y critica en una puesta en comun.

TIEMPO DE HORAS DE TRABAJO Y FRECUENCIA DE LAS REUNIONES DEL
EQUIPO DE DIAPOSITIVAS DE CREACION ICONICA DE ESCUELA HOGAR

Concepto Num. de n
p Horas i Momento
Guidn y proyecto 8 4 Después de
cenar.
Construccién de juguete 1,30 1 Idem.
Preparacion y filmacion 5 2 Tarde,

) - Después de
Montaje y sonorizacion 5.30 2 ptnisy
Proyeccion y discusion 0.30 1 Idem.

TOTALES 20,30 10

Total de la suma: 20,30,
Frecuencia de las reuniones: tres veces a la semana,

Cuadro 5
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ESQUEMA DEL GUION-PROYECTO PARA EL TRABAJO DEL GRUPO DE
DIAPOSITIVAS (CREACION ICONICA)

:ol;isll\{la; Accion Escenarin pE‘I\r::IIIll:;JES Planos Términos
GUION-PROYECTO —DIAPOSITIVAS (A)
:EIBI;]II\"J.; Amgutacion ‘Jf.‘*lllwrl‘i;;:l; = '!I:.T'r'r:}:;‘[l“ Numinacien -.-:‘l:rt'!]ﬁﬁ‘;n
GUION-PROYECTO.—DIAPOSITIVAS (B)
Namer £t
diaposltita Narracion Didlego mgzj(g‘; Observaciones

GUION-PROYECTO.—DIAPOSITIVAS (C)
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Uno de los miembros del grupo de diapositivas (C. Iconica) se mostré
muy original al inventarse dos canciones para sonorizar el cuento. Era de
Escuela Hogar.

FIESTA

A. Garcia Aparicio
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La Alondra llega con la mafana

A. Garcia Aparicio
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3.1.3. Trabajo de creacion icénica: «fotocuento»,

Limitaciones: Se expresard el cuento en unas 28 fotografias. El sis-
tema es similar al de la «fotonovelas, pero ya hemos precisado anterior-
mente sus caracteristicas,

El material instrumental preciso es una cdmara fotogréfica reflex.

Proceso: Eleccion de unas 28 escenas significativas del cuento para
poder contar la historia en él contenida, con indicacién de planos, angu-
lacién, iluminacion, etc.

— Entrega al grupo de una fotocopia del cuento y, asi mismo, del
esquema guidn donde se proyectard el trabajo a realizar.

— Construccion del juguete,
— Ensayo con los actores.
— Preparacion del rodaje.
— Filmacidn.

— Montaje y finalizacién: Colocar las fotografias dentro del espacio
de la maquina, jugando con los tamafnos de las mismas de una
forma expresiva, y encuadrandolo todo para que no queden espa-
cios vacios. Hay que acoplar, por otra parte, el didlogo y la narra-
cién escrita dentro de los fotogramas o en bandas.

— Exposicion del material al grupo.

— Valoracion y critica en una puesta en comun.
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ESQUEMA DEL GUION-PROYECTO PARA EL TRABAJO DEL GRUPO DE

FOTOCUENTO (CREACION ICONICA)

Ng,l;;l:' Accion Escenario pFﬂ:;i'tI'l:‘lL" Planos Titrmiton
|
GUION-PROYECTO.—FOTOCUENTO (A)
e Angulacidn E:‘;;‘]‘;;‘E luminasion T‘,’”r.f;?; \-25‘;‘:37:: o f;t'g;‘?; I'?'I a
GUION-PROYECTO.—FOTOCUENTO (B)
Num. Dialogo Narracién Observaciones

GUION-PROYECTO.—FOTOCUENTO (C)
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3.1.4. Trabajo de creacidn iconica: grupo de «comic».

Limitaciones: El nimero de vifietas con las que habrén de interpre-
tar la obra de A. C. lonescu queda fijado de una forma aproximada en
veintiocho.

La técnica a utilizar es completamente libre.

El material es el propio que se precisa para pintar o dibujar.

Proceso: Una vez estudiado el cuento, para lo que disponen de una
fotocopia del mismo, eleccion de los veintiocho momentos maéas signifi-

cativos de |a historia para expresarlos mediante la configuracién de las
vifietas o dibujos pertinentes.

Estos nifios no dispusieron de un esquema como los grupos ante-
riores, si bien recibieron orientacién oral siempre que la precisaron.

El nimero de «comics» que puede presentar cada grupo queda a
su entera libertad, pero cada «comic» debe constar aproximadamente
de veintiocho vifetas.

El sistema y cédigo del «comic» ya lo hemos estudiado con ante-
rioridad.

EL MATERIAL CONCRETO DE LAS REALIZACIONES DE CADA UNO DE
LOS GRUPOS DE CREACION ES EL SIGUIENTE
Dos peliculas de superocho:

— Una de E. Hogar (ocho minutos).
— Otra de Hermanos Maristas (siete minutos).

Dos cajetines de diapositivas:

— Uno de E. Hogar (veintinueve diapositivas).
— Otro de Hermanos Maristas (treinta diapositivas).
(Numeradas.)

Dos «fotocuentoss:

— El de E. Hogar (treinta y un fotogramas).
— El de Hermanos Maristas (treinta fotogramas),
(Estdn numerados.)

Cinco «comics:

— E. Hogar aporta dos.
— Hermanos Maristas aporta tres.
(Estan numerados.)

Como muestra se incluye a continuacion:

Uno de los «comics» del C. Maristas.
El «fotocuento» del C. Maristas.
Uno de tos «comis» de E. Hogar.
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«COMIC» DEL C. H. MARISTAS
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FOTOCUENTO REALZADO POR EL GRUPO DE FOTOCUENTO DE
CREACION ICONICA, DEL COLEGIO DE LOS HH. MARISTAS
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Ouando la nifa paseaba el gusano,
el pie del nifio tropezd ton &1,
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«COMIC» DEL COLEGIO DE E. HOGAR
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3.2. Trabajo de interpretacion compositiva iconica
INTRODUCCION

El trabajo de interpretacion compositiva iconica tiene como elemen-
to de base el propio material visual que ha producido su grupo respec-
tivo de creacién icdnica.

Este material sufre un determinado tratamiento. Generalmente queda
desprovisto de todo otro codigo que no sea el iconico, aunque esos
codigos se incluyan en la forma iconica correspondiente. Asi, el codigo
verbal en la pelicula. Por otra parte, sufre un determinado tipo de mo-
dificaciones, como puede ser el fraccionamiento del material, eleccion
por azar, etc.

Tampoco se propone el mismo tipo de ejercicios para todas las for-
mas iconicas, sino que se incluye para cada forma el que méas ade-
cuado se considera. En algunas ocasiones un mismo ejercicio se utiliza
para varias formas iconicas.

En realidad en este trabajo se interpreta un material dado, pero al
mismo tiempo hay una actividad creativa, que consiste en componer
algo, en volver a encontrarle la forma, o buscarle una nueva a ese mate-
rial, que, por otra parte, es visual, iconico.

3.2.1. Interpretacion compositiva iconica del grupo de pelicula,

ACTIVIDADES

a) Reconstruccion del tema con proyeccién parcial y al azar de
la pelicula.

El tiempo de proyeccion supone un tercio del tiempo total de la
pelicula; con la mano se intercepta la imagen proyectada durante unos
veinte segundos; de nuevo se deja ver la imagen retirando la mano du-
rante unos diez segundos, y asi sucesivamente.

El inicio de proyeccién podia ser cuaiquier punto de la pelicula.

b) Reconstruccion del cuento con proyeccién total de la pelicula
eliminando el elemento sonoro. (El orden de proyeccion es el mismo
de la pelicula en si.)

c) Bajo el tema: «Dos hermanos salen a la calle, el nifo se pierde
y encuentro providencial de los dos hermanos», inventar otras circuns-
tancias distintas a las que presenta el cuento de A, lonescu.

d) Expresion plastica del cuento mediante cinco dibujos.

e) Dada una serie de temas musicales, eleccién y situacion de or-
den en montaje.

Los temas dados han sido elegidos de canciones que en uno y otro
colegio tocan a la flauta dulce.

«Pequeno Poney», Autora: Mercedes Zaballa.

«Popular: Inglaterra». Autor: Andénimo.

«Popular: Alemania». Autor: Andnimo,

«Popular Castellano». Autor: Andénimo.

«Le agradezco al cielo». Autor. P. Tombolato y A. D. Mario.

oL

* W *

A continuacién, y a modo de ejemplo, recogemos como realizaron
los ninos algunas de estas actividades.
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EXPRESION PLASTICA DEL CUENTO MEDIANTE CINCO DIBUJOS
(MOMENTOS CONSIDERADOS CLAVES POR LOS NINOS)

(TRABAJO REALIZADO POR EL GRUPO DE INTERPRETACION COMPO-
SITIVA ICONICA DE PELICULA DEL COLEGIO E. HOGAR)

Fote 1, El nifo juega solo en el parque
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Foto 2. La nifa, sola, ante la tienda de juguetes

Foto 3. El sefor ha comprado un juguete a la nifa




Foto 4.

El pie del nifio tropieza con el juguete que |leva su hermana

RPN
R

Foto 5. Los dos hermanos marchan contentos a casa
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Asi interpretaron el ejercicio C) los nifios del C. Maristas, Dos ver-
siones:

«Los dos nifios van a jugar a la calle. Alli hay un perro muy bonito.
El nifo se va detras de él, pero como es pequefio se extravia y se
pierde. Llega el sefor, que es amo del perro, y al ver al nifio llorar
porque dice que ha perdido a su hermana, le lleva al lugar donde se
vieron por ultima vez, y a mitad de camino se encuentran, producién-
doles una gran alegria. El amo del perro les compra unas chucherias.
Los nifios se lo agradecen mucho.»

«Eran dos hermanos que estaban jugando juntos en un parque, Cer-
ca habia una témbola, Se dirigieron a ella, y el hermano pequefio se
perdid. La hermana, desesperada, lloraba, buscandole entre la inmensa
gente, pero no lo encontraba, y seguia llora que te llora. Entonces se
le presenté un sefor, y le dijo:

—¢Por qué lloras?

—Porque se ha perdido mi hermano —contestd la nifia.

—Bueno, ya lo encontraremos —y siguid el sefor:

—Si quieres un juguete, te lo compro. ;Cuél te gusta mas?

—Ese juguete, el gusano amarillo.

La nifha se puso contenta, aunque seguia pensando en su hermano.
Y en ese mismo momento oyo llorar a un nifio. Fue corriendo y vio que
era su hermano. Le ensefio el juguete que le habia comprado el sefior
y le dijo también que le estaba ayudando a buscarle.

El sefior les dio un beso a cada nifio y se marchd, y los dos nifos

se quedaron muy cerca el uno del otro jugando con el gusano amarillo
para no perderse.»

3.2.2. Interpretacion compositiva iconica del grupo de diapositivas.
ACTIVIDADES

a) Proyeccion de diez diapositivas en un orden determinado al
azar. A continuacién, construccién de un cuento por parte de los nifios
con este material. .

Delante de los nifios, y estando todavia sin ordenar numéricamente
(pero si con una sefial que las haga después reconocibles, mejor iden-
tificables), se barajan todas las diapositivas; seguidamente van eligien-
do los nifios hasta completar las diez.

La proyeccion respeta el orden dado por el azar; sin embargo, men-
talmente los nifios hacen un tipo de ordenacién, que pueda hacer cohe-
rente el material expuesto. '

El tiempo de proyeccion de cada diapositiva queda determinado en
seis segundos.

b) Proyeccion total y ordenada de todas las diapositivas. Recons-
truccion del cuento.

El tiempo de proyeccion de cada diapositiva es de seis segundos.
No se utiliza el sonido.

c) Determinacion del tiempo de proyeccién para cada diapositiva.

El tiempo que determine la presencia de la imagen luminosa en la
pantalla creo que puede influir a la hora de la captacién del mensaje
o, al menos, ser un elemento variable y expresivo en funcién de esa
variabilidad precisamente.
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La pregunta que determina la actividad queda completada de esta
forma: ;Qué tiempo crees que debe permanecer la imagen proyectada
para que pueda ser percibida, entendida y orientada al entendimiento
del cuento, teniendo en cuenta ademas la expresividad e importancia
de cada imagen y situacién? Evidentemente, la pregunta fue suficiente-
mente explicada hasta que quedd perfectamente entendida por los nifios.

Se ha llevado la contabilidad del tiempo con un cronémetro. Se les
proyectaba la diapositiva y ellos decidian el tiempo que debia estar.
Al principio no se ponian de acuerdo tanto en un grupo como en otro
y se debia proyectar varias veces la misma diapositiva hasta que de-
terminaban el tiempo preciso.

d) Expresar plasticamente mediante dos dibujos de caracter abs-
tracto dos momentos del cuento.

La limitacién que se impone es que no sean plenamente figurativos.
En cuanto a la técnica y el material no hay limitacion de ningln género;
pueden emplear la que mas dominen o la que méas les guste.

e) Interpolacién. Dadas cinco diapositivas que no tienen ninguna
relacion con el tema, interpolarlas dentro del cuento.

Se pretende que esas nuevas cinco diapositivas se integren dentro
del contexto del cuento, de tal forma que le den a éste un matiz de
sentido y lo hallen ellas también.

Las cinco diapositivas para interpolar son:

A. Plano medio de un nifio inflando un globo.

B. Plano entero del nifio jugando con el globo,

C. Plano general: el globo se le escapa hacia un arbol,

D. Plano general: el nifo coge el globo en el arbol.

E. Plano entero: juega alegre con el globo y un amigo.

Esta relacion de diapositivas en si misma presenta una pequéena
narracion.

No posee ningun elemento comun con el cuento del trabajo; pero,
en cambio, puede sugerir algin tipo de relacién, Por ejemplo, relacion
de semejanza.

El nino debe pensar como montar este material dentro del cuento
de una forma coherente y significativa.

f) Introduccion de un nuevo personaje. No se trata de cambiar el
cuento o variarlo de una forma esencial, sino de ver como funciona el
sentido si nos vemos forzados a introducir un nuevo personaje.

Podemos observar en este ejercicio la poca variabilidad de tiempo
para la percepcion de cada diapositiva, y, en general, los pocos segun-
dos que conceden los nifios de los Hermanos Maristas al espectador
para percibir cada imagen. Los nifios de E. Hogar tomaron una postura
casi antagdnica.

Asi realizd el ejercicio de interpolacion el grupo de diapositivas de
E. Hogar.

Se dieron varias versiones, (El orden viene dado de mayor a me-
nor aceptacion.)

1. Después de la diapositiva 1 (nifa saltando) la diapositiva A
(nifio inflando un globo).

Después de la diapositiva 3 (nifios hablando en el parque) la diapo-
sitiva B (nific jugando con globo).
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Después de la 9 (niha triste por pérdida del hermano) la diapositi-
va C (se le escapa el globo).

Después de la 15 (le compran juguete a nifia) la D (nifo sube al
arbol a por el globo).

Después de la 21 (encuentro del hermano) la E (el nifo alegre con
su globo).

2. Detras de la diapositiva 1 (nifia saltando) las interpoladas A,
B., C.

Detras de la 15 (compran juguete a nifa) la interpolada D.

Detras de la 21 (encuentro del hermano) la E (el nifio alegre con
su globo).

3. Antes de [a 1 (nifa saltando) la interpolada A (nifo inflando
globo).

Después de la 1, el resto: B, C, D, E.

(Esta version fue con mucho la menos aceptada.)

Ejercicio realizado por el grupo de los Hermanos Maristas.

f) Introduccion de un nuevo personaje:

— Un guardia de la circulacion que salva al nifio de un accidente.
Después de perderse el nifio fue de alla para acd un poco asus-
tado, y al pasar por una calle casi le pillé un coche, si no hubiera
sido por la acertada intervencion del guardia que estaba en el
cruce.

— Un hermanito mas pequeio que se une al final, ya cerca de la
casa; los hermanos son buenos, como el sefior mayor que les
habia comprado el juguete, y le dejan jugar con ellos.

-— Un perro callejero. Empezé a ladrar a los nifios, y éstos, asus-
tados, empezaron a correr, y entonces, al cruzar el paso de ce-
bra, fue cuando se perdié el nifio entre la gente.

3.2.3. Interpretacion compositiva iconica del grupo de «fotocuento».

a) Dadas diez fotografias al azar, contar el cuento.

Con todas las fotografias que aun no habian formado el «fotocuento»
y. por tanto, todas tenian el mismo tamano, se inicié este ejercicio. A
cada fotografia se le puso una letra marginal por detras, que pudiera
servir de referencia; estas letras no marcan ningtn tipo de orden, pues
se les ha puesto delante de los nifos después de ser barajadas. Se
vuelven a barajar, y los nifios eligen, al azar, una fotografia cada uno,
hasta completar las diez. Con este material han de contar un cuento.

b) Dadas todas las fotografias del «fotocuento», colocadas al azar,
determinar un orden de tal forma que se pueda contar una historia.

c) Colocacion de todas las fotografias de tal forma que se puedan
realizar otras lecturas, otras posibilidades de contar la historia que de-
terminen las diferentes posibilidades de orden.

d) Dada la ordenacion de las fotografias como estan en el «foto-
cuento», relatar la historia.

e) Determinar qué cinco fotografias son elementos esenciales para
poder contar el cuento.
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f) En razén de la expresividad e importancia de cada fotografia
dentro del cuento, indicar sus tamainos dentro de estas posibilidades:

— Muy grande,

— Grande.

— Mediano.

— Pequeno.

El nimero de fotografias que corresponde a cada tamafio es el si-
guiente:

— Una para muy grande.

— Seis para grande.

— Seis para pequena.

— El resto para mediana.

Recogemos dos ejemplos, ambos del Colegio de los Hermanos Ma-
ristas, para ilustrar practicamente estos ejercicios. Es conveniente vol-
ver a ver el «fotocuento» para su mejor comprension.

a) Dadas diez fotografias al azar, contar el cuento.

Las diez fotografias elegidas al azar fueron éstas (el numero que
se cita aqui es el que corresponde al nimero de orden del «foto-
cuento»):

-1 —1—7—9 — 14 — 18 — 22 — 6 — 25 — 28 —

INTERPRETACION

«La nina va pensando en el juguete: el gusano amarillo. Entonces se
encuentra al nino y se lo cuenta: el nifio y la nina se van a ver la tien-
da de juguetes, pero el nifo abandona a la nifa; ésta se queda muy
pensativa y casi llorando. Un sefior que pasa le pregunta qué le sucede,
y ella le dice que no tiene dinero para comprarse el juguete, El senor
va a la tienda y le compra uno, o sea el gusano. Lo pone la nifa en el
suelo, y, al andar por la calle, se encuentra con su hermano y se van los
dos tan contentos con su gusano.=

c) Colocacion de todas las fotografias de tal forma que se puedan
realizar otras lecturas, otras posibilidades de contar la historia que de-
terminen las diferentes posibilidades de orden:

— 13 —-1-—-2 -3 -4 —-—5—8—7 —9 — b6 —
— 14 — 16 — 23 — 10 — 11 — 12 — 15 — 17 —
— 18 — 19 — 20 — 21 — 22 — 24 — 25 — 27 —
— 26 — 28 — 29 —

INTERPRETACION

«Amparo ve un gusano en una tienda y va a decirselo a su amigo
Rafa. Ven a otros amigos y se lo dicen también. Después se dirigen ha-
cia la tienda. Amparo le dice que se lo van a comprar. Rafa se entris-
tece mucho porque no tiene dinero y se va. La nifa lo busca, pero, al
no encontrarlo, vuelve a la tienda. Alli un sefior le pregunta que qué le
pasa, y ésta le cuenta todo. El sefor le compra el gusano. Amparo lo
pone en el suelo, y... el gusano y el pie del nifio tropiezan. Al recoger
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el juguete la nifia se da cuenta de que es su amigo. Se despiden del
sefior, se abrazan y se van con el juguete.»

Del trabajo realizado por los nifios de E. Hogar recogemos los ejer-
cicios e) y f).

e) Determinar qué cinco fotografias son elementos esenciales para
poder contar el cuento:

4. Los dos nifios juegan en el parque.

7. El nino se pierde en el paso de cebra.

20. El sefor le entrega a la nifia el gusano amarillo de juguete.

23. EIl pifio choca con su pie en el juguete.

27. Los tres personajes, ya al final, se despiden.

f) En razén de la expresividad e importancia de cada fotografia
dentro del cuento, indica dentro de estas posibilidades el tamano mas
adecuado:

Muy grande. Grande. Mediano. Pequefio.

Grande:

3. Los dos nifos hablan en el parque.

7. Se pierde el nifio en el paso de semaforo.
9. La mifia llora porque ha perdido a su hermano.

20. La nina recibe el juguete que le ha regalado el senor.

23. Tropieza el pie del nifo con el juguete.

28. Conversan con el sefor.

Pequefas:

2. Nino sentado en el banco.
5. Los dos nifios de la mano andan por la ciudad.

10. Nina buscando al nino.

16. Un senor habla con la nifa.

19. La nifia esta triste junto al escaparate.

25. Nina con el juguete que le han regalado.

Medianas:

El resto.

3.24. |Interpretacion compositiva del grupo de «comics.

ACTIVIDADES

a) Figuracion de formas y centro de atencion. Se trata de que, ha-
biendo elegido seis vifietas de cualquiera de los «comics» que haya
presentado el grupo de creacion iconica de su mismo coiegio, reduzca
a las formas mas elementales y en esquema la vifieta elegida, y den-
tro de ella, mediante una senal, indique cual es, a su juicio, el centro
de atencion.

b) Reduccién a un minimo de imagenes para que sea inteligible
el «comics.

¢) Variacion de la historia, teniendo como base los personajes y el
sentido del cuento.

d) Terminar la historia de una forma diferente.

A continuacion exponemos dos ejemplos de cémo han realizado los
ninos alguno de los ejercicios de creatividad propuestos.
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Remitimos al «comic» original sobre el que se ha realizado este ejer-
cicio y que se recoge en esta publicacion (pag. 63).

Claves:

V. Predominio de la composiciéon vertical,

H. Predominio de la composicién horizontal.

D. Diagonal.

T. Triangular.

Cuando una de estas letras queda entre paréntesis y si es escrita
con mintsculas, significa que el tipo de composicién que indica no es
el fundamental en el cuadro, pero si importante.

Los circulos con una cruz y de trazado grueso indican cual es el cen-
tro de atencion fundamental. Con trazado mas débil muestran otro cen-
tro de atencidn.

Los trazados mas gruesos indican mayor densidad de imagen den-
tro del cuadro.

Ejercicio realizado por el grupo de «comic» de los nifos de Escuela
Hogar.

d}l Terminar la historia de una forma diferente.

También dan varias versiones:

1. «El sefor se despide de los dos hermanos. Estos siguen muy
contentos el camino de su casa, pero un gamberro les observa desde
cierta distancia. Cuando ve que el sefior se despide de los nifios..., se
precipita sobre ellos y les quita el juguete. El pequeno llama al sefor,
diciéndole que les quitan el juguete. Este llega, se lo quita al ladrén
y se lo devuelve a los nifios.»

A esta narracion acompanaron estas vifetas ilustrativas.
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2. «Ya se han encontrado los nifos y estan jugando al borde de la
acera, tan contentos con su gusano amarillo. Entonces, sin darse cuen-
ta, se les va rodando a la carretera, Pasa un coche y se lo rompe. Se
ponen muy tristes, pero empiezan en seguida a pensar que lo impor-
tante es que estan juntos y que se han encontrado después de haberse
perdido.

3. «Se vuelve a perder el hermano, y la nifa esta llorando al pen-
sar que aquello era muy grande y que no lo encontraria. Y, a pesar de
que tiene el gusano amarillo, estd muy triste. La nifia lo buscaba y lo
buscaba y no lo logré encontrar,»

TIEMPO EN HORAS DE TRABAJO Y FRECUENCIA DE LAS REUNIONES DEL
GRUPO DE «COMIC» DE INT?P&?.Q(S;'I[%I; COMPOSITIVA ICONICA DEL

Ndim.
Concepto Horas raﬂmur?:s Momenta
Presentacién del material
2,30 1 Maiiana
Trabajo
Puesta en comdn 0,30 — Mafiana
TOTALES 3,00 1

Total de la suma: 3,00 horas.

Frecuencia de las reuniones: Diaria.

Cuadro 6

Los ejercicios de interpretacién compositiva correspondientes a «co-
mic=, como se puede observar, precisaron de muy poco tiempo para
su realizacion. En la fase de creacién icénica los nifios del grupo de
«comic» del mismo colegio necesitaron quince horas.
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3.3. Analisis y valoracion de la experiencia por los propios
nifios que la han realizado

El método utilizado para este analisis y valoracion se ha fundado
en las puestas en comin y en la mesa redonda o «iconoforumn».

Mediante las puestas en comdn, cada grupo ha podido analizar de
una manera critica su propia obra.

En el «iconoforum» todos los participantes han valorado su obra den-
tro del conjunto y el resultado final de la experiencia.

Asi, el nifio ha podido sentirse doblemente creador: por una parte,
genero, junto con sus companeros de grupo, una obra creadora, la expre-
sién en formas icénicas del contenido de un cuento; por otra parte, ha
podido, mediante su propia critica, volver a plantearse esa areacion.

Los resultados, especialmente en el «iconoforums», nos demuestran
que el proceso ha resultado ser altamente positivo: la mesa redonda
ha sido un nuevo desencadenante de ideas creativas.

El guién del «iconoforums» incluye una serie de preguntas. Sélo se
transcriben aquellas respuestas de los nifos que aportan un autén-
tico contenido creativo.

MESA REDONDA O «ICONOFORUM» CON TODOS LOS NINOS
QUE HAN PARTICIPADO EN EL TRABAJO

a) Concepto: Bajo esta denominacion de mesa redonda o «icono-
forum» se quiere designar la gran puesta en comun que todos los par-
ticipantes en el trabajo hemos llevado a cabo. Le llamo «iconoforumn»
porque es un forum sobre la imagen; es una muestra de los trabajos de
creatividad iconica ante todos los miembros de los diversos grupos.
Posteriormente se inicié un debate, un contraste de pareceres, una apor-
tacion de nuevas ideas.

b) Estructura: La direccion de la mesa redonda la llevé el coordi-
nador general.

Los portavoces de los diversos grupos, en un principio, recaian sobre
los jefes de grupo, salvo una determinacion en contra, que se comuni-
caria al coordinador general. Cada uno de ellos expuso el trabajo que
habia llevado a cabo su grupo, cudles eran sus proyectos en un prin-
cipio, qué dificultades habian tenido, cudl era su postura ante el re-
sultado final del trabajo. También exponia las ideas de sus compaferos
y propias ante ciertos temas que habian sido tratados antes en las
puestas en comun.

Los secretarios: Las conclusiones y aportaciones de la mesa redon-
da fueron anotadas por:

— Un secretario general, nombrado por el coordinador general; su
funcién era tomar nota de todo aquello que pudiera ser intere-
sante.

— Un secretario por cada grupo escolar, nombrado por sus compaie-
ros de colegio; este nombramiento no podia recaer sobre ningu-
no de los portavoces de grupo; su funcion era anotar todas aque-
llas aportaciones de cualquier nifio de su colegio.

— Como es lagico, el coordinador general también tomaba sus notas.
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c¢) Desarrollo:
1. Introduccion general por parte del coordinador general del tra-

— Palabras de recibimiento,

— Sentido de la reunion.

— Finalidad del trabajo.

— Estimulo para la participacion en la puesta en comin sin temor

y con sinceridad, indicando fallos, aciertos y nuevas aportacio-
nes; y

— Agradecimiento por su participacion,

2. Exposicion de todo el material visual, fruto del grupo de crea-
cién iconica y del trabajo del grupo de interpretacién compositiva ico-
nica.

El jefe de cada grupo presentaba el trabajo de una forma muy con-
cisa, y, a continuacion, la exposicion del mismo.

El orden fue el siguiente:

— Pelicula.

— Diapositivas.

— «Fotocuento».

— «Comic».

Primero, el grupo de creacién iconica, y, a continuacion, el grupo co-
rrespondiente de interpretacion compositiva icénica,

La presentacion de todo este material fue muy &gil.

3. Entrega de un guion de debate a cada uno de los participantes,
donde se tenian escritos los temas que se iban a tratar.

4. Iniciacion y desarrollo del debate, donde cada participante podia
exponer sus ideas. Normas a tener en cuenta:

— Quien concede la palabra es el coordinador,

— Se exige respeto a las ideas de los demiés.

— No hablar dos 0 mas a la vez,

— Se pide la palabra levantando la mano.

— Se puede entrar y salir libremente, haciéndolo sin molestar y en

silencio.

5. Terminacion de la mesa redonda.

CONTENIDO, DESARROLLO Y RESULTADOS
DE LA MESA REDONDA

a) Mensaje y contenido del cuento:

Pregunta:

— ;Qué mensaje hemos recibido, qué nos ha queridc decir el
cuento?

Respuestas:

— Hablar del amor entre los hermanos.

— Una accién buena trae otra consigo. El sefior le regala el jugue-
te a la nifia, y por el juguete encuentra al nifio.

— Es bonito correr una aventura si todo sale al final bien.

— Cuando nos pasa algo desagradable, después nos sentimos més
unidos.
— Hay que ser precavidos en la ciudad.
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Preguntas:

— ¢(Han sabido expresar adecuadamente los diferentes grupos, por
medio de imagenes, el mensaje y el contenido del cuento?

— ;Qué personaje o personajes anadiriais al cuento?

— (Qué otras causas pondriais para que se perdiera el nifo?

Respuestas a esta udltima pregunta:

— Los dos hermanos llaman al timbre de una casa para divertirse.
Entonces sale la mujer furiosa. Echan a correr y, como por alli
hay mucha gente, sg pierde el nifio.

— Jugando al escondite termina por perderse de verdad,

— El nifio queda mirando el escaparate de juguetes y la nifa se mar-
cha sin darse cuenta,

Preguntas:

— ¢Con qué personaje del cuento te has identificado més?

— (Qué forma iconica os ha captado mas el interés?

— ¢Qué titulo le pondrias al cuento?

— ¢Dénde situarias el punto culminante de la historia?

— ¢(Consideras que ha sido bien elegida esta historia, este cuento
para realizar esta experiencia?

— ¢(Como se podria variar el argumento del cuento?

Respuestas a esta pregunta:

— Cambiando personajes.

— Cambiando lugares y circunstancias,

— Afadiendo nuevos personajes.

— Sustituyendo el juguete por un perrito que reconociera al nifio...

b) Aspectos técnicos:

— ¢Han sido bien elegidos los lugares de rodaje?

— jHan sido bien elegidos los actores?

— (Coémo han interpretado sus papeles y cual de ellos te ha pare-
cido el mejor?

— ¢Es adecuado para contar la historia el tiempo fijado para la pe-
licula, el nimero de diapositivas, de fotogramas y de vifietas para
sus respectivas formas icénicas?

— ¢Qué opinas sobre el enfoque, el encuadre, la iluminacién, etc.?

— ¢Qué te ha parecido el montaje y sonorizacién?

c) Aspectos referidos al grupo:

Pregunta:

— ¢0Os ha gustado trabajar en grupo o hubierais preferido hacerlo
individualmente?

Respuesta:

— Mejor en grupo.

Preguntas:

— ;Cuél ha sido la postura de los jefes?

— ;Crees que era adecuado el nimero de componentes para cada
grupo?

— ;Cuél ha sido tu comportamiento y el de sus compafieros den-
tro del grupo?

— ;Cuél ha sido la postura del coordinador general de la experien-
cia? Sus virtudes y defectos.

— (Qué esperabais de é1?
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Respuestas a estas dos (ltimas preguntas:

— Ha intervenido en pocas ocasiones.

— Se ha interesado mucho por nosotros y el trabajo.

— Daba muy pocas opiniones.

— Nos ha dejado bastante libertad.

— No nos ha ayudado haciéndonos cosas, pero ha sido mejor, por-
que nosotros éramos los que teniamos que inventar.

d) La creatividad:

Preguntas:

— ¢Se han hecho nuevas aportaciones en el guién?

— ;Qué os ha parecido la creacién de juguetes?

— ¢Como lo hubieses hecho ta?

Respuestas:

— Un muelle con cabeza de escayola.

— A punto de lana y metiendo por dentro trapos.

— Con plastilina y palillos.

— Como una especie de muieco o de guifol.

— Con trozos de madera, unidos con clavos y cola, poniéndole unas
ruedecillas debajo.

— De arcilla, haciéndole la forma.

— Con pinas, pintandolas de amarillo.

— Con patatas, uniéndolas con un alambre y pintdndolas con pintu-
ra amarilla.

— De trapo.

— De fieltro.

— De cuero.

— Con cuerda, pita y soga.

— Con tapones grandes de corcho, uniéndolos con alambre y pin-
tandolos de amarillo.

— Con un tubo de goma, poniéndole unas ruedecitas y de cabeza una
pelota; todo pintado de amarillo.

— De papel.

— Con goma espuma, recortandole segin la forma de un gusano.

Pregunta:

— ¢Qué tipo de trabajo crees que representa mas posibilidades para
ser creativo: el de creacién icénica o el de interpretacién com-
positiva iconica?

Respuestas:

— El de creacién icénica, y dentro de ése el de pelicula primero
y después el de «comico.

— Pero algunas actividades de los otros grupos de interpretacion
compositiva son también muy interesantes. Por ejemplo, el de
ordenar las fotografias, el de determinar los tiempos de las dia-
positivas o el de pintar.

Pregunta:

— ;Qué otro tipo de actividades sugieres para los grupos de inter-
pretacién compositiva icénica?

Respuestas:

— Invencién de una cancién cantada.

— Expresar el cuento mediante cancién y dibujos de ciego.
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— Repetir alguna escena en un lugar distinto.

— Realizar una radionovela.

— Hacer un teatro de marionetas.

— Dar varias fotos al azar y seguir aumentando fotos hasta que el
cuento tuviera sentido.

Pregunta:

— ¢Con qué otro tipo de formas icénicas se podia haber expresado
el cuento?

Respuestas:

— Guinol.

— Biomaster: son como unos oculares con anteojos; se mete una
ficha con distintas fotografias sin ordenar y al verlas por los
oculares en el tiempo que dura (se echa una moneda) hay que
reconstruir el cuento. Si lo aciertas, tienes derecho a ver otro.

— Teatro.

— Dibujo:

— Caricatura.
— Animado.

— Abstracto.
— Figurativo.

— Rompecabezas.

— Mimica.

— Expresion corporal.

— Teatro mudo.

— Por sombras.

Pregunta:

— ;Qué tipo de formas técnico-artisticas utilizariais para expresar
imagenes? (O invencién de actividades utilizando esos medios.)

Respuestas:

— Poniendo una hilera grande de cuadros, reconstruir una historia
dada en los cuadros.

— Unas filas e hileras de taquillas cerradas; por dentro esta la ima-
gen. Averiguar un cuento que hay expresado en iméagenes dentro,
con el minimo nimero de taquillas abiertas.

— Rueda de fotos.

— Teatro negro.

— En un cristal se hacen dibujos correspondientes a un cuento. Lue-
go se pasa una bombilla encendida y por arriba se pone una red
de cuadrados vacios y numerados. El ejercicio consiste en indi-
car el nimero del cuadrado seglin un orden tal que se narre la
historia.

— Para cada frase del texto de un cuento hacer un dibujo, pintar
o ilustrar,

— Dada una serie de fotos, tapar media foto y reconstruirla pin-
téndola o describiéndola,

— En una tira de papel transparente se hacen los dibujos para con-
tar un cuento. Se enrolla en un palo, se mete en una caja de za-
patos mismo, se hace una ventanilla, unos agujeros a los lados
para los palos que deben sobresalir por ellos. Se pone una bom-
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billa encendida debajo, se empieza a desenrollar el papel y sur-

ge el cuento.

Cada personaje del cuento, variarlo por un objeto.

Seis dadas con un dibujo en cada lado (el total de los dibujos

representarian un cuento). Se juega lanzando los dados al aire.

;Cuéntas tiradas para contar la historia?

Un arbol con hojas y, en cada hoja, representada una escena.

Realizar un crucigrama muy grande. Aqui lo que habria que sacar

no serian las palabras, sino las escenas.

Sacar una sopa de imdgenes (derivacion de la sopa de letras).

Se pondrian desordenadamente imégenes que fueran del cuento

e imagenes que no tuvieran nada que ver con é|, Habria que sa-

car la historia.

Por formas geométricas incompletas, que, al unirse adecuada-

mente, darian la narracion de la historia,

Mediante jeroglificos que diesen la clave de la ordenacion de

una serie de imégenes.

Dibujar frutas con gajos y, dentro de cada gajo, una imagen de

una historia. Al reconstruirla se tendria la fruta entera.

En un piano inventado de cola, una imagen que salta cuando se

toca la tecla que le corresponde. La historia vendria dada en

una especie de partitura. Si se tocaba adecuadamente tendria-

mos la historia.

En una figura regular de muchas caras hay pintada en cada una

de ellas una escena que corresponde a un cuento. Hay que bus-

car el orden de las caras para poder hallarlo.

Realizar unos dibujos sobre unas cartulinas, disponiéndolas de tal

forma que fuesen como una baraja. Luego determinar juegos cuya

solucion diera un cuento,

Dar un montén de cajas de cerillas. Dentro de ellas, una imagen

correspondiente a un cuento. Ir abriéndolas hasta que se pudiera

contar.

Realizar un domin6 de imégenes.

Con el método anteriormente expuesto de las barajas de Ima-

genes, hacer solitarios.

Tiro a la imagen. En un corcho estarian todas las imagenes de

un cuento, en desorden. El juego presenta dos variantes:

— Se ven las imagenes. Hay que afinar la punteria para no fallar
y sacarlas en orden.

— Las imégenes estan vueltas hacia la pared. Entonces hay que

tirar al azar, y asi reconstruir el cuento.

El ojo ciego. Una caja estd sobre unos palos, que la atraviesan,

y asi se mantiene en equilibrio. En la parte superior tiene un

agujero, por donde se ven unas bolas numeradas (a las que les

corresponde una cartulina con una imagen que lleva el mismo

nimero). Estas bolas salen por otro agujero inferior, Se trata

de hacer salir el nimero que uno desee moviendo fa caja por

medio de los palos, y asi tenemos la imagen deseada.

Un termémetro de alcohol. Al apretarlo con las manos calientes,

van subiendo unas imagenes en orden, y asi tenemos el cuento.



— El cumpleafios de un sefior. En la tarta hay treinta velas, los
afios que cumple. Al apagarlas, de cada vela surge una imagen.
Asi se cuenta la historia. Los dibujos estdn en los canutillos de
las velas.

— Realizar figuras con bombillas de colores.

— Se dibujan las escenas pertenecientes a un cuento en unas tiras.
Estas se colocan por detréds de una casa hecha de cartén, y por
la ventana van saliendo las imagenes.

— Se tira una flecha con mensaje, el mensaje es la imagen, sobre
una pared encorchada. Cuando alcanza una altura convenida para
cada flecha, que son treinta y van numeradas, se abre el mensaje
y surge el orden y la historia.

— La historia pintada en un abanico, que se puede abrir parte, todo
o nada.

— Contar la historia mediante calcomanias.

— En una diana por puntos se va formando una figura. Deberia ha-
ber una relacion entre nimero e imagen

— Un mufeco con muchos jerseys en los que lleva pintadas ima-
genes, Al ir quitdndole los jerseys se nos da la historia.

— En un vagén de tren, cada ventanilla, una imagen.

— Tirar una flecha que termina en una imagen extensa (al clavar-
se es cuando se abre la flecha y se ve la imagen). Sobre ella ir
tirando las demés, que estdn numeradas. La imagen que da cada
una es sucesivamente més pequefa. Al final se tiene un cuento,

— A base de varios espejos céncavos y convexos contar una his-
toria. (Coémico.)

— Jugando a las «carpetas», hay varios taquitos con imagenes de
una historia, que hay que sacar por orden fuera del circulo he-
cho en el suelo donde estdn metidos. También pueden ser dos
historias, y el juego consistiria en ver quién de los dos jugado-
res o equipos terminaba antes de sacar su cuento. -

— Ir saliendo nifios por orden de lista con imagenes de una his-
toria.

— Hacer una ruleta de imagenes (al estilo de las ruletas de car-
tas de las ferias), En la que cayese la varilla indicaria el orden a
sequir.

— En una pantalla similar a la que hay en los centros sanitarios
para observar las variaciones del corazén, quedaria reflejada la
fuerza con que pulsariamos un botén. La pulsacién méas aita de-
terminaria la primera imagen. La que la siguiera, la segunda, ete.
Esto podria hacerse entre varias personas para hacerlo mas com-
petitivo. El orden de pulsacion se determinaria por azar, y hasta
que no fallara seguiria él.

— En un reloj, cada hora daria paso a una imagen. Para no hacerse
tan lento, podria ser cada treinta segundos.

— Mediante la formacion de un «puzzle=,

— Con mosaicos.

— Caia de pescar imagenes. Con una cafa habria que pescar unas
imégenes flotantes en un cubo de agua. Sacarlas en orden para
asi poder contar el cuento y no tardar mas de veinticinco se-
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gundos de la pesca de una Imagen a otra. Al fallar pasaria al
miembro de otro equipo.

— Se clavan unos cuadros con pergaminos enrollados, atados con
una cuerda. El nudo lo tienen bajo, se pasa con una cerilla, se
corta la cuerda y se desenrolla, surgiendo la imagen.

— Jugar a adivinar historias dando diez cromos de una historia.

e) El nifio como espectador,

Preguntas:

— Después de la experiencia realizada, ;cémo crees que deberia
comportarse el espectador ante una obra de arte o, en nuestro
caso, de imagen?

— ¢Qué tipo de actividades recomendarias para poder hacer maés
creativa la participacién como espectador?

Respuestas a esta pregunta:

— Dejar mudo a un personaje (inventando el didlogo).

— Hacer cineforum después de las peliculas.

— Narrar mentalmente la pelicula.

— Cerrar a ratos los ojos y seguir la pelicula por el sonido.

— ;Como harias la publicidad de este trabajo si fuera a proyectar-
se en un cine de la ciudad?

Respuestas:

— Proyectando en la sesién anterior un fragmento de la pelicula que
terminara en lo mas interesante.

— Dando entradas rebajadas.

— Poniendo una pancarta en la baca de un coche anunciando la
proyeccion.

— Poniendo pegatinas en el suelo indicando el titulo de la proyec-
cién y el nombre del cine, colocéndolas en la direccién de éste.

— Diciendo a la gente que conociese que se iba a proyectar un tra-
bajo estupendo en este cine y que yo con mis compaiieros habia
participado.

— Haciendo un cartel con la fotografia,

f) Valoracion critica de los diversos trabajos.

Preguntas:

— ;Qué trabajo te ha parecido mas interesante?
— ;Cudl mas original?

— ¢(Cuél de maés dificil realizacién?

— ;Cuél mejor hecho técnicamente?

— ;Cuél mas fiel a la historia del cuento?

— ;Cuédl mejor interpretado?

— ;Cuél més bello?

g) Aportacién personal de este trabajo.

Pregunta:

— ;Qué te ha aportado tu participacién en esta experiencia?
Respuestas:

— Hemos aprendido cosas que antes desconociamos.

— Hemos colaborado con otros nifios.

— Hemos desarrollado nuestra imaginacion,

— Sabemos valorar mejor el cine y la imagen.
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Pregunta:

— Si empezdramos ahora, jte apuntarias de nuevo?

Respuesta:

— Sin lugar a dudas.

La mesa redonda fue un éxito. Creo gue se debié en gran medida
al alto grado de libertad y espontaneidad en que pudieron intervenir
los asistentes, y esto de una forma controlada.

Los nifios eran libres para entrar o salir del salén donde tenia lugar
la mesa redonda. Lo (nico a que todo el mundo estaba obligado era
a guardar el orden y silencio preciso para que se llevara a cabo la mesa
redonda de una manera eficaz y satisfactoria para todos. Los portavo-
ces y los secretarios, en cambio, estaban, como es ldgico, obligados a
permanecer en |la sala. Tampoco hubo problemas en este sentido por-
que estaban contentos con su cometido. Asi, la sala unas veces estaba
casi llena y en otros momentos se reducia bastante su nimero. Fisi-
camente no existid barullo, porque se les conciencié adecuadamente,
pero tampoco lo hubo a la hora de la participacion en el debate, pues
los nifios se integraban rapidamente a la discusién de gran grupo. Se-
guramente influyé en ello el que los nifios estuvieran al tanto de la
tematica, pues disponian de un guién de debate, y también la prepa-
racion que se llevé a cabo anteriormente con los grupos.
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4. ANALISIS Y VALORACION DEL TRABAJO DE LOS GRUPOS
(BASES Y CRITERIOS)

BASES Y CRITERIOS PARA EL ANALISIS
DE LOS TRABAJOS REALIZADOS

Tanto el cine como las deméds formas de expresidn icénica gozan
del caracter de arte. Y es inherente al arte la faceta de creacion si
quiere considerarse como tal. El artista, el creador, ha de conjugar, y
ahi puede residir su acierto, los contenidos de un mundo real o figu-
rado (base material de su trabajo creativo), la interpretacion original
y personal de ese material y los cédigos propios y especificos de la
forma artistica donde ha de expresar los contenidos de su peculiar
interpretacion y representacion del mundo cargados de un determinado
mensaje.

Las variables generales creativas han de mirar al estudio de cada
una de las formas, consideradas como un todo, para lo que se requiere
un esfuerzo mental de sintesis, y a cada uno de los coédigos y los
aspectos que integran éstos, exigencia de un detallado anélisis.

Al considerar unas bases y criterios para el anélisis de los traba-
jos de creacion iconica y de interpretacion compositiva icénica no nos
proponemos atender a la capacidad o actitud creativa de los indivi-
duos o grupos, sino al resultado, al producto de su actividad creadora,
que en buena parte serd sin duda expresion y reflejo de las mismas
y respondera a [a impronta de esa capacidad y actitud,

4.1. Bases y criterios para el analisis del trabajo
de los grupos de creacion iconica

El trabajo de los grupos de creacion iconica ha dado como resulta-
do un producto recogido en un soporte concreto que determina las
diferentes formas icénicas en que se ha expresado el contenido de
un cuento; cada grupo ha hecho su propia interpretacion valiéndose
de los cdédigos propios de cada forma icdnica.

Asi, pues, al realizar el analisis del trabajo de estos grupos se
nos impone, al menos, una doble Optica; por una parte, vamos a es-
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tudiar los codigos de cada forma concreta, y, por otra, los aspectos
creativos que pueden ser comunes a todas.

411, Bases y criterios creativos, comunes para todas las formas
iconicas.

Hay que partir de una observacion, y es que este estudio supone
una doble perspectiva; por una parte, se exige el andlisis de cada es-
cena, plano, diapositiva, fotograma o vifieta, o sea de cada unidad ic6-
nica en si misma considerada, y, por otra parte, al tratarse de una obra
narrativa, secuencial, dotada de argumento continuado, se precisa de
un estudio que considere a la obra como una unidad total y en su as-
pecto secuencial, Aqui la coherencia y el sentido de continuidad son
fundamentales. Si bien esta observacion es aplicable a todos los apar-
tados siguientes, su mayor incidencia recae sobre el punto a: Unidad
y coherencia.

a] Unidad y coherencia: La capacidad de andlisis y sintesis en-
tran en juego y se ponen a prueba al considerar aspectos como:
— Organizacion y estudio de la forma.
— Equilibrio en la composicién.
— Sentido de continuidad de la obra que determina la concepcién
de ésta como una unidad dotada de sentido.

b) Variedad: La variedad hace que la obra produzca interés, se
cargue de posibilidades de expresion, se haga agil y dinamica.

Son factores determinantes de variedad:

— Creacion de semejanzas, de similitudes.

— Invencion de contrastes o diferencias.

— Juego alternativo de similitudes y contrastes enriquecedores de

la expresion artistica.

— Dramatizacion de las posibilidades expresivas.

— Sabia utilizaciéon de los medios materiales, estructurales, técni

cos, etc., disponibles.

—- Busqueda de la originalidad en el todo y en las partes.

Se tendréd en cuenta tanto la cantidad de ideas (fluidez) como la
calidad y diversidad (flexibilidad).

La unidad y la variedad deben completarse la una a la otra si que-
remos tener una obra artistica auténtica,

c) Originalidad: Una obra es tanto mas original cuanto las res-
puestas al problema planteado son mas divergentes, mas lejanas de
la solucion comdan.

— Originalidad en cuanto al tema: Lo que supone un mayor o me-

nor alejamiento del contenido y mensaje del cuento.

— Originalidad en cuanto a la forma o estructura narrativa; esto

influird en la creacion de una obra cerrada o abierta. Segln
Erich Kahler, forma cerrada puede entenderse «en sus diversas
manifestaciones como una obra integramente concluida, o como
un pasaje incluido en una forma abierta, sea gracias a la con-
formidad simbdlica de dos o mas niveles de existencia o gra-
cias a la licida y sindptica plasmacion de un caracter, una si-
tuacién, un problema o una existencia en su totalidad»: forma
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abierta, como «una extensién creadora en la dimensiéon tempo-
ral; en otras palabras, en su capacidad evolutiva», Capacidad
de poder ser continuada.

d) Elaboracién y técnica utilizada. E. P. Torrance habla de elabo-
racion en el sentido de afadir los detalles necesarios para que una
obra se explique por si misma. Y bajo este concepto va a ser consi-
derada por nosotros.

Hay que hacer notar que tanto el afadido de detalles como la su-
presién de los mismos pueden convertirse en elementos expresivos
e indices de creatividad.

La técnica utilizada ha de responder a aquellas caracteristicas crea-
tivas y de transmision de mensaje que se quieran conseguir.

Por tanto, la técnica es un elemento relacionable intimamente con
la elaboracién, con la expresidn y, por supuesto, con los cédigos pro-
pios de cada forma icénica.

e) Expresividad estética: En realidad se busca una obra estética-
mente significativa, que no es tanto buscar la belleza (al menos en el
aspecto tradicional del término) cuanto encontrar a cada funcién el
sentido de su expresividad, ya sea técnica, artistica o representativa
de los sentimientos humanos. Se mediria por qué emocién me produce
la contemplacion de esta obra, ya sea por su perfeccién, su proporcién
entre las partes, su originalidad, su cercania o lejania de la norma, su
consistencia o levedad...

f) Creacion de un estilo propio. Invencién de su propio lenguaje:
Cuando una persona ha conseguido imponerse de una forma original
ante un problema y sabe resolverlo con un estilo que es caracteristico
suyo y que nadie mas sabe ni siquiera utilizar, estamos ante el autén-
tico artista, ya que su conducta es irrepetible. Esta creacion de estilo
propio ataiie a la forma, al contenido y a la técnica utilizada.

4.1.2. Bases y criterios especificos de cada una de las formas icé-
nicas.

Estas bases estudian, fundamentalmente bajo los aspectos técni-
cos y expresivos, cada una de las formas iconicas de pelicula, diaposi-
tiva, fotocuento y «comics.

Los elementos que citamos agui son sélo un esguema, un término
de referencia.

41.21. Pelicula.

A) Cddigo icénico.

El espacio filmico:

El plano y sus clases.

La secuencia.

Encuadre.

Angulacién.

Términos y posicion del sujeto.
La elipsis.

L
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7. La lluminacidn:

— Suave.

— Dura.

— Contrastada.

— Posicion, plano y angulacion de la fuente de luz.

— El contraluz.

8. Definicion de la imagen.

9. El color: los tonos.

10. Composicion interna del fotograma.
11. Continuidad.

12. Ritmo visual.

B) El codigo acustico.

a) Verbal:

1. El doblaje

2. El sonido directo.

3. Voz en «off»,

4. Utilizaciéon de la palabra para:

— Narrar.

— Dialogar.

— Describir.

— Expresar un pensamiento.

— Formas y modos.

b) Musical:
1. Acompanamiento a la palabra o/y a la imagen:

— Subrayandola.

— Intensificandola.

— Matizéndola.

2. Protagonismo de la musica.
3. Clase de misica utilizada:

— Incidental (refleja o realza una situacién dramatica y que se
la supone idealmente utilizada y escuchada sdélo por el es-
pectador del filme).

— Real (la escuchan los personajes del filme).

— Integrada al montaje (guia el montaje de la imagen en mu-
tua relacion de ambas formas).

¢) El ruido:

1. Sincrénico con la accién o no.

2. Una funcién puramente expresiva.

d) Relacion entre la palabra, misica y ruido atendiendo a la
imagen:

1. De equilibrio o complementariedad entre ellos.

2. De predominio, exclusividad, o ausencia de alguno de ellos para

dar un valor expresivo y determinado a la imagen.

C)

1.

La expresién dramética:

El discurso:

— Subida de la tensién dramatica.
— Aporia (punto culminante).

— Caida.
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2.

Predominio de la narracién, descripcién o didlogo (y esto en-

tendido tanto en lo visual como en lo auditivo).

3.
mico.
4,
D)
1.

Densidad e intensificacion y concentracion en el discurso fil-

La elipsis.

Relacion entre el cédigo iconico y el verbal:
Equilibrio y complementariedad entre ellos, atendiendo a la es-

tructura filmica.

2.
3,
4,
E)
a)

s wWwMN=O

3.

4,
ambos.

5

6.

7 o)

Subordinacion de la imagen a la palabra o al sonido en general.
Subordinacién de la palabra a la imagen.
Exclusividad de la imagen.

Expresion temporal:

Tiempo material de proyeccion cinematogréfica.

Tiempo, entendido como factor estructural dentro del cuento:
Trayectoria lineal del tiempo.

Acciones paralelas y simultdneas.

La vuelta atras.

El recuerdo.

Proyeccion hacia el futuro.

El cédigo gestual:

Expresion gestual del cuerpo.
Expresion gestual del rostro:

— Valor expresivo del primer plano.
Valor interpretativo general del actor.

El cadigo cinético:

Movimiento:

De los sujetos.

De la camara:

— Panoramica.

— «Travelling».

— «Zooma.

— «Tilt» (o accién de inclinar verticalmente la camara).
Movimiento de los sujetos y la camara simultdneamente.
Movimiento lento o rapido con la camara o de los sujetos, o de

Composicién interna del movimiento de un plano.
Sentido de la continuidad.
Movimiento, montaje y ritmo.

EJEMPLO DE ANALISIS

Citamos un fragmento del anélisis efectuado a la pelicula del grupo

de los

C. Maristas que corresponde a una parte del cddigo de expre-

sion temporal:

«La

expresion del tiempo es lineal. Sin embargo, en un momento

determinado logran romper esta linealidad. En este sentido es carac-
teristica la expresién utilizada para captar una accién paralela: mien-
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tras la nifia esta llorando, se ve como el nifio estd perdido. Pero obser-
vamos al nifio perdido a través de los ojos llorosos de su hermana (el
plano tiene lugar entre dos momentos de un primer plano borroso de
la nina). Con una técnica similar nos instala en el recuerdo de una
accion que ya habia sucedido antes, escena en que ve a su hermano
por primera vez en el parque, pero es que ademdas por contigiiidad de
planos lo relaciona con el juguete. Creo que esta idea estd dotada de
una gran originalidad y que fue consecuencia del juego del material
en el montaje. Habia una serie de fragmentos que no sabian donde
integrarlos, hasta que se les ocurrié esta buena idea.»

4.1.2.2. Diapositiva.

A) Cddigo icénico.
El fotograma:

El plano y sus clases.

Encuadre.

Angulacién.

Términos y posicion del sujeto.

Numero de diapositivas que integran el cuento.
Posicién de las diapositivas:

— Vertical.

— Apaisada.

La elipsis.

La iluminacién:

— Suave,

— Dura.

— Contrastada.

— Posicién, plano y angulacién de la fuente de luz.
— El contraluz.

9. Definicién de imagen.

10. El color: los tonos.

11. Composicién interna de la diapositiva.

Suich:e . R

7.
8.

B) Cadigo aclstico.
a) Verbal:
1. Forma verbal hablada para la expresién de:
— La narracién.
— Didlogo.
— Descripcion.
— Pensamiento.
(En cinta magnetofénica se grabara tanto la palabra como la mo-
sica y ruidos.]
b) Musical:
1. Acompanando a la palabra y a la imagen:
— Subrayéndola.
— Intensificandola.
— Matizéndola.
2. Acompaiando sélo a la Imagen.
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c) El ruido:

1. Referidos y propios de acciones que suceden en la diapositiva.

2. No referidos a las acciones de la diapositiva, sino con otra con-
notacion expresiva.

d) Relacién entre la palabra, musica y ruido en su relacion con
cada diapositiva o con el todo del cuento:

1. De equilibrio y complementariedad.

2. De predominio de alguna de ellas por dar un valor expresivo
determinado.

C) La expresion dramatica:

1. El discurso:
— Subida de la tension dramaética.
— Aporia.
— Caida.
2, Predominio de la narracién, descripcion o didlogo.
3. Densidad e intensificacién y concentracion en el discurso.
4, La elipsis.

D) Relacion entre el codigo icénico y el verbal:

1. Complementariedad entre los dos.

2. Subordinacion de la imagen a la palabra.
3. Subordinacién de la palabra a la imagen.
4. Exclusividad de la imagen.

E) Expresion temporal:

a) Tiempo material de proyeccion de cada diapositiva.

Tiempo entendido como factor estructural dentro del cuento.
Trayectoria del tiempo de una forma lineal.

Acciones paralelas y simultéaneas.

La vuelta atras.

El recuerdo.

Proyeccion hacia el futuro.

s wh-=-O

F) El cddigo gestual:

Expresion gestual del cuerpo.
2. Expresion gestual del rostro.

G) El coédigo cinético:

1. El valor de la instanténea.

2. La expresion del movimiento por estar «corrida» la imagen o un
elemento de la misma.

3. La composicién interna del movimiento de la diapositiva.

4, Sentido de la continuidad.

-

EJEMPLO DE ANALISIS

Estudiamos el apartado de la expresién dramética bajo el aspecto
correspondiente al discurso en los grupos de diapositivas de creacién
icénica de ambos colegios.

Acompafiamos una gréafica que recoge la estructuracién dramética
de la obra que hace uno y otro grupo.
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Los nifios de E. Hogar dividen la obra en dos partes fundamenta-
Jes: una, antes de perderse el nifo, y, otra, después. Los de los Ma-
ristas la dividen en tres partes: una primera, supone el encuentro de
los dos hermanos; la segunda, pérdida del nifio, y en la tercera, se
resuelve la obra con el encuentro casual del mismo.

La grafica nos indica en cada caso la pendiente y permanencia de
cada uno de los elementos del discurso: subida, aporia y bajada.

La linea del discurso dramatico se puede orientar y organizar expre-
sivamente en tres direcciones:

— Ascendente, subida de la tension dramatica.

— Horizontal, aporia, es la permanencia del discurso, en donde
todavia no se decanta una solucién concreta y todas las respues-
tas son posibles.

— Descendente, bajada, es la caida de |la tension dramatica.

En la gréafica queda reflejado el nimero de orden de cada diaposi-

tiva y el grado de intensidad.

Asi en la primera parte del trabajo de diapositivas de los nifios de
E. Hogar la subida tiene una pendiente progresiva, que termina en fla
diapositiva nimero 12, en que empieza la aporia, que se mantiene has-
ta la 15; la bajada es bastante rédpida, ocupando las diapositivas 16
y 17.

El grado de intensidad nos permite saber qué altura alcanza la ten-
sién dramatica.

La grafica, por tanto, resulta muy (til para conocer bastantes datos
sobre el discurso dramaético:

— Partes en que se divide la obra estructuralmente.

— Espacio que ocupa cada uno de los elementos del discurso (aqui

viene dado por el nimero de diapositivas).

— Pendiente de la subida y bajada, que resulta del grado de inten-
sidad y del nimero de diapositivas que recorre.

— Grado de intensidad que alcanza la aporia.

— Posibilidad de comparar con otros trabajos.

Grupo de diapositivas

MARISTAS

Y AAYA VRN

E, HOGAR

CRADD DE INTINSIDAD

= + I U R QU VNI WA SRS S S O o |

NUMERD OROEMADO DE CADA OIABDRITIVA

Gréafico 11
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4,123, Criterios y bases para el andlisis del trabajo del «foto-
cuento» en su fase de creacion icénica.

A) Cadigo iconico.

El fotograma:
1. Tamafio de fos fotogramas.
2. Forma.
3. Distribucién de los fotogramas dentro del espacio de la pagi-
na del «fotocuentos.
4, Cantidad, nimero de fotogramas de los que se compone el
cuento.
5. Los términos en los que esta cada personaje.
6. El encuadre.
7. La angulacion.
8. Posicion del fotograma:
— Vertical.
— Apaisado.
9. Los planos: PP, PM, PA, PG, PE, etc.
10. Elipsis.
11. luminacién:
— Suave.
— Dura.
— Contrastada.
— Contraluz.
12. Definicion de imagen.
13. El color: valor de los tonos.
14. Composicion interna del fotograma.

B] Cddigo verbal.
La palabra:
1. Narracién de la historia en bandas:
— Lateral.
— Vertical.
— Horizontal.
2. El uso del «globos:
— La silueta.
— El delta.
— El contenido:
— Verbal.
— lednico.
— Otra forma expresiva.
3. Forma de banda o globo para la expresién de:
— La narracion.
— Descripcion.
— Pensamiento.
— Diélogo.
C) La expresion dramética:
1. El discurso:
— Subida de la tensién dramaética.
— Aporia.
— Caida.
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2. Predominio de la parracién, descripcién o didlogo.

3. Densidad e intensificacién y concentracién en el discurso dra-
matico.

4. La elipsis.

D) Relacion entre el codigo icénico y el verbal:

1. Complementariedad entre los dos cédigos.
2. Subordinacion de la imagen a la palabra.
3. Subordinacion de la palabra a la imagen.

E) Codigo para la expresion del tiempo:
Trayectoria del tiempo de una forma lineal.
Acciones paralelas y simultaneas.

La vuelta atrés.

El recuerdo.

La proyeccién hacia el futuro.

F) El codigo gestual:

1. Expresion gestual del cuerpo.

2. Expresion gestual del rostro.

(Vendria a determinar su actuacién e interpretacion artistica de
cada actor.)

G) El codigo cinético:

1. El valor de la instantdnea.

2. La expresion del movimiento mediante el estar «corrida» la
imagen o un elemento dentro del espacio iconico.

3. La composicion del movimiento del fotograma.

4, Sentido de la continuidad.

OF Bta N

Como ejemplo de andlisis técnico incluimos el correspondiente al
«fotocuento» del grupo del C. Maristas (ver péags. 66 y sigs.).

Buena distribucién de las fotografias dentro del espacio de la pa-
gina, los huecos quedan solucionados con bandas laterales, verticales
u horizontales, que sirven para narrar.

El tamano de los fotogramas es reducible a tres situaciones:

— Grandes.

— Medianos.

— Pequefios.

El predominio es de los medianos. El uso de un tamafo u otro
viene determinado por razones fundamentalmente expresivas (fotogra-
mas 19, 24).

El ndimero de fotogramas es de veintinueve. Se han ajustado a
la norma.

Con los términos de los objetos dentro del cuadro han jugado bien
de acuerdo al mensaje a transmitir.

La angulacion ha buscado también un efecto expresivo. Existen
unos cuantos «picados». Por ejemplo, el fotograma 11 y también el 23.
El ligero picado hace que los personajes, unido a su expresion, se les
vea tristes y apesadumbrados. El efecto contrario se presenta en los
contrapicados. Por ejemplo, fotogramas 18 y 20.
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Predominio de los planos generales (10). Luego le siguen los pla-
nos medios (8), los enteros (7)., los americanos (3). No tiene ni un
solo primer plano y si, en cambio, uno de detalle (fotograma 24),

En general, los diversos planos daban gran cantidad de informa-
cion.

En cuanto a la posicion del fotograma, predomina la apaisada (16)
frente a la vertical (13).

La iluminacién es un poco contrastada. Termina el cuento con un
fuerte contraluz, efecto muy poco utilizado.

La definicién de imagen se presenta nitida en casi todos los foto-
gramas del «fotocuento» y en todos los «términos». En el fotograma 27
quedan difusos los nifios y nitido el sefior, que se despide de ellos,
pues aqui interesa resaltar esa despedida del sefior. En el fotogra-
ma 22 queda difuminado el fondo y nitido el juguete y la nifia, por la
misma razén. En la 23 el nifio no estd sumamente nitido, tal vez sea
para producir una sensacién de lejania.

En las bandas cuentan la historia por medio de la narracién. Hay
bandas que no estdn incluidas dentro del fotograma (5), pero la ma-
yor parte lo estan. Son breves, horizontales; menos una, en vertical.

No utiliza globos para el pensamiento.

Alguno de los globos que utiliza para el didlogo no llevan delta.
Su contenido es siempre verbal. Algunos signos onomatopéyicos ex-
presan sonidos de imdgenes que no estian dentro del cuadro (fotogra-
mas 9 y 10).

Existen diversos centros de interés, pero para el que mas numero
de fotografias destina es para el espacio dramatico, comprendido: des-
de que la nifa se sitta frente a la tienda hasta que tropieza el jugue-
te con el pie del nifio (fotogramas del 12 al 23). Y para el que menos,
desde que se pierde el nifio hasta que se situa frente a la tienda de
juguetes (fotogramas 9-11).

Existe un ligero predominio de la narracion y se da de una for-
ma densa.

Equilibrio entre cédigo icénico y verbal.

Trayectoria del tiempo de una forma lineal.

Un signo de accién paralela mostrandonos en una ocasién al nifio
perdido.

La interpretacion es normal, tal vez mejor en la expresién gestual
del cuerpo que en la del rostro,

Hay momentos (fotogramas 1 y 2t} dotados de belleza al haber
quedado como «cortado» por la toma de la imagen algin movimien-
to o gesto.

En los fotogramas 21 y 24 ha quedado captado el movimiento muy
expresivamente.

En general, las fotografias muestran una situacién de movimiento,
de accién, de estar viviendo algo.

Se expresa el cuento con cierta unidad y variedad, o sea, unidad
porque le da cardcter de ser un todo y variedad porque no es mo-
nétono.

Como hemos visto, presenta ciertos datos vilidos para apreciar
bastantes rasgos de originalidad.
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Sigue una continuidad en sus diversos aspectos: movimiento, color,
luz, accion, ete.

Bastante fidelidad a la obra.

Da un buen tono de expresién estética.

41.24. «Comics.

A)
La

Cddigo icénico.
imagen: Dibujo.

La vifieta:

1.
2.

Tamaio: Muy grande, grande, mediano, pequefio, etc.
Forma: Rectangular, cuadrada, triangular, etc., y su posicién

en apaisada y vertical.

—

12.

B)
La

w N

~SvmNousw

Distribucion de las vifietas dentro del espacio de la péagina.
Cantidad, nimero de vifietas.
La figura y su relacion con el texto escrito,
El encuadre.
La angulacion.
Las perspectivas.
Los planos: Plano General, Plano Medio, Primer Plano, etc.
La elipsis.
El color: Blanco y negro.
— Color: Su valor:
— Analégico.
— Simbdlico.
— Dinamico.
Composicion interna del «pictograman.

Verbal.
palabra:
En banda.
En globo:
— Silueta.
— Delta.
— Contenido:
— Verbal.
— lednico.
Forma de expresién de:
— La narracién.
— La descripcion.
— El pensamiento.
— El didlogo.
Predominio de narracién, descripcién o didlogo.
Elipsis.
El discurso dramético:
El proceso:
— Subida de la tensi6n.
— Aporia.
— Caida.
Densidad e intensificacién del discurso.
Elipsis.
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D) Relacién entre el coédigo iconico y el verbal:
Complementariedad.

Subordinacién de la imagen a la palabra.
Subordinacién de la palabra a la Iimagen.

ol o

m

Cdédigo gestual:

Alegria.

Tristeza.

Indiferencia.

Bondad.

Deseo.

Sorpresa.

Expresion gestual del cuerpo.
Expresién gestual del rostro.

F) Cédigo cinético:

1. La trayectoria.
2. La deformacion cinética.
3. La instantanea.
4. El dibujo en movimiento.

PRNSAMLON

G) Cddigo para la expresion del tiempo:

1. Acciones paralelas y simultéaneas,
2. la vuelta atras.

3. El recuerdo.

4. Lla proyeccion hacia el futuro.

ANALISIS DEL «COMIC», NUMERO 2 DE ESCUELA HOGAR

Distribuye adecuadamente dentro del espacio de la péagina las vifetas.
Su forma es, predominantemente, rectangular. El tamafo es, relativa-
mente, variado, aunque esto no implica un carédcter expresivo. Las figu-
ras contienen el encanto de, a veces, dar la impresi6én de estar ha-
ciéndose. Presentan cierta ingenuidad y frescura. En cuanto al nimero
de vihetas para contar la historia no llega al minimo de veintiocho es-
tablecido; por otra parte, creo que hubiese necesitado ese minimo para
poder contar bien la historia. Casi siempre utiliza planos generales y
algtn plano entero. Gana en riqueza de detalles lo que pierde en expre-
sividad. El encuadre y la angulacién presentan algunas cosas intere-
santes [(nameros 4, 9, 11).

Utiliza el blanco y negro. Entre el blanco puro y el negro puro uti-
liza dos gamas de grises: una, que lo consigue por trama, y otra, por
rayado.

Presenta un cierto equilibrio entre las partes del pictograma. Pre-
dominio de la composicion de tipo horizontal. Hay algunas viietas con
una composicion interesante. Por ejemplo, nGmero 6, triangular; nd-
mero 9, inclinada; nimero 11, con una especial estructura.

Utiliza bandas marginales, en cuadro aparte, para la narracién. El
globo lo utiliza para el didlogo, usando entonces el delta lineal simple
en linea curva, y para el pensamiento, el delta en burbujas. En cuanto
al contenido del globo, es siempre verbal.
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La subida de la tension dramatica creo que se produce a partir de
la vifieta nimero 14. La aporia se da en el 18, 19 y 20, y cae vertigi-
nosamente dando en un solo dibujo la caida o solucién de la historia.
En este aspecto creo que ha fallado un poco, ya que el cuento puede
presentar otros momentos de climax.

Existe un claro predominio de la narracién, pero creo que no ha
sabido suficientemente enlazar unos momentos del cuento con otros.

Consigue alguna vez una cierta densidad.

Utiliza la elipsis unas veces con acierto y otras sin él.

La relacion entre el codigo icénico y verbal es de complementa-
riedad.

No presenta un coédigo propiamente gestual, pero sus personajes
consiguen ciertos gestos de alegria o tristeza.

El «comic» da una sensacion de movimiento bastante adecuada, es-
pecialmente por el gesto que imprime a sus figuras al andar; por otra
parte, se tiene la impresion de estar ante algo «vivon,

La expresion del tiempo es lineal, sin combinar el presente, el pa-
sado y/o el futuro. El recuerdo del hermanc sitia en una posicién de
deseo y futurible.

En cuanto al codigo icénico, consigue una unidad y variedad, pero
no es suficientemente secundada por el cédigo verbal,

Tiene un estilo propie, que se va depurando hacia el final con figu-
ras méas sueltas, mas espontaneas, mas suyas. Sigue una cierta con-
tinuidad.

Su fidelidad al guién es relativa, especialmente al dar un final tan
de repente. Hay ciertos momentos que no quedan bien explicados.

La impresion general es buena.

La técnica que ha utilizado es:

Ha dibujado muy ligeramente a lapiz las figuras.

Siguiendo este esquema ha utilizado la tinta china y el boligrafo.
l.a tinta china para los negros y el boligrafo para unos grises relativa-
mente suaves; la trama con tinta china y el rayado con tinta china y
boligrafo.

4.2. Bases y criterios para el analisis del trabajo de los grupos
de interpretacion compositiva iconica

A continuacién se indica bajo qué aspectos han de analizarse y
con qué criterios y bases, desde una perspectiva creativa, los trabajos
que los nifios han realizado en sus respectivos grupos de interpreta-
cion compositiva iconica.

Estas bases son globales y miran a aspectos importantes de la crea-
tividad de la imagen que se han experimentado en los grupos corres-
pondientes. .

A) RECONSTRUCCION DEL CUENTO

Se tienen en cuenta dos tipos de ejercicios: uno, reconstruccién
del cuento, dados varios fragmentos por azar del material de imagen
proyectado; otro, reconstruccion del cuento dada la proyeccion total
de la forma icénica. Tanto en un caso como en otro no se utiliza la
expresion verbal que acompafia a la imagen.
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Elementos:

1. Influencia del azar: Como se puede facilmente suponer, la in-
fluencia del azar es importante, ya que en los fragmentos proyectados
en una eleccion por azar pueden quedar integradas las escenas mas
significativas y claves del cuento o suceder todo lo contrario. Eviden-
temente, esto influye muy poderosamente en la reconstruccién que
hagan los componentes del grupo.

2. Aproximacién o distanciamiento del contenido del mensaje del
cuento: Se observa aqui el grado de fidelidad al mensaje originario del
cuento. En este aspecto, como ya hemos indicado, la influencia del
azar puede ser decisiva; pero el caracter de los componentes del gru-
po, la capacidad intelectual y creativa, la actitud ante el trabajo, la
intencidn implicita o explicita de fidelidad a la interpretacién de! men-
saje, etc., son factores fundamentales para el analisis.

3. Originalidad: Atiende a las soluciones nuevas, inhabituales, di-
ferentes, diversas, originales, divergentes.

4. Coherencia: Se trata de ponderar como han ido integrando los
nifos de una forma arménica los diversos elementos de que disponian
para conformar un todo lleno de sentido, como buscaban los detalles
que pudieran ser significativos para la reconstruccion, cémo han se-
guido una continuidad en el relato de la historia, cémo han desatendi-
do aquello que no aportaba datos de valor.

5. Transportacién: En definitiva, lo que se trata es de expresar
en un lenguaje verbal un mensaje iconico. De ahi que se imponga una
valoracién de la expresién verbal:

— Contenido.

— Formas expresivas.

Este tipo de andlisis puede ir referido a las siguientes actividades:

— a) y b) de pelicula.

— a) y b) de diapositivas.

— a), b) y d) de «fotocuentos.

Vamos a tomar como ejemplo de andlisis de reconstruccion del
cuento el realizado sobre el trabajo de fotocuento del grupo de los Her-
manos Maristas (ejercicio a).

Algunas de las fotografias elegidas por azar casi resultan irrele-
vantes para determinar el contenido argumental del cuento. Sin em-
bargo, han podido contar con aquellas que son claves para poder en-
tenderlo.

Se han movido dentro de la coherencia, pero al mismo tiempo han
inventado ciertas circunstancias y matices para enriquecer el relato y
para mostrarlo mas verosimil.

Se han aproximado al contenido del cuento en cuanto que han se-
guido una débil linea argumental de la historia en la misma direccién en
que apuntaba el relato original, al menos en su aspecto tematico. Se
han separado de él en cuanto al entorno con que han rodeado cada
situacion.

Brevedad en la expresion verbal escrita. Gran abundancia de con-
junciones copulativas. Predominio de la narracién. Utilizacion del tiem-
po presente.
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Su originalidad residié, tal vez, en la recreacion de nuevos entor-
nos para ciertas situaciones. El nifio, seglin esta interpretacién, no se
pierde, sino que es él mismo el que abandona a la nifia. El senor le
compra el juguete, pero ésta le ha explicado que no tenia dinero para
comprarselo. Han intentado dar una solucion lo méas légica posible,
desde el punto de vista de buscar soluciones reales,

B) INVENCION

Los ejercicios de invencién suponen la creaciéon de un nuevo per-
sonaje, situacion, etc. Terminar la historia de una forma diferente, abs-
traer el tema general y hacer variar las circunstancias.

Elementos:

1. Creacion de nuevas situaciones. Es importante estudiar aqui la
fluidez o namero de ideas surgidas, asi como la flexibilidad y diver-
gencia.

2. Contenido de los nuevos mensajes.

3. Originalidad.

4. Sentido y coherencia.

5. La transportacion a la expresion verbal.

La invencion es una capacidad y una actividad, al mismo tiempo que
estd intimamente ligada a la creatividad, ya que inventar es buscar
nuevas soluciones a problemas determinados, es originar nuevos pro-
ductos, vélidos y aplicables a situaciones concretas.

Referencia a las siguientes actividades:

— c] de pelicuta.

— f) de diapositiva.

— ¢) de fotocuento.

Se pone como ejemple de andlisis de invencién el trabajo realizado
por los componentes del grupo de fotocuento de interpretacion com-
positiva icénica del C. de los Hermanos Maristas. (Ver péagina 90.)

Creo que le sacaron muy poco partido a este ejercicio, tanto en
cantidad como en calidad, siendo asi que se presentaba como uno de
los méas interesantes para el desarrollo de la creatividad.

Inventaron muy pocas situaciones nuevas. Apenas si presenta no-
vedad y originalidad, tanto en el contenido como en el mensaje que
quiere transmitir. La estructura que aportan al cuento queda poco defi-
nida y es imprecisa. Por ejemplo, no explican por qué se va el nifio
y dentro del nuevo contexto de la obra. Tampoco se expresa de forma
convincente el hallazgo del mismo. Monta la esencia de la obra en
unos pocos fotogramas, y los deméds hacen excesivamente de com-
parsas. A pesar de todo busca la coherencia y la construccién del
cuento no es desde luego inconsistente.

La expresion verbal: Eminentemente narrativa. Frases relativamen-
te cortas. Abundancia de conjunciones copulativas y a veces de co-
mas. Narracion en tiempo presente. Tiene la originalidad de poner
nombre propio a los protagonistas.

Sin embargo, en los ejercicios de invencién correspondientes a las
formas iconicas de pelicula y, sobre todo, de diapositivas, los nifios
del Colegio de Maristas realizaron un trabajo de alto valor creativo.
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En este ejercicio se inclinaron més por dar una respuesta de tipo con-
vergente,

C) EXPRESION PLASTICA

Algunas de las actividades propuestas consisten en expresar de un
modo diferente las imégenes, atendiendo a su caracter técnico, a su
modo de fabricacion o a su grado de iconicidad. Asi ciertos contenidos
de formas iconicas (realizadas mediante dispositivos técnicos) pue-
den ser expresadas plasticamente (imédgenes hechas a mano). Se pro-
ponen dos tipos de ejercicios: uno, bajo el aspecto puramente figura-
tivo, y otro, bajo el abstracto.

Elementos:

1. Forma y composicion.

2. Cromatismo: El color y su valor significativo, uso simbdlico,
realista, psicolégico del color. Predominio de unos colores sobre otros.
El tono: su contraste, armonia y variedad.

3. Contenido y mensaje de la expresion plastica.

4. Unidad y variedad: Armonia entre los diversos elementos que
integran el cuadro o predominio de unos sobre otros. Por ejemplo, la
forma sobre el color. Lo que importa fundamentalmente es que el cua-
dro resulte un todo, no una division en multiples partes sin coheren-
cia ni significacion alguna.

5. Originalidad.

6. Técnica empleada: Témpera, acuarela, Gleo, pinturas, cera, san-
guina, etc. Y el modo expresivo: la aguada, el rayado, etc.

Hace referencia a las actividades d) de pelicula y diapositivas.

Andlisis de la expresion plastica del trabajo realizado por los nifios
de E. Hogar. (Ver pags. 81-83.)

Existe un predominio del color sobre la forma, que realmente no la
cuidan. El contenido de las imagenes plasticas se acomoda tanto en
los cuadros elegidos para pintar como en el contenido plastico al men-
saje de la forma icénica.

La composicion es fundamentalmente horizontal.

Atiende a la continuidad tanto en la forma como en el color,

La técnica empleada es la témpera; pincelada gruesa, répida y apa-
rentemente poco culdada, pero agil y espontdnea. Pintaron sin un bo-
ceto previo,

Su método de expresion plastica lo podriamos definir como «espon-
taneo», 0 sea, comenzaron Su trabajo como un conjunto desprovisto de
detalles, experimentaron con la forma y aprovecharon sus accidentes.
Se nos muestran como obras muy libres. A pesar de lo dicho anterior-
mente sobre el método de trabajo sobre la expresion pléstica, en el
resultado vemos una gran cantidad de detalles. En algunas de las ima-
genes plasticas encontramos la existencia de dos lineas de base, entre
las que se sitia a los personajes. Se encuentra entre una representa-
cion expresiva del mundo interior de estos nifios y un naturalismo:
buscan, de alguna manera, representar la profundidad, y en algunos de
los cuadros lo consiguen, si bien de una forma elemental. Se presen-
tan como obras fundamentalmente pictéricas con un predominio del
color, la forma y la mancha, sobre la figura y el dibujo.
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D) RELACION

Una de las formas de excitar |a imaginacion creadora es el ejerci-

cio de relacionar unas cosas con ofras.

Bajo este epigrafe y concepto de relacion se engloban diversas po-

sibilidades, como son:

— Dados unos fragmentos musicales, realizar un montaje musical
para la pelicula,

— Interpolar diversas diapositivas dentro del cuento con imdgenes
que no tienen una relacion directa e inmediata con las diaposi-
tivas que narran éste.

— Una relacién entre el tiempo de proyeccion de las diapositivas
y su expresividad.

— Y también una relacion entre el espacio, la expresividad y el
tamafo de los fotogramas para el «fotocuenton.

En estos diversos casos, y teniendo en cuenta sus particularidades
concretas, se trata de estudiar la adecuacion y flexibilidad entre una
forma de expresion y otra; cual es el grado de enriquecimiento o em-
pobrecimiento expresivo que la relacion musical,de interpolacién, es-
pacial o temporal supone para la correspondiente forma iconica es-
tudiada; cudl es su auténtico valor expresivo, las nuevas connotacio-
nes que adquieren, la coherencia, etc.

Elementos:

1. Flexibilidad y adecuacion: Se trata de conjugar de una forma
adecuada varios elementos para los que antes no existia ningdn tipo
de relacién, y, en algunos casos, ni siquiera de referencia. EI integrar-
los en una relacién supone establecer, si se quiere, un nuevo orden
de cosas, lo que exige una capacidad de adaptacion, de cambiar una
idea o una situacion por otra.

2. Enriquecimiento: Se puede producir si surge un nuevo estado
significativo debido a la relacion entablada, pero también pudiera su-
ceder que se produjese una repeticion sin que anadiese nada a la for-
ma o contenido del mensaje.

3. Valor expresivo: ;Qué modificacion, ya sea de tipo semantico
o estructural, ha sufrido la obra mediante esta relacion?

4, Proporcionalidad: ;Qué relacion de proporcion ha existido en-
tre el tiempo de proyeccién de cada diapositiva y la complejidad de
contenido de la misma? ;Como han sido distribuidos los fragmentos
musicales, en qué orden y de cuanta duracién dentro de la estructura
filmica de la pelicula? ;Qué interinfluencias se han suscitado entre el
tamafio de las fotografias del fotocuento, el espacio, la expresividad
y la complejidad de contenido de las mismas? ;Como la diferente orde-
nacion, diversa proporcion en cantidad y distribucion de las diapositi-
vas interpoladas ha influido en la expresién y especialmente en el
contenido del cuento?

Asi, pues, no es ajena la proporcionalidad en orden a crear una
nueva situacion.

5. Originalidad: Nuevas connotaciones o adquisicion de un nuevo
sentido para el cuento.
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6. Coherencia.

Hace referencia a las actividades:

— e) de pelicula.

— ¢) y e) de diapositivas.

— f) de fotocuento.

Fragmento del andlisis del ejercicio de interpolacién realizado por
el grupo de E. Hogar:

Fue un ejercicio que les excité bastante la imaginacion, lo que les
llevo a dar varias versiones en el juego de la interpolacion. (Ver pa-
gina B7.)

En el ejercicio namero 1, que fue el mas aceptado por todos, se
nota un fuerte paralelismo entre la narracion del cuento y las diaposi-
tivas interpoladas, matizandose, explicandose y enriqueciéndose mu-
tuamente. Es una interpolacion logica, y lo que se logra, en definitiva,
es un reforzamiento del mensaje.

En el ejercicio nimero 2 se presenta una variable, y ésta con-
siste en situar detrds de la diapositiva nimero 1 del cuento las inter-
poladas A), B), C) (o sea el nifo infla el globo, juega con él y se le
escapa). La adecuacion como en el ejercicio anterior persiste, pero
se nos muesira un nuevo tipo de enriquecimiento: de alguna manera
se nos adelanta, por las diapositivas interpoladas, lo que va a suceder
en las escenas siguientes en el cuento,

La version que se da en el ejercicio 3 es mas rara y a la vez segu-
ramente la més carente de sentido. Desde luego, fue la menos acep-
tada por los nifios; sin embargo, el nifio que la propuso estaba muy
seguro de ella, por lo que los demds decidieron incluirla.

E) CONDENSACION

La condensacién es la posibilidad de reducir al minimo las ideas,
numero de imagenes, formas de expresion, etc., de tal forma que no
se pierda el sentido del mensaje.

Para que se consiga esa condensacién hay que valorar cuales son
los elementos mé4s significativos y en funcién de qué criterios se ha
realizado esta eleccidn.

Este aspecto estd muy relacionado con la capacidad de sintesis,
que cita E. P. Torrance como factor de creatividad y que la define
como capacidad de sintetizar u organizar algo en un orden significa-

tivo; paso de la parte al todo.

Elementos:

1. Busqueda de los elementos significativos: Aquellos que tienen
mayor densidad expresiva o mayor cantidad de informacion.

2. Eleccion de los mismos en funcion de su valor expresivo o de
la cantidad de informacion que aporten.

3. Originalidad; y

4. Coherencia.

Hace referencia a la actividad:

— &) del fotocuento; y

— b) del «comica».
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Tomamos como ejemplo el trabajo que a este respecto han realiza-
do el grupo de fotocuento de la Escuela Hogar. Ejercicio e). Analisis.
{(Ver pagina 91.}

Han atendido a aquellos momentos que ellos consideraron méas im-
portantes del cuento. Se han fijado mas en la cantidad de informacion,
importancia o calidad de la misma aportada por el fotograma que en
la calidad de expresion o en la belleza de la imagen.

Su eleccion se muestra como poco original y divergente, y bastan-
te coherente.

F)  SIMPLIFICACION

Atendemos aqui a dos importantes aspectos, como son la figura-
cion de formas y el centro de atencién de la imagen. En la figuracion
de formas es importante reducir, simplificar la imagen a las lineas mas
elementales. Esto supone valorar la complejidad del contenido icénico
de cada imagen elegida, el grado de abstraccién conseguido, buscar la
relacion entre la composicion de la imagen y los centros de atencion.

La simplificacion esta intimamente ligada con dos factores de crea-
tividad, como son la capacidad de andlisis y de sintesis. Por el andlisis
determinamaos los detalles, se estudian las partes, se reduce a lo ele-
mental. Por la sintesis llegamos a conjugar las partes en un todo, po-
demos abstraer.

Elementos: ’

1. Complejidad del contenido iconico de cada imagen elegida: En
este primer paso se analizan los diversos elementos que integran la
imagen hasta llegar a sus formas mas elementales y esenciales. Este
estudio nos determina cuél era el grado de complejidad que presen-
taba la imagen.

2. Reduccién por abstraccion de formas: Se trata de expresar gra-
ficamente, y con las menos lineas posibles, un mensaje icénico. En
definitiva, como ya se ha dicho anteriormente, lograr una representa-
cion mediante el progresivo despojo del tema con los elementos mas
gratuitos que se presentan como puros estimulos de las formas.

3. Composicion de la imagen icénica y su relaciéon con los cen-
tros de interés: Para lo que se precisa un estudio de la composicion
atendiendo a sus formas, encuadre, perspectivas, equilibrio, variedad o
monotonia, etc. A continuacion hay que determinar cual es o cuiles
son los centros de interés de dicha imagen. Y, por ultimo, qué rela-
cion existe entre un determinado tipo de composicion y el centro de
interés. ;Como influye, por ejemplo, en el equilibrio de un cuadro la
situacion en él del centro de interés?

4. Originalidad: Si la solucion a estos diversos problemas ha sido
vulgar, poco frecuente, variada, etc.

5. Coherencia.

Esté referido a las actividades:

— a) de «comic».

Ejemplo tomado del andlisis del ejercicio de simplificacién realiza-
do por el grupo de «comic» del C. Maristas. (Ver pagina 92.)
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En realidad, los pictogramas elegidos ya estaban muy simplifica-
dos. Por eso manteniéndose en la linea exigida, incluso la transforma-
cion que ha sufrido la vifieta en razén de la figuracion de formas, ha
sido muy limitada. Sélo existe la linea de base, y ésta incluso en una
ocasién (numero 20) desaparece. Son altamente reconocibles los pic-
togramas elegidos. Los centros de atencion se sitian sobre los perso-
najes, y en una ocasién también sobre el juguete, el gusano amarillo
(nimero 10). La reduccion la han llevado a cabo por la desestimacion
de los detalles de las figuras.

No entablaron una relacién, al menos directa, entre centros de aten-
cion y composicion del pictograma. En realidad, creo que fueron fie-
les y eligieron como centros de atencion aquellos puntos que por la
razon que fuera, perdén por la redundancia, més les llamaron la aten-
cién, sin preguntarse, por supuesto, cual era la causa.

4.3. Bases y criterios para el analisis del comportamiento
social y creativo de los grupos.

Pasamos a continuacion a formular unos principios y aspectos que
nos pueden servir de base para el conocimiento del comportamiento
social y creativo de los grupos y su posterior analisis.

a) Relacién con los demdas grupos. Esto requiere el estudio de los
sociogramas generales, donde estan representados los miembros de
los diferentes grupos; interesa observar como estan situados los miem-
bros que componen el grupo, objeto de nuéstra atencion; si son acepta-
dos o rechazados, si forman subgrupos, si algin miembro es estrella,
etcétera,

b) Grado de cohesién y estructuracion del grupo: Para lo que nos
podemos valer del sociograma del grupo. Ademads, habrd que tener
en cuenta una serie de variantes muy significativas:

— Cémo se conocen entre si los miembros.

— Si se asimilan o no las normas del grupo.

— Si cada miembro esta implicado en conseguir los objetivos del

grupo. Si cree que Se van a conseguir.

c) Relaciones entre los miembros con referencia al trabajo: Para
este punto se tendrd como un elemento valiosisimo la tabla de Bales,
utilizada en esta investigacién y donde se recoge un gran acopio de
datos al respecto.

d) El jefe: Estructuralmente es el miembro mds significativo del
grupo. Su influencia puede ser decisiva; las caracteristicas de su perso-
nalidad, democratico o autoritario, activo o pasivo, pueden ser deter-
minantes para la marcha del grupo.

e) Relaciones del grupo y del jefe con el coordinador del traba-
jo: Tal vez lo que mejor se pueda decir del coordinador es que su pre-
sencia no se ha hecho notar. Se analizard fundamentalmente su dis-
ponibilidad para atender y orientar al grupo, siempre que sea preciso,
su actitud directiva o no directiva ante el trabajo de los grupos.

f) Caracteristicas del comportamiento creativo: Aplicacion de la
tabla de «Comportamiento creativo», que recoge doce variables.

g) Interrelaciones entre el comportamiento social y el comporta-
miento creativo: influencias que se ejercen mutuamente.
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h) Estado de la moral del grupo: Participacién, motivacién, satis-
facciéon por la obra realizada, critica a la propia obra y a la actuacion
del grupo y su comportamiento.

4.4, Métodos de trabajo de los diversos grupos

El método general propuesto con el que realmente han trabajado y
que anteriormente definia como «una serie de reglas de juego», es
un método ideado teniendo como puntos basicos algunos de los prin-
cipios del célebre «brain-storming» de Osborn,

Pero los nifos han tenido que llevar a cabo un trabajo concreto,
y ellos mismos han tenido sus propias formas de actuacién. Veamos
algunas de sus peculiaridades.

GRUPOS DE CREACION ICONICA

Estos grupos tenian unas formas distintas y unas funciones espe-
cificas que cumplir frente a los de interpretacion compositiva icénica,
lo que indudablemente supone una forma diferente de trabajar.

A continuacion, y para no ser reiterativo, se expone el método se-
guido por uno de los grupos de E. Hogar.

El grupo de pelicula: Una vez que los nifios dispusieron del texto
del cuento de A. C. lonescu empezaron con alegria su trabajo:

— El secretario ley6 el cuento, estando muy atentos los demas.

— Subrayaron con un lapiz las cosas més importantes del mismo.

— Dividieron idealmente el cuento en un nimero determinado de
planos, poniendo al principio del texto correspondiente el nu-
mero de orden del plano y metiendo dicho texto entre corchetes.

— A continuacién empezaron a trabajar con el esquema para el
guion-proyecto que se les habia dado y explicado.

— Siguieron el orden del esquema hasta completar todos los as-
pectos del primer plano; luego, el segundo, etc.

— Cuando tuvieron la idea del juguete, se reunieron y distribuye-
ron el trabajo perfectamente.

— Durante la fase del guion-proyecto a veces alguno de ellos se
levantaba y hacia que llevaba la cédmara, o simulaba otras ac-
ciones. Lo que de alguna manera les servia a la vez de juego
y distraccion. Y, sin embargo, ellos lo hacian muy en serio.

— Para la filmacion y preparacién de la misma, asi como para la
direccién de los actores, el jefe y el secretario que asistieron
al rodaje siguieron bastante fielmente la idea del guién-proyecto.

— Con el material filmado y a la vista de como habia salido, en la
reunién de grupo discutieron cémo debian hacer esto o lo otro.

— Fue un grupo muy interesado en el trabajo y, con cierta frecuen-
cia durante el recreo o preguntando al coordinador general, ha-
cian sus proyectos.

— Las intervenciones en los grupos de discusién no seguian nin-
gun tipo de orden preestablecido.

GRUPOS DE INTERPRETACION COMPOSITIVA ICONICA

El tener que trabajar con un material ya dado y al que generalmen-
te hay que completar de alguna manera, estableciendo unos determi-
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nados tipos de actividades, hace que el comportamiento metodoldgi-
co de los grupos sea bastante especifico y ciertamente bastante dife-
rente al de los grupos de creacion iconica.

Vamos a tomar como ejemplo al grupo de fotocuento de Hermanos

Maristas (fragmento):

— Lo mé&s peculiar consistié en que a la hora de inventar una his-
toria, segtin un orden de colocacion, ordenaban las fotos de mil
formas, una y otra vez, hasta gue encontraban algo que tenia
coherencia, al contrario de como lo hacia el grupo de E. Hogar,
que primero inventaba la historia y luego le buscaba un orden
a las fotos, segln ésta.

4.5. Semejanzas y diferencias entre el trabajo que han realizado
los dos medios sociales que han intervenido en la expe-
riencia

451, Trabajos de creacion iconica.

Del analisis efectuado en los diversos trabajos de creacién iconi-
ca podriamos concluir algunas caracteristicas comunes a los dos me-
dios sociales empleados:

— Predominio de los Planos Enteros, Generales y Medios. No han
sabido captar adecuadamente la expresividad que supone el Pri-
mer Plano.

— La angulacion es horizontal, con algunos «picadoss,

— En pelicula los dos movimientos de camara que mas utilizan son:
la panoramica y el «zooms.

— Fidelidad a la obra, tomada como base, de A, C. lonescu, &l
«Gusano amarillo de juguetes,

— La expresion dramética del tiempo filmico es lineal.

— El didlogo es poco original y estd generalmente muy cercano
al del cuento.

— En pelicula no se utiliza el sonido directo y el tipo de miisica
es incidental.

— En «fotocuento», buena distribucién de los fotogramas dentro del
espacio de la péagina.

— Se han ajustado a las limitaciones impuestas: cantidad de tiem-
po para pelicula y nimero de diapositivas, fotogramas vy vifie-
tas para las restantes formas iconicas.

— Predominio de la composicién vertical.

— Es en el «comic» donde més cerca estdn de consequir un esti-
lo propio.

DIFERENCIAS

E. Hogar:

— lluminacién mas contrastada.

— En pelicula, preferencia por el «zooms,

— Menor densidad del discurso filmico.

— Predominio de la narracién como técnica expresiva.

— Predominio del elemento iconico respecto al codigo verbal.
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— En pelicula, superior sentido del montaje y peor del ritmo vi-
sual en si.

C. Maristas:

— Mejor dominio del cédigo y de las técnicas de la imagen.

— Mayor variedad y divergencia frente a los diversos problemas
que presenta cada trabajo.

— En pelicula, referencia al recuerdo y a las acciones paralelas,
predominio de la panoramica frente a los demas movimientos
de camara,

— Predominio de la palabra sobre la imagen.

— En «Comic», un cddigo gestual mas rico y mayor simplificacién
de los personajes.

4.5.2. Trabajos de interpretacion compositiva icdnica.

Efectuado el analisis de los grupos de interpretacion compositiva
iconica, se puede concluir como caracteristicas comunes a los dos me-
dios sociales que han intervenido en la experiencia algunos datos:

Reconstruccion del cuento:

— A mayor influencia del azar en los grupos de reconstruccion
con proyeccion parcial del material visual, mayor pérdida de la
linea argumental, mayor distanciamiento del contenido del men-
saje del cuento y mayor originalidad en cuanto a las soluciones
aportadas.

— En los ejercicios de reconstruccién con proyeccién total (si bien
eliminando los otros codigos que acompanan al iconico) la apro-
ximacién al contenido del cuento es casi total, e incluso coin-
cidente; como consecuencia se observa una falta de respuestas
originales y divergentes.

— Buena utilizaciéon del material base para la reconstruccion.

— El lenguaje verbal ha sido escueto y narrativo.

Invencion:

— Los ejercicios correspondientes han sido los de mas alta origi-
nalidad. Sus respuestas se han apartado un tanto del modelo
del cuento, han resultado ser més divergentes.

— Su fluidez creativa asimismo ha sido también superior.

— Una de las caracteristicas mas sobresalientes, y no sélo de este
apartado, ha sido Ja preocupacion e intenciéon de los nifos por-
que surgiese algo dotado de sentido, coherente, significativo
en si mismo. Creo que estd en relacion con haber trabajado con
un cuento, en el que el modelo narrativo secuencial y continua-
do se impone en una clara y légica continuidad lineal.

— Los contenidos y las soluciones a diversos problemas que pre-
sentaba el ejercicio estdn sacados del ambiente en que viven
fundamentalmente.

— La expresion verbal utilizada sigue siendo narrativa, de frases
cortas.

Expresion plastica:
— Tal vez sea éste uno de los ejercicios en que méas difieren fun-
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damentalmente por la técnica utilizada y por el modo expre-
sivo.

— El contenido es muy similar al del cuento, y debido a la alta
estructuracion que éste posee han elegido momentos simila-
res como expresion del mismo.

— No se muestran verdaderamente originales y quedaron un poco
marcados por el conocimiento que tenian de la pelicula, mate-
rial visual al hacer otros ejercicios anteriores.

Relacion:

— Generalmente han utilizado con flexibilidad el material de re-
lacion con el que habian de jugar.

— Ha sido un tipo de ejercicio que han realizado con bastante ra-
pidez y con el que han disfrutado mucho.

— Ha sido enriquecedor, especialmente, para el contenido seman-
tico del cuento. Incluso se ha notado una intencionalidad ex-
presiva, como ha sucedido con la relacién musical que han uti-
lizado para expresar el estado de animo de los personajes.

— 8e ha buscado de una manera eficaz la coherencia.

— En el ejercicio de interpolacién se da con fuerza el fenémeno
del paralelismo de orden argumental entre el cuento y las dia-
positivas interpoladas.

Condensacion:

— Han elegido con acierto cudles eran los momentos més signi-
ficativos del cuento y han tomado como criterio de esa elec-
cién mas la cantidad de informacion que daba el fotograma que
su poder expresivo.

Simplificacion:

— Poca complejidad en el contenido iconico por lo que han logra-
do una buena simplificacién de formas.

— Existencia de lineas de base en ambos casos.

— Predominio de la composicién vertical.

— Los centros de atencidén los determinan en los personajes.

— No entablan una relacién coherente entre los centros de aten-
cion y la composicién.

Diferencias

RECONSTRUCCION DEL CUENTO

E. Hogar:

— Es generalizable una utilizacién coherente del material disponi-
ble para la reconstruccion.

— Respecto a la expresion verbal, frases de periodo relativamen-
te largo.

— Mayor aproximacion al contenido original del cuento.

C. Maristas:

— Invencién de ciertas circunstancias en el ejercicio del fotocuen-
to para lograr una mayor coherencia jugando con el material
disponible.

— En la expresion verbal, que es més correcta y precisa, predomi-
nio de los periodos cortos.

— Mayor divergencia.
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INVENCION

E. Hogar:

— Lo mas caracteristico ha sido la diferente postura que cada
uno de los grupos de las diferentes formas iconicas ha pre-
sentado.

C. Maristas:

— Lo mismo se puede indicar aqui.

— Esto hace muy dificil poder formular unas diferencias especi-
ficas y al tiempo generalizadas.

EXPRESION PLASTICA

E. Hogar:

— Predominio del color sobre la forma.

— Mayor cantidad de obras.

— La técnica empleada es la témpera, con pincelada gruesa y ré-
pida.

-— Su método podriamos denominarlo «espontdneo».

-— Buen sentido pictdrico.

C. Maristas:

— Predominio de la forma y de la figura sobre el color,

— Les falta un sentido de continuidad.

— Su método de creacion podriamos llamarlo «divergentes.

RELACION
En lo referente a la relacion temporal remitimos a las péginas ...
y .... en las que el lector, al examinar sendas grdficas, podrd enten-

der facilmente donde residen las diferencias entre el trabajo de los
nifios de un colegio y otro.

En la relacién por interpolacién E. Hogar presenta una mayor can-
tidad de produccién, y expresivamente uno de los ejercicios aporta
una especie de premonicion de lo que va a suceder.

El C. Maristas juega con un paralelismo simultdneo y otro diferi-
do, de alto valor creativo.

En la relacién pelicula y misica solamente indicar cémo el Cole-
gio de Maristas ha tomado una de las canciones como cancién «guia»
«leit motiv» musical, expresivamente muy efectivo.

No han existido diferencias apreciables en la relacion espacial.

CONDENSACION

E. Hogar ha sabido elegir bien el material de trabajo para el ejer-
cicio de condensacién, y C. Maristas ha atendido ademés de a la in-
formacion dada por el fotograma al valor expresivo y a la importancia
particular dentro del contexto.

SIMPLIFICACION

E. Hogar ha utilizado, ademéas de la linea de base, una linea del
horizonte, si bien ésta ya existia dentro del material base de trabajo.
El C. Maristas, menor reduccion por abstraccién de las formas, inclu-
so (o precisamente por eso) disponiendo de un material de base mas
simplificado.
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5. CONCLUSIONES

5.0. Introduccion

Antes de formular las conclusiones generales a las que se ha lle-
gado a través de la realizacion de este trabajo, creo que es conve-
niente hacer algunas precisiones:

— Las conclusiones estéan rigurosamente constatadas a lo largo
del trabajo realizado, son producto de los datos aportados por
la experimentacion, la experiencia, la observacion, el estudio,
la critica, la comparacién de los datos y la valoracién sopesada.

— Como ya indiqué al principio, no pretendo llegar a conclusiones
de una validez universal, sé de las limitaciones ambientales y
estructurales en que se ha desarrollado este trabajo; sé que
el campo de experimentacion no ha sido lo suficientemente
amplio para pretender esa validez.

— Muchas de las conclusiones tienen un cardcter de validez uni-
versal; son aquellas que se han basado en la estructura y esen-
cia de la imagen y, por tanto, se repetiran en todo tipo de ex-
periencia que se realice.

5.1. Conclusiones y consecuencias generales del presente
trabajo experimental

1. Dado un mismo mensaje puede ser realizado o expresado en
diversas formas icOnicas.

En nuestro caso hemos utilizado fundamentalmente cuatro: pelicu-
la, diapositivas, «fotocuento» y «comico».

2. La imagen por si misma puede expresar por «Secuacién» una
narracién, contar una historia.

En la pelicula, mediante la eleccién de las secuencias oportunas,
en la que se desarrolla una determinada accién, dotada de movimien-
to real de la propia escena y de la cdmara. En las diapositivas, «foto-
cuento» y «comic», mediante la eleccion de las imdgenes més signi-
ficativas para contar la historia. Ha de ser mediante la eleccién y or-
denada disposicién de las mismas, ya que no utilizan imdgenes mavi-
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les, sino fijas. Bien es cierto que disponen de cédigos cinéticos que
pueden sugerir y representar el movimiento.

3. El cadigo iconico puede ser matizado, reforzado, variado por
otros coédigos.

Asi a la imagen propiamente cinematogratica se la puede matizar
mediante el codigo verbal oral y/o escrito, el acustico, etc.

4. Cada forma iconica utilizada para expresar un mensaje concre-
to conlleva una serie de cddigos propios y exclusivos (a veces |os
comparte con una forma y no con otras), y en cuanto al cédigo ico-
nico comtn a todas ellas, presenta unas caracteristicas propias y es-
pecificas.

Si miramos las caracteristicas propias de cada forma icoénica uti-
lizada aqui nos daremos cuenta de esta afirmacion; otro tanto sucede
si repasamos las bases y criterios para el andlisis de cada una de
las formas. A ellas remitimos.

De nuevo, decir solamente que el cine, especialmente con su ca-
pacidad de movimiento y expresion del movimiento real, y el «comics,
con su particular cédigo (del que se han tomado no pocas ideas, es-
pecialmente el «fotocuento»), marcan los dos polos méas alejados.

5. La expresion realizada y concreta de una imagen viene dada
por muchos elementos que la determinan estructural y expresiva-
mente.

Entre ellos podriamos citar: el plano, la angulacién, los términos,
el encuadre, la expresion cinética, etc.

6. Del nacimiento de una imagen en la mente del creador hasta la
percepcion por parte del receptor existen muchos pasos o niveles:

— ldeaciodn.

— Guiodn,

— Rodaje.

— Laboratorio.

— Montaje.

— Sonorizacion.

Estos serian los pasos tomando como ejemplo el cine, variando
para la realizacion y expresion de un mensaje en las otras formas ic6-
nicas y cuyo proceso ya ha sido descrito. En muchos casos son bas-
tante similares.

7. Existe un diverso grado de complejidad, tanto en la creacion
de la imagen como en su estructura e interpretacion respecto a las
diferentes formas icénicas.

El cine posee el mayor grado de complejidad; caracteristicas que,
fundamentalmente, le provienen del movimiento, por una parte; y, por
otra, de la sonorizacion. El director de una pelicula ha de poner en
juego una gran cantidad de elementos materiales y personajes. Los
nifios han podido constatar esta dificultad, especialmente cuando asis-
tieron al rodaje y en el doblaje. En el otro extremo estd el «comicn,
para cuya realizacion basta con una sola persona y por materiales, un
lapiz, unos folios, una goma y lo que es mas dificil (como para todas
las demés cosas), una cabeza llena de buenas ideas y el conocimien-
to y habilidad de una buena técnica.
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8. El montaje ofrece grandes posibilidades creativas y también
ciertas dificultades técnicas.

El montaje es esa capacidad de ordenar, de dar sentido a un ma-
terial dado. El montaje da juego a la imaginacion, presenta diversas
posibilidades: ordenacién, descarte, etc.

Esto ha quedado también de manifiesto, e incluso més claramen-
te, en el trabajo de los grupos de interpretacién compositiva icénica,
en los que entre otras actividades se ha jugado con el orden, el
aumento, la disminucion de imégenes.

9. La influencia del guién-proyecto utilizado por algunos grupos
de creacion iconica se ha hecho sentir en la variedad de la produccion
y en su calidad.

La posibilidad de utilizar un guién-proyecto para el trabajo ha in-
fluido en el resultado de la produccién en el sentido de que las se-
mejanzas son mayores para ambos colegios en las formas icénicas en
que se han utilizado, e incluso, dentro del mismo colegio en esas mis-
mas formas icénicas, o sea, en pelicula, diapositivas y «fotocuentos,
separdndose mucho los grupos de «comic» que no dispusieron de él.

Pero el poder disponer de ese guion-proyecto también ha influido,
y muy considerablemente en la consecucion de la produccién para
cada forma iconica, mas cuantiosa, mas variada, llevada a cabo en
menor tiempo y con un mejor sentido de unidad y calidad. En cuanto
al proceso de creacion su existencia ha sido positiva en los siguien-
tes términos:

— Trabajo méas organizado.

— Disposicion de un cuadro de referencia para la realizacion y

expresion de la historia.

— Una mejor concentracion mental en el trabajo por parte de los

componentes del grupo.

10. El caracter de elemento concreto, de elemento posibilitador
de andlisis y sintesis, de ordenacién y reordenacion, fraccionario y glo-
bal, simple y complejo de lo visual posibilita la accién creadora del
nifo y del grupo sobre él.

La imagen es un elemento que puede ser percibido por el sentido
de la vista; entra, pues, dentro del campo de la percepcidon visual.
Es algo concreto, no un producto de la mente, sino algo real sepa-
rado de nuestro pensamiento. Cada una de las formas icénicas estan
compuestas por unidades minimas desde el fotograma hasta la vifie-
ta. Y estas mismas unidades minimas se integran por otros objetos
visuales. Por su caracter de obras narrativas cada fotograma o «viiie-
ta» ha de seguir un orden secuencial, de forma tal que no es intras-
cendente, ni caprichoso el orden en el que se han de seguir unas se-
cuencias a otras, unos fotogramas a otros, sino que tienen una razén
de ser; de él depende la estructuracion de una obra de forma con-
gruente segln la idea que haya pretendido su autor. Cualquiera de
las formas icénicas permiten una visién parcial o global; unas obras
estan estructuradas de una forma sencilla y otras por la combinacidn
del tiempo y el espacio, de los centros de atencién y por la tension
dramética se articulan de una forma mas compleja. Pero en si mis-
ma una creacién icénica presenta la posibilidad de diferentes lectu-
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ras y donde el espectador puede estar creando por el andlisis y la
sintesis, reduciendo a unidades estructurales més sencillas o com-
plejo, complicando lo sencillo.

En los ejercicios de interpretacion compositiva icénica se ha pues-
to de manifiesto este caracter de analisis y sintesis, de ordenacién y
reordenacién, fraccionario y global, simple y complejo que posee la
imagen, y como el nifio mediante el concurso de sus companeros de
grupo disfrutaba en el nuevo juego que aportan estas caracteristicas
de la imagen. Los nifios con un material parcial han intentado por me-
dio del anélisis del mismo upa nueva creacion. Han buscado la posi-
bilidad de varias creaciones a partir de la diversa utilizacion y reor-
denaciones diferentes del mismo. Han interpolado nuevas escenas den-
tro de un todo para dotar al cuento de una nueva significacion. Han
condensado, simplificado al minimo un mensaje, conteniendo todos
sus elementos caracteristicos y esenciales. Estos ejercicios han pues-
to en marcha diversas potencialidades creativas y. ademds, mediante
la realizacion préactica se ha demostrado que eran desencadenantes de
creatividad.

Dadas las caracteristicas de la Imagen y la estructuracion y orga-
nizacién de esta experiencia, ha sido posible que el nifio se integrase
en el trabajo al lado de sus compafieros de equipo.

Las caracteristicas antes mencionadas hacen de la imagen un ma-
terial muy vélido para la creatividad y para el trabajo de grupo, ya que
para ambas cosas es preciso la posibilidad de desglosar un problema
en subproblemas, de poder discutir, analizando las cosas, y llegar a con-
clusiones para lo gque es preciso el andlisis y la sintesis.

11. Existe una relacion entre la produccién creadora (ya sea aten-
diendo a la calidad o a la cantidad) y una serie de variables:
— Tiempo utilizado en la realizacion del trabajo:
— Numero de horas.
— Frecuencia de las reuniones.
— Momento en que se realizan.
— Interés y atencion.
— Motivacion:
— Interna, por el placer de crear.
— Externa, dando animos, promesas.
— Actitud ante el trabajo tanto del individuo como del grupo.
— Azar.
— Relacion grupal.
— Cantidad de informacién recibida.
— Preparacion especifica.
— Cultura y medio social al que se pertenece.
— Sentimiento de libertad y posibilidad de comportamiento es-
pontaneo.
— Sentimiento de la posible aceptacion o rechazo de la obra.
Y aunque no haya sido estudiado en esta experiencia:
— Caracter del individuo.
— Inteligencia.

En otros apartados del trabajo se han estudiado estos factores.
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El nimero de horas o tiempo necesario para realizar un trabajo
esta en funcidn de varios aspectos, como son la capacidad de fluidez
creadora, el grado de elaboracion y perfeccionamiento, la dedicacion
e interés con que realizan el trabajo, etc.

La frecuencia de las reuniones es muy importante, si bien en este
aspecto no ha existido una gran diferencia enire ninguno de los gru-
pos. Un distanciamiento grande entre una y otra sesion produciria una
cierta desorientacién y tener, continuamente, que replantearse los pro-
blemas, una pérdida de interés, una falta de continuidad. Si las sesio-
nes tienen lugar en periodos excesivamente cortos, esto lleva a un
cierto «empacho», Creo que los fijados en este trabajo por parte de
los propios componentes de los grupos y por el coordinador, aten-
diendo a los intereses de unos y otros, ha sido adecuado.

La motivacion fundamental es aquella que podriamos llamar inter-
na, 0 sea, la que nace del placer de crear, de ver como crece el tra-
bajo debido entre otras cosas a nuestro esfuerzo; eso hace que siga-
mos con mas entusiasmo.

Se ha utilizado este tipo de motivacion de una forma preponde-
rante, pero también la externa, dandoles animos fundamentalmente.

La motivacién influye de una forma especial para conseguir una
concentracion en el trabajo que se realiza y para tener constancia en
la empresa emprendida. Creo que también la motivacién ilumina la
mente, siendo un excitante para poder relacionar ideas, cambiar la
funcién de una cosa por otra, ete.

La influencia del azar la hemos visto de una forma evidente en los
trabajos de interpretacion compositiva iconica, pero también se da en
los de creacion icénica. El azar, como en cualquier otro tipo de acti-
vidad, se da de una forma determinante.

De las relaciones grupales y de la influencia de la estructuracion del
grupo y el comportamiento social en la creatividad se habla en otros
apartados de una forma casi prolija.

La cantidad de informacidén recibida influye en miiltiples actividades.
En los grupos de creacion era importante, casi fundamental, un minimo
conocimiento técnico de las formas icdnicas con las que iba a trabajar
cada grupo en particular.

En los de interpretacion compositiva icénica se ha observado que
aquellos ejercicios en los que se disponia de una mayor informacion se
prestaban mejor para la reconstruccion del cuento, acercéndose mas
al contenido del! mensaje de! cuento originario.

Algunos de los aspectos tocados anteriormente atafien también en
cuanto a contenido al concepto de preparacion especifica, aparte de
que es obvio que a una mayor y mejor preparacién especifica, una ma-
yor garantia de perfeccién y de elaboracion.

En otro capitulo se habla de la influencia del medio social.

Un aspecto que considero trascendental para que una obra pueda
llegar a poseer el don de la originalidad es que su autor no esté some-
tido a otros mandatos que el de su propio pensamiento y que su com-
portamiento sea espontdneo. De toda obra seria esencial predicar su
autenticidad, eso predicaria de ella su unicidad, su unidad, su irrepe-
tibilidad, pero ;puede un hombre producir una obra de tal peculiaridad
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si él mismo no es un ser auténtico, porque ni es, ni se comporta espon-
taneamente, porque le han atado de manos y de mente circunstancias
condicionantes internas y externas?

Una de las razones que impulsan hacia la creacién es, sin duda, el
sentimiento de ser aceptado, al menos, a través de la propia obra. Por
ello la sensibilidad del artista se aumenta, posiblemente de dos formas:

— Por una parte, si prevé que su obra va a ser aceptada, por lo
que se dedica mas profundamente a ella; y

— Por otra, si teme que va a ser rechazada ante lo cual puade

abandonarse o espolearse en su amor propio.

En ocasiones el artista o el creador ha conseguido tal dominio de
si y posee tal personalidad que apenas si esto le influye. No es este
el caso de los nifios. En general, hay que decir que el sentimiento de
aceptacion es un factor positivo, mientras que el de rechazo es nega-
tivo.

12, La importancia en orden al andlisis, critica y valoracién de la
creacion de ideas que presentan las puestas en comun, las mesas re-
dondas, etc., en el campo de lo visual, si son debidamente preparadas.

Esa debida preparacion ha de tener en cuenta:

— Estudio intelectual del tema.

— Motivar a los componentes.

— Estructurar de una forma muy determinada la organizacién de la
mesa redonda o la puesta en comun.

— Posibilitar un comportamiento libre, de forma que cada cual pue-
da exponer sus ideas, respetar las de los demés y aceptarlas o
rechazarlas libremente.

En las puestas en comin y mesas redondas se suscita un espiritu
critico, una posibilidad de revisar la propia obra, de redefinir el pro-
blema planteado y las soluciones dadas. Si preside un clima de espon-
taneidad y confianza, los resultados pueden ser altamente significativos
y las mesas redondas y puestas en comin pueden convertirse en una
ocasion propicia para la creatividad,

13. En la creacién de una obra intervienen muchos factores. Resul-
ta dificil saber cual ha sido el més influyente o determinante. Existen
factores de orden positivo y de orden negativo. Hay algunos que se
refuerzan y otros que anulan mutuamente sus efectos.

La complejidad de cualquier obra artistica creo que es algo mani-
fiesto. La complejidad de la creacién de una pelicula es todavia supe-
rior. Existen razones para hacer esta afirmacién méas que evidente: en
razén del nimero de elementos creadores que intervienen, guionista,
director, actores, productor, ciertos técnicos; por el despliegue técnico
que precisa; por ser una obra de estructura, predominantemente narra-
tiva; por los diferentes cédigos que la integran: icénico, verbal, aciis-
tico, etc. Aunque en menor medida, las otras formas icénicas también
participan de esta complejidad. Por otra parte, las habilidades creativas
que ha de poner en acto el creador en cualquier arte son muy variadas y
el proceso interior de su desarrollo, complejo, y, en gran parte, hasta el
momento, mistérico. Las circunstancias, también, determinan el logro
o la frustracion de una obra.
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Hay intuiciones que en si mismas son valiosas, pero que al confron-
tarlas con el conjunto han de ser rechazadas, y hay otras que van enri-
queciendo cada una de las partes o el total de la obra de una forma
armoénica.

En definitiva, el proceso de la creacion no es todavia bien conocido,
y lo tGnico que podemos hacer es desvelar un poco su misterio.

14. La estructuracién, comportamiento y relaciones grupales influ-
yen en la creatividad y en la produccion creativa del grupo.

A lo largo del trabajo hemos ido observando cémo ha influido el
comportamiento social del grupo en el comportamiento creativo, e in-
cluso como ciertas formas de comportamiento social han estado rela-
cionadas con otras de comportamiento creativo; como la aceptacion
o rechazo por el grupo de uno de sus miembros determinaba en éste
un meodo de comportamiento social frente al trabajo y a su actitud crea-
tiva; como los grupos mejor estructurados, generalmente, han resultado
ser los mas creativos.

15. La postura y el rol del jefe, asi como la posicion del coordina-
dor u observador influyen también en los grupos de creacion e inter-
pretacion compositiva iconica en orden al rendimiento creativo.

Asi, el jefe del grupo ideal era aquel capaz de mantener al grupo
unido y estructurado, al tiempo que permitia una gestion democréatica
Yy no upa imposicion de sus criterios.

El coordinador ideal era el que no intervenia a no ser en caso de
auténtica necesidad, el que no influia, sino que orientaba si alguien lo
precisaba y lo pedia. Su sola presencia, no obstante, daba seguridad.
Dada su actitud «no directiva», no molestaba y tampoco les hacia fal-
sear su comportamiento.

16. La capacidad creadora, al menos en el mundo de la imagen, «no
se alienta en una atmdsfera cactica, sin estructura, pero un cierto gra-
do de ambigliedad puede resultar propicio a la creacién».

Esto puede ir referido a dos aspectos: uno es el comportamiento;
la conducta del nifio no puede quedar en total libertad, y otro es la mis-
ma organizacion del trabajo; para ambos aspectos se precisa, por una
parte, de libertad y espontaneidad y, por otra, de limitaciones, ya que
sin ellas no seria posible |la creacién, faltarian los puntos de referencia,
el horizonte donde poder situar la obra.

17. La influencia de la edad es determinante: de forma que han
sido los nifios de doce anos los que han dado un mejor y mayor rendi-
miento productivo con un mejor comportamiento social y creativo, si
bien eran més imaginativos los nifios de diez y once anos.

En un porcentaje altisimo los nifios que eran jefe de grupo tenian
doce anos. Estos se encontraban méas seguros de lo que decian y, en
general, se mostraron mas responsables y trabajadores. De todo esto
deduzco que tal vez los nifios de doce y once afos no tenian la madu-
rez que exigia este tipo de actividad, Sin embarge, su concurso no fue
inatil, ni mucho menos, ya que aportaron ideas originales e imaginativas,
aportacion que integraron coherentemente los nifios de doce anos.

18. La composicion del grupo con seis elementos cada uno la con-
sidero adecuada.
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Es cierto que todos los miembros del grupo no rindieron de una
forma adecuada; en cambio, otros lo hicieron con creces. En la inmensa
mayoria de los grupos trabajaban eficazmente cuatro o cinco, pero esto
no nos debe llevar a la conclusion de que seis no es el nimero correcto
para la formacion de grupos cuando se quiera realizar un tipo de acti-
vidad similar, pues si reducimos el grupo nos podemos encontrar con
este mismo problema, y hay que tener en cuenta que los grupos como
tales funcionaron muy bien.

19. La existencia constatada del didlogo activo (para lo que es ne-
cesario un cierto tratamiento) entre los grupos de creacién iconica (emi-
sores) y los grupos de interpretacion compositiva iconica (receptores).

La supresion de algin elemento en las formas iconicas, la variacion
en su orden, etc., hace que el receptor, para comprender el mensaje,
tenga que completarlo, tomar una actitud activa, dindmica, creadora. Asi
se entabla un verdadero didlogo entre la obra y el receptor, en el que
no sélo pregunta la obra, sino también el receptor.

Esta posibilidad de didlogo deja, de alguna manera, la obra incomple-
ta para poder tener algo comiin creativo en la formacién de esa obra,
que no termina hasta que alguien la completa por su comprensién: el
creador y el espectador.

Se ha querido materializar esta realidad al estructurar esta dialécti-
ca entre dos grupos creativos: uno, que crea; otro, que recrea, 0 sea
creacion icdnica, interpretacion icdnica.

20. Una sucesion ordenada de imdgenes puede expresar una idea,
un mensaje, una historia, sin necesidad de apoyarse en otros codigos.

Se ha podido constatar mediante los ejercicios propuestos a los
grupos de interpretacién compositiva icénica cémo la imagen sola es
capaz de expresar una historia. Ahora bien, en general, segln el trabajo
realizado, se enriquece expresivamente con el concurso de otros cé-
digos.

21. La captacion, comprension, expresion del tiempo dramético co-
rresponde siempre en el trabajo a la trayectoria lineal del tiempo.

Los nifios seguian en su expresidn cinematografica e icénica una
linea que avanzaba en el tiempo de una forma lineal, sin hacer saltos
al pasado o adelantarse al porvenir.

22. En los grupos de creacién iconica se programaba y realizaba
el trabajo de una forma mediata, en los de interpretacién compositiva
icénica, de una forma inmediata.

Evidentemente, la complejidad técnica, estructural, etc., de la ima-
gen y la influencia de ésta en su produccion y creacién hace que exis-
tan una serie de pasos y dilaciones temporales. En cambio, en los gru-
pos de interpretacion compositiva iconica, dado que se tiene el mate-
rial visual, s6lo es preciso verlo, conocer el enunciado de los ejerci-
cios y ponerse al estudio o actividad expresiva que se nos exige.

23. Tenemos la posibilidad de expresar un mensaje verbal de una
forma iconica, y ésta a su vez en una forma no icénica (por ejemplo,
verbal) o icénica, pero de diverso grado de iconicidad.

Asi, por ejemplo, el cuento de A. C. lonescu se ha podido expresar
en una forma iconica, sea en pelicula, diapositiva, «fotocuento» o «co-
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mics. A su vez, una vez expresado iconicamente puede serlo nueva-
mente por un cédigo verbal, oral o escrito, o mediante la pintura.

24. Los ejercicios propuestos para los grupos de interpretacién com-
positiva icénica presentan muchas posibilidades para la creacién.

Dado un cuento, mediante un especial tratamiento del material vi-
sual, se puede llegar a crear o inventar por:

— Reconstruccion.

— Derivacion.

— Relacion.

— Complicacion.

— Simplificacién; e

— Invencién.

Otros nuevos cuentos.

Cuando el grupo tiene en sus manos un material fragmentario de
una obra ha de iniciar un proceso de reconstruccién. Ese material, aun-
que fragmentario, puede que contenga todos aquellos datos esenciales
que no le apartan sustancialmente del contenido de la obra, asi como
de su estructura; el trabajo del equipo resultard entonces facil y la nue-
va creacion no diferird notablemente de la obra originaria; pero el azar
puede jugar en contra de esos datos significativos, y entonces la re-
construccién implicard un duro ejercicio de recreacién; la habilidad y
la imaginacién de los sujetos creadores se pondré a prueba; y el resul-
tado de su trabajo, tal vez, sea un producto completamente original, ya
lejano de la obra primitiva. El que estemos trabajando con una obra na-
rrativa supone a veces un gran esfuerzo para encontrar el sentido de
continuidad y coherencia necesarios para conseguir una obra unitaria.

25. Existe una dependencia de los grupos de interpretacién com-
positiva iconica respecto a los de creacién icénica:

a) En cuanto que los grupos de creacién iconica prestan el mate-
rial base para el trabajo de los de interpretacién compositiva icénica.
Asi, es ldgico que exista una gran dependencia, ya que el material con-
creto que pueden utilizar no es otro que el aportado por sus respectivos
aqrupos de creacién icénica.

b) Pero el material con el que juegan los grupos de interpretacion
compositiva icénica es, en alglin aspecto, fragmentario, desprovisto de
ciertos cddigos, etc., es decir, de alguna manera ha sufrido un trata-
miento para la realizacion de determinados ejercicios. Esto implica, de
nuevo, una dependencia respecto a dos aspectos fundamentales:

— Informacién de contenidos o de expresividad que surgen de las
imdgenes creadas, y méas concretamente de la clase de planos.
El plano general contiene mucha mas informacion que el pri-
mer plano, pero éste, en cambio, esta dotado posiblemente de una
mayor expresividad gestual, lo que también puede determinar una
informacién de otro tipo. Se puede comprender la importancia que
esto tiene en los ejercicios, por ejemplo, de recreacion del
cuento.

— La complejidad de la estructura de la obra. Asi, si es una estruc-
tura lineal la que posee la obra, las dificultades son menores
para la reconstruccién del cuento, para la interpolacion, etc. Sin
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embargo, tal vez las posibilidades creativas son también meno-
res, ya que es mucho mas cerrada que ambigua.

26. Se observa una influencia positiva y favorable, que no es muy
acusada, de la cultura y el medio social mas alto, tanto en el grupo de
creacion como en el de interpretacién compositiva iconica,

El medio social mas alto determina unas mayores posibilidades de
acceso a la informacién y a los instrumentos culturales, asi como un
mayor cultivo de sus habilidades. Respecto al conocimiento del mundo
de la imagen, la televisién supone una forma de acercamiento, de ma-
nifestacion, por otra parte, de los diversos ambientes sociales, ya que
su contenido es idéntico para todos; si bien no todos han de percibir-
los de la misma manera, y aqui entra de nuevo la cultura. Sin embargo,
habria que hacer notar la falta de sentido de actitud critica con que se
ve la television.

27. El codigo icénico se vuelve menos reversible y con menor ca-
pacidad de reordenacién en funcién de estas variables:

— Mayor cantidad de informacién.

— Acompainamiento de otros cddigos.

Al determinar mas el mensaje, el sentido y la direccién de la accién
deja menos campo para nuevas reordenaciones, cambios, combinacio-
nes; como hay menos que completar, que inventar, hay menos que
Crear.

Por el contrario, estas variables se muestran positivas para la re-
construccién del cuento, donde una mayor informacion nos hace acer-
carnos mas al contenido del mensaje del mismo.

28. En los trabajos de los grupos de interpretacién compositiva ico-
nica a mayor juego del azar mayor posibilidad de alejamiento y de ori-
ginalidad respecto al cuento tomado como base.

Sabemos que el azar es caprichoso y toma parte en muchisimas de
las actividades de la vida de cada hombre, e incluso en su propia vida,
pero es en el juego donde adquiere una importancia trascendental. En
algunos de los ejercicios de interpretacion compositiva iconica, que son
como juegos, ha estado presente con carta de naturaleza. Hemos podido
observar cémo, por ejemplo, la reconstruccion del cuento dependia, en
gran medida, del resultado de la eleccion por azar de los fragmentos o
unidades visuales. Por supuesto, la inteligencia, habilidad, sentido de
coherencia, etc., de los participantes tiene que conjugar estos datos de
forma que su organizacion final presente un todo coherente.

29. La coherencia de una obra depende, en gran medida, del grado
y capacidad de observacion, del anélisis detenido de la informacién re-
cibida, de la capacidad de sintesis del creador y, por supuesto, del sen-
tido e integracién en el contexto.

Tanto en la creacion como en la interpretacion compositiva iconica
la construcciéon de una obra tendrd mas coherencia, méas cohesién segtn
la mayor incidencia de las variables indicadas anteriormente. La observa-
cion lleva a perfilar los detalles, el andlisis a estudiarlos, la sintesis a
no perderse en ellos, el sentido del contexto a integrar en un todo to-
dos los datos de una forma plena de sentido.

30. La alteracion por el orden, por la supresién de alglin elemento
o la fragmentacion del mensaje hace que pueda éste ser reestructura-
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do, percibido de una forma diferente, pudiendo dar, incluso, varias ver-
siones sobre el mismo.

31. El discurso dramatico ha adquirido su mejor expresion en la
pelicula.

Le sigue de cerca el «fotocuento» y las diapositivas, en este orden.
Falla en gran medida en el «comic»,

32. La linea argumental, asi como la expresion del tiempo, es lineal.

Los nifios siguen una trayectoria y desarrollo lineal del cuento. Si
hien hemos visto cédmo en alglin caso la pelicula del C. Maristas vy el
«fotocuento» de C. Maristas y de E. Hogar, en los grupos de creacion
iconica, han existido ciertas tentativas de acciones paralelas y vuelta
al pasado.

33. En general, han intentado acomodarse a las circunstancias.

Esto es especialmente notorio en lo que respecta al vestuario; el
cuento estaba describiendo mas bien una estacion fria; por eso habla
del abrigo del sefior, entre otros detalles; el rodaje se lleva a cabo ya
en la primavera, cuando hacia calor, por eso los nifios adaptan a esa
circunstancia el vestuario, etc.

34. Las mayores posibilidades creativas en los ejercicios de inter-
pretacion compositiva iconica se produjeron en los ejercicios que po-
driamos Illamar abiertos: :

— Anfadir un nuevo personaje.

— Terminar la historia de una forma diferente, etc.

Asi, y como ejemplo contrario, los ejercicios en los que se daba
una proyeccion total del material visual poseian menos posibilidades
creativas y mayor aproximacion al contenido del cuento que las de los
ejercicios de proyeccion parcial,

35. El tipo de método utilizado por los grupos ha sido fundamen-
talmente analitico.

Han partido de los datos pequefios hasta llegar a concluir la obra.
También es cierto que ha habido dos grupos que han intentado un tipo
de método sintético.

36. El método de fomentar la creatividad del grupo, el «Brain-Storm-
ing», ha sido muy eficaz, y los nifios lo han seguido como una de las
reglas del juego.

La técnica del «Brain-Storming» es aplicable tanto al individuo como
al grupo. Uno de los aspectos mds importantes dentro del desarrollo
de ese proceso es la actitud, una actitud que se hard positiva si el
individuo o los componentes del grupo se encuentran a gusto, o sea
quieren crear, ya que es imposible que esa «tempestad o torbellino de
ideas» con que se define el «Brain-Storming» pueda aflorar sin que se
dé el deseo, el ansia de crear. En realidad, lo que primero exige esta
técnica es que el individuo quede libre, suelto, tenga un margen de
libertad para que se pueda profundizar en el inconsciente y estimular
la fluidez de ideas. Hay que romper, por tanto, toda barrera inhibidora,
toda actitud critica, en una primera fase, respecto a nuestras propias
ideas y, por supuesto, respecto a las de los demas.

Los nifios han utilizado esta técnica; en realidad ha existido un gran
respeto por las ideas de los demas, aunque no las considerasen apro-
piadas. Tal vez sea mas facil para el nifo utilizar el «Brain-Storming»,
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si se les ha sabido presentar, que para las personas mayores, ya que
tienen un bagaje considerablemente menor de prejuicios, y, por tanto,
al menos en teoria, son menos inhibidores; por otra parte, estan mas
capacitados para el juego, y esta técnica tiene no pocas relaciones con
el juego, donde todo es posible, si se aceptan las reglas; donde la crea-
tividad es basica para salir airoso de situaciones comprometidas y sacar
provecho a la propia situacion; donde la alegria y el goce de la propia
actividad ludica son liberacién y descarga para el participante.

RESPONDIENDO A UNAS PREGUNTAS...

Al principio de esta experiencia me propuse, de alguna manera, res-
ponder a una serie de preguntas.

La contestacion ha sido dada a lo largo del trabajo; pero, de una
forma méas concreta, en estos dos ultimos capitulos, Sin embargo, voy
de nuevo a formularme aquellas preguntas iniciales y a contestarlas de
una manera directa y concisa, sin detenerme en explicaciones, ni de-
mostraciones, pues anteriormente se ha dado respuesta amplia y deta-
llada a la mayoria de estos interrogantes.

— 4Cuéles son y si existen posibilidades de relacién, interaccién y
expresion entre imagen y creatividad?
— Hay que contestar afirmativamente.
— Todo un apartado toca los aspectos a que hace referencia la
pregunta: «Posibilidades creativas que presenta la imagen se-
gin consecuencias de este trabajo experimental.»

— /Qué formas iconicas pueden estimular mas el sentido creativo
del nino?

— El cine es seguramente el que méas posibilidades tiene en este
orden. Pero su complejidad le aleja del nifio, en cuanto a crea-
cion iconica.

— ¢Es productivo el grupo para la creacion de iméagenes?

— 8i. No podemos hacer una comparacion entre la productividau
del trabajo individual y el de grupo, sencillamente porque so-
lamente hemos trabajado con éste. En realidad no sélo al tra-
bajar en grupo las ideas se multiplicaban por el ndmero de
miembros, sino que una idea formaba el inicio de una cadena
de otras, las cuales venian sugeridas por ella. Donde el poder
y valor del trabajo en grupo mas se potencia es en el tra-
bajo de discusién y decisién, en nuestra caso en: =el guién-
proyectos, una de las primeras fases en los ejercicios de
creacion iconica.

— ¢Como influye el ambiente social en la creatividad de la imagen?

— A nivel de los datos aportados por este trabajo ha influido
asi: Los grupos de un mas alto nivel soclal eran poseedores
de una mayor habilidad para la realizacién del trabajo, lo rea-
lizaban, en general, en menor tiempo y menos esfuerzo, pero
no se encontraban tan interesados y motivados como los miem-
bros de los otros grupos.

— Especialmente en el campo de la expresion verbal eran supe-
riores, una cultura mas lingliistica.
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— ;Qué relacion existe entre las relaciones internas del grupo y su
productividad y calidad en la creacién icénica infantil?
— A mayor cohesion y mejor estructuracion del grupo mayor
poder creativo en calidad y cantidad.

— 4Qué forma de iconocidad es la mas apropiada de las propuestas
para el trabajo de creatividad en grupos de nifios?

— Hay una forma que se ha revelado inoperante bajo el trata-
miento del trabajo en grupo de nifos, ella ha sido el «comics.
Ya hemos aducido en otros momentos las razones por las
que creiamos que asi fuera.

— Respecto de las demas formas iconicas, todas se han mos-
trado vélidas y positivas. Para mi tal vez sea la diapositiva
la mejor, y esto visto tanto en el campo de la creacién ico-
nica como en el de la interpretacién compositiva icénica. El
cine, por supuesto, sigue siendo el rey, pero es mucho mas
complejo y precisa mucho mas de la presencia de un experto
coordinadar. La diapositiva tiene a su favor la luminasidad,
manejabilidad, la reordenacion, etc.; puede utilizar también
para acompanar a las imagenes verbalmente el magnetéfono.

— iEn qué se parecen y en qué se diferencian diversos aspectos de
las formas icdnicas bajo el prisma de la creatividad infantil en
grupo?

— Repasando el andlisis que se ha hecho del trabajo de todos
los grupos encontramos como una serie de problemas han
sido resueltos de la misma forma por los diversos grupos, y
esto ataiie tanto a los contenidos como a los aspectos forma-
les. Asi, por ejemplo, tenemos como practicamente todos los
nifios han comenzado la historia de la misma manera: imagen
de la nifia que va saltando por las calles de la ciudad. En el
aspecto formal podriamos observar cémo casi todos los gru-
pos han utilizado un criterio similar para subdividir la histo-
ria en escenas.

— (Es adecuado el nimero de seis nifios en la composicién de los
grupos para el trabajo de creacién iconica?
— Lo considero adecuado y no sélo para el trabajo de creacién
iconica, sino para el de interpretaciéon compositiva iconica
también.

— ;Qué posibilidades presenta la creacién iconica y la interpreta-
cién compositiva iconica, favorece su relacién el didlogo visual,
lo explica?

— Cada una de las dos presenta posibilidades diferentes; la crea-
cién iconica crea, aporta un material; material que toma de
base la interpretacion compositiva iconica para su realizacion
y expresion,

— El didlogo visual queda puesto de manifiesto con su relacién.
Ya hemos dicho en otra ocasién que la gran aportacién que
hace la interpretacién compositiva icénica es que asi no sdlo
pregunta el espectador a |la obra, sino que ésta al estar in-
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completa (mediante un cierto tratamiento) pregunta también
al espectador para poder encontrar su propia identidad y sen-
tido plenos.

— ¢Es adecuada la elecciéon de la edad de los nifios para la reali-
zacion de este trabajo?

— Los nifios de doce afos, por supuesto. Los de diez estaban
faltos de la madurez necesaria. Los de once dependen de los
individuos.

— ¢Cuél es la actitud creativa y los métodos de trabajo de cada
grupo?

— En apartados anteriores se ha contestado muy extensamente
esta pregunta. La actitud creativa ha sido, en general, buena,
positiva hacia la labor encomendada. Ha tenido una relacion
significativa con el grado de estructuracion del grupo. En su
comportamiento creativo el baremo es més positivo para las
variables de centrarse en el problema y el interés y lo es
menos en sintetizar y, sobre todo, en tomar una decision.

— Los métodos de trabajo son muy variados y son generalmen-
te de caracter analitico.

— ¢(Cuales son las diferencias y similitudes entre los grupos crea-
tivos y sus correspondientes paralelos interpretativos compositi-
vos iconicos?

— Ya hemos hecho referencia a esta tematica de una forma ge-
neral entre el grupo de creacién iconica y el de interpretacion
compositiva iconica. Como entonces, volvemos a indicar que
todas las diferencias surgen de que mientras los primeros
crean, los segundos «recrean», teniendo como base éstos el
material que aquéllos aportaron (si bien este material sufria
un determinado tratamiento). Las semejanzas provienen de
esa dependencia del grupo interpretativo del material que le
aporta el grupo de creacién correspondiente, también de la
dependencia de la estructura icénica de cada forma en par-
ticular,

5.2. Consecuencias generales gue se deducen de esta investigacién
respecto a la creatividad iconica de los grupos

1. Las formas iconicas se muestran muy posibilitadoras para el de-
sarrollo de la creatividad en grupo.

Se ha dicho repetidas veces que una pelicula, por ejemplo, es fruto
de un trabajo en equipo. Asimismo podriamos decir que el trabajo rea-
lizado por los miembros de los grupos de creacién icénica de pelicula,
diapositiva y sfotocuento» ha sido fruto de una realizacién en equipo.

La creacién iconica permite como ninguna otra la division del tra-
bajo, la especializacién, la discusion, la proposicién de una nueva vi-
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slon, la aportacion de un nuevo contenido. En la creacién de una obra
artistica cualquiera nada esta determinado por algin grado de nece-
sidad, todo es modificable hasta que la obra adquiere su forma, su
integridad sustancial, su ser Unico e irrepetible, en el que ya no cabe
ninguna modificacion, ninguna variacion, pues cualquier cambio de for-
ma la haria ser otra, con lo que por si misma habria muerto. Pero hasta
aqui puede ir configurando su estructura por aportacion de un solo
artista o de varios integrados en un equipo y animados por un mismo
aliento creativo, por una comin ansiedad creadora, bajo la direccion
de una mente que alina todos los esfuerzos, que integra todas las apor-
taciones en un todo coherente,

2. El grupo puede producir un efecto multiplicativo para la creacion
de nuevas ideas si se utiliza una técnica adecuada.

La técnica adecuada para un buen desarrollo de la creatividad en
grupo es aquella que reuna estas caracteristicas:

— Un sentimiento de confianza y seguridad de cada uno de los
miembros respecto a los deméas y del propio grupo.

— Un ambiente abierto, liberador, que no sélo no se muestre difi-
cil para nuestra actuacion y participacion, sino que elimine todo
temor y nos impulse hacia la participacion activa,

— Una ausencia total de criticas a nuestras ideas durante la fase
de creacion del mayor nimero posible de las mismas.

Sabemos que existe una técnica que retne al menos estas caracte-
risticas y otras mas y que se ha significado como altamente productiva
para la creatividad personal y en grupo, estamos hablando del «Brain-
Storming».

El trabajo en grupo, una vez creado el ambiente propicio, hace que
varios miembros unan sus fuerzas para conseguir el mismo objetivo.
Lo que incuestionablemente es una forma de estimulo, un rején que
puede abrir las compuertas del espiritu por donde saldréd el gran cau-
dal, la riqueza creativa que fluye en mayor o menor medida en cada
hombre y que en muchas ocasiones solo precisa una situacién desen-
cadenante,

Una idea propuesta por uno de los miembros del grupo puede su-
gerir otras, hacer que levanten el vuelo otras muchas dormidas en si
mismo y en los demés, y las nuevas aportadas pueden sugerir otras, con
lo que se produce el efecto acumulativo al que antes haciamos refe-
rencia. Una misma idea se la puede hacer variar, inventar otras nuevas
por asociacion, semejanza, contradiccion, etc.

Tal vez lo mas dificil sea la adquisicion de ese ambiente propicio
que dé lugar a la explosién de la creatividad. Marvin A. Rapp cita las
siguientes condiciones, y que son (tiles también para la creatividad
individual:

«1. Preparacién:

— Reflexion previa sobre la experiencia en torno al problema.
2. Disposicién de é&nimo:

— Actitud mental y psiquica apropiada.
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3. Apertura:
— Liberacion de prejuicios o concepciones prefabricadas.
4. Receptividad:
— Cierto estado de conciencia de perceptividad.
5. Entusiasmo:
— El goce de la creatividad,
6. Estimulacion:
— Excitacién mental y emocional.
7. Concentracion:
— Crear y aprender constituyen las dos tareas mas duras de la
existencia humana,
8. Expresion:
— Desarrollo de la actividad, habilidad y arte necesario para una
optima expresion de los pensamientos.»

3. El trabajo en grupo permite el contraste de ideas y opiniones
que pueden enriquecer la creacion.

Ademés de un aumento cuantitativo de creacién de ideas respecto
a un tema dado, en un trabajo en grupo se pueden resolver dudas, ha-
cer que se centren los participantes en el problema que les ocupa, con-
trastar aquellas ideas surgidas, precisar conceptos y soluciones, elegir
aquellas que son consideradas méas adecuadas para la solucién de una
problemética o para la creacion de una obra.

Las ideas de unos pueden ser rechazadas, anuladas, potenciadas,
enriquecidas por las de otros, Todo lo cual puede dar origen a una sin-
tesis coherente.

4. La imagen posee unas caracteristicas que la hacen propicia para
el desarrollo de la creatividad iconica en grupo.

La imagen, por su misma estructura, es algo concreto, lo que per-
mite una captacion de la atencion méas intensa; permite la fragmenta-
cién, ya sea mental o real; el andlisis de las partes que la integran y la
composicién en nuevas sintesis. Todo esto pone en juego una mayor
participacién de los miembros del grupo.

La imagen, por otra parte, no queda fijada, al menos en las formas
icénicas estudiadas, a una interpretacion fija, sino a muchas; no esté
tocada por lo necesario, sino por la belleza. Estimula, por tanto, la sen-
sibilidad, la emocién, y hemos visto cémo influyen estos aspectos en
el proceso creativo.

5. Los grupos pueden ejercer diversas funciones que se han mos.-
trado altamente creativas en esta experimentacion,

En razon de las funciones que desempefian los grupos se han venido
dividiendo en grupos de presion, de discusion y de trabajo, ya sea éste
de reflexion o de realizacion, El grupo de trabajo ha sido el que ha ope-
rado como instrumento de creacién en esta investigacién.

Tanto en los grupos de creacion icénica como en los de interpreta-
cion compositiva icénica se han desarrollado varias funciones que han
integrado la experiencia creativa: una primera funcién se ha centrado
en la creacién del mayor nimero de ideas posibles frente al problema
planteado, una valoracién y contraste de las mismas y la eleccion de
las méas originales y coherentes para la realizacién del trabajo. Podria-
mos definir esta fase como de «reflexion».
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En una segunda, de realizacion, se llevaban a efecto las ideas elegl-
das. Asi, en el trabajo de creacidn icdnica, tras el guidn-proyecto, se
realizaba la obra programada. En el de interpretacion compositiva icéni-
ca se llegaba a la expresion concreta de la invencién, reconstruccion
del cuento, etc., con el lenguaje pertinente.

Y, por ultimo, en la tercera, que se podria denominar de autocritica,
se valoraba el producto realizado. Lo que permitia una revisiéon y re-
definicién del trabajo del grupo desde varios aspectos (siendo funda-
mental el de la creatividad), y esto de alguna forma supone una posi-
bilidad creadora.

6. En general, y admitiendo sus excepciones, a un mejor compor-
tamiento social un mejor comportamiento creativo.

El estudio de los datos recogidos en el esquema de comportamiento
social y creativo nos lleva a deducir que los grupos en que los miem-
bros tienen un mayor nimero de intervenciones positivas responden mas
creativamente también. Lo que es aplicable a nivel de grupo y a nivel
de individuo.

7. Los miembros de grupo con mejor perfil sociométrico de acepta-
cién social son generalmente mas creativos.

La observacién de los sociogramas, de la conducta de los propios
ninos, las entrevistas, etc., reflejan esta proposicion. Hay que hacer
constar, sin embargo, dos aspectos: no todos los nifios con un buen
perfil sociométrico eran creativos, ni a veces eran los més creativos
del grupo, aungque si es una regia bastante generalizada. Por otra parte,
el objeto de relacion grupal era la creacién de una obra, o sea eran
grupos destinados para la creacién. Esto hace suponer que los miem-
bros més creativos son precisamente los mds aceptados dentro de un
trabajo de creacién en grupo.

8. Son menos creativos aquellos miembros de grupo que quedan
«aislados», o sea que ni dan ni reciben votos, ya sean positives, ya ne-
gativos.

Eran nifios que se encontraban ajenos al trabajo o eran excesiva-
mente timidos. Sus intervenciones eran muy limitadas.

Su creatividad expresa (no podemos conocer su capacidad creativa,
ya que no se realizaron test de creatividad) es menor que la de los
sujetos rechazados; alguno de los cuales, no obstante, dio muestras de
ser muy creativo, sin poderse generalizar este fenémeno.

9. Los grupos mas cohesionados, mejor estructurados, presentan,
por lo general, un mejor comportamiento creativo, y, en consecuencia,
generalmente, un mayor y mejor rendimiento o produccién creadora.

La cohesion de los miembros y la estructuracion del grupo en si mis-
mo depende de varios factores:

— Del sentimiento de confianza en las propias fuerzas, de la misma
valia de cada uno de los miembros y del grupo en cuanto tal.
— De la precisién con que haya sido asimilada por el grupo la fun-

cién que tiene que realizar y los objetivos que ha de conseguir,
— De la aceptacién que reciben por la realizacion de su propio tra-
bajo por parte del exterior, 0 sea por parte del observador en
este caso, de sus compafneros, maestros, padres, etc., que cono-
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cian que estaban realizando un trabajo importante, aunque no
supieran exactamente en qué consistia.

— De la apertura, tolerabilidad, sentido de solidaridad, unién de los
miembros.

— De la aceptacion del jefe por todos los miembros del grupo.

Esta mejor cohesién repercute en una convivencia de grupo mds
dindmica y agradable, lo que contribuye a mejores relaciones entre los
componentes, a una mds facil creacién de ambiente propicio, una acti-
tud méas favorable a la cooperacién y a la participacion en las tareas de
grupo para la creacion. Se distribuye el trabajo, en su caso, de una
forma mas adecuada, o al menos mas democratica y racional para to-
dos. Se atinan los esfuerzos para la consecucion de los objetivos de
grupo, se eleva la moral.

10. La moral del grupo &s muy importante para el normal desarrollo
de las actividades creativas,

Depende, entre otros factores, de los siguientes:

— De las buenas relaciones interpersonales.

— De la fe en si mismo de que van a conseguir buenos resultados,

de la seguridad de que Jo que estdn haciendo es valioso.

— De un ambiente abierto y agradable.

— De la confianza en el jefe y en el coordinador.

— De la madurez del grupe:

— Que reflexiona.
— Participa en las decisiones y en las actividades.
— Que no da crédito a los «bulos»,

Si la moral del grupo decae, se ha podido observar que va a pique
el trabajo. Y es que entonces fallan actitudes tan bésicas para la crea-
tividad que no es posible siquiera permanecer en grupo. Sin embargo,
puede de nuevo tomar moral y hay que alentar a sus miembros para
que lo consigan.

11. La actitud del jefe ante los problemas y el tipo de autoridad que
ejerce influyen en el comportamiento creativo de los deméds miembros
y en el del grupo en cuanto tal.

En primer lugar, es necesario que para que el grupo marche y no
se desmorone en un total desorden es preciso que el jefe alcance al-
guna autoridad. Son varias las variables que influyen en este aspecto:

— El grado de estructuracién formal del grupo, su nivel de concien-
cia y la adecuacién a los objetivos propuestos.

— EI propio caracter de| jefe, su estilo personal, su comportamien-
to, la forma en que concretamente cumple su misién. Cémo es
considerado dentro del grupo.

— Las actitudes y aptitudes del jefe para comprender las necesida-
des y tratar las nuevas situaciones.

— La moral del grupo.

Sin embargo, si es bueno que exista autoridad por parte del jefe,
no lo es tanto que la ejerza de un modo autoritario, imponiendo sus
opiniones, no dejando plena libertad de expresién a cada miembro, de-
terminando un clima cerrado. Es fundamental un sentido democrético,
liberal y abierto para que se haga oir el sentido de creacién que cada
miembro lleva dentro de si.
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Se exige al jefe por tanto una actitud de comprensién y tolerancia,
de acogida a todo tipo de aportacion, y que &l mismo tenga una actitud
favorable hacia la creatividad, hacia el trabajo de grupo, hacia el mundo
de la imagen. Ha de pensar que su comportamiento se convierte en
altamente significativo por la posicién que ocupa,

12, Las actividades de creacion han servido en algunos casos como
circunstancia socializadora e integradora dentro de un grupo.

Han existido casos de nifios que al principio no fueron bien acep-
tados dentro de sus respectivos grupos, pero que, posteriormente duran-
te el trabajo realizado, fueron aportando ideas y al tiempo integrandose
en el grupo. Fue por la participacion, por sus ideas mas o menos in-
teresantes, por la aportacién que hicieron al grupo, por lo que los otros
miembros se fijaron en ellos; fueron cambiando su actitud hacia sus
personas. fueron reconocidos como elementos en mayor o menor in-
tensidad valiosos para el grupo.

13. El «comic» presenta particularidades especiales para la crea-
tividad en grupo.

El trabajo en equipo para el «comics no resulté apropiado, como
sucedié con las demas formas icénicas.

Tal vez la misma forma iconica no permitia el trabajo en grupo
0 quizéd los componentes que lo integraban no supieron penetrar la diné-
mica que exigia el trabajo en equipo para esa forma. Nos estamos
refiriendo al grupo de creacién icénica; en el de interpretacion com-
positiva icénica el comportamiento fue el mismo que en el de las demas
formas.

Bien es clerto que dentro de la fase de realizacién concreta de «=co-
mic» la creacion se puede convertir casi exclusivamente en individual,
pero tampoco trabajaron en grupo durante el periodo de creacion de
ideas, de programar el trabajo. Se disgregaron en subgrupos.

14. El grupo presenta algunas limitaciones para el desarrollo de la
creatividad.

Una de las limitaciones mas trascendentales que presenta el traba-
jo en grupo para la creacién es la necesidad de someterse a un tiempo
y a un espacio concreto. Las reuniones tienen lugar en tal sitio y a tal
hora; sin embargo, las ideas surgen cuando menos las esperas; la crea-
tividad no sabe de horarios ni de lugares fijos. Una iluminacién creativa
puede llegar a nuestra mente cuando paseamos solos por el parque,
cuando nuestro amigo nos gasta una broma o mientras asistimos a una
ceremonia importante. A veces somos capaces de retener esa idea ex-
traordinaria y otras se nos escapa tan caprichosamente como nos ha
venido.

Pero esta limitacién puede soslayarse, al menos parcialmente, si
todos los miembros del grupo estdn muy integrados en la tarea a des-
arrollar; asi, cada uno puede anotar esas intuiciones individuales para
aportarlas después en la sesién del grupo.

Con cierta frecuencia sucede que durante el trabajo en equipo no
se tiene tiempo, ni estado apropiado de &nimo tampoco, para reflexio-
nar sobre las ideas propias o ajenas; algunas de ellas estan inmadu-
ras. Pero de nuevo es facil debilitar esta limitacién si mueve un gran
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Interés a los miembros, que seguirdn pensando en momentos para ellos
méas propicios hasta madurar la idea.

Hay elementos del grupo que no logran eliminar una especie de
temor, un miedo a cémo van a ser acogidas sus ideas. Realmente si
existe un espiritu abierto creo que no durara mucho en integrarse este
miembro en el grupo, aportando sus ideas, discutiendo las de los de-
mas, etc.

5.3. Relacion entre el comportamiento social y creativo

Solamente con observar un poco detenidamente el esquema del
comportamiento creativo y social que se relaciona con una serie de
variantes se pone de manifiesto la influencia que el comportamiento
social tiene en el campo de la creatividad, y mas concretamente en el
del compartamiento creativo.

A una mejor estructuracion de los grupos, como se ha podido ver,
un mejor comportamiento social, mayor abundancia de didlogo entre
los miembros, una méas fluida comunicacion social, todo lo cual in-
fluia en un mejor comportamiento creativo.

Esta relacion es aplicable tanto al grupo en si mismo considerado
como al individuo.

En el caso del individuo si no tenia una buena aceptacién social, su
compartamiento creativo era medioccre o Incluse hasta malo, segtn
los casos.

Si bien no es ésta una ley completamente universal, ya que nos
hemos encontrado con nifos, al menos en principio, mal aceptados y
en cambio han aportado ideas originales.

A continuacion hago mencién a otros aspectos interesantes del
tema.

A través del estudio detallado del comportamiento creativo que ha
tenido lugar entre los diversos grupos, podemos conclulr que existe una
relacién «inversa» entre las variables siguientes (ver pégina 150):

Se centra en el problema (1); y
No siente curiosidad. Falta de interés (7).

Analiza (2); vy
No razona (8).

Relaciona. Combina (3); y
No organiza el material y las aportaciones que dispone (9).

Transforma. Cambia la funcion de una cosa por otra (4); y
No se adapta rapidamente a nuevas soluciones (10),

Busca nuevas aportaciones. Originalidad (5); y
Aporta pocas ideas (11).

Sintetiza. Saca conclusiones (6).
Falta de decision (12).
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Hay que tener en cuenta que cuando ideé este cuadro-esquema de
comportamiento creativo lo organicé pensando en estas posibles rela-
ciones que se han podido constatar después en la préctica y expe-
riencia.

La numeracion de las variables de comportamiento también en un
resultado final viene a quedar en lineas generales como queda dada en
el esquema. Asi la mejor virtud es que los niflos se centran general-
mente en el problema del proyecto y realizacién del cuento, debido fun-
damentalmente al interés y curiosidad; y en lo que mas fallan es en
el momento de sintetizar, sacar conclusiones, y fundamentalmente por
esta razon decidir de una forma coherente; por otra parte, estas acti-
vidades son méas complejas y el cardcter, pensamiento y formacion del
nifio se encuentran un poco sin perfilar, como es légico. En este senti-
do, como en casi todos, los nifios que mejor juego dieron fueron [os
de doce anos, sin olvidar algunas individualidades (muy pocas) de diez
y de once (unas pocas més].

La aportacion de ideas fue bastante buena, tanto en nimero como
en calidad. Como es logico, algunos nifios aportaban pocas, pero raro
era el nifio que no aportaba, mientras que otros daban muchisimas. En
este sentido hay que destacar la mesa redonda, que fue muy fruc-
tifera.

Ciertas formas de creatividad excitaban mas un tipo de variable de
comportamiento creativo. Asi los nifios de los grupos de «comic» esta-
ban mas inclinados por el andlisis. Los grupos de interpretacion com-
positiva iconica sabian mejor organizar el material y relacionar y cam-
biar una funcion por otra; tal vez esto era debido a gue la presencia
de la imagen se daba como un material concreto y manejable.

El cuadro de comportamiento social estd pensado atendiendo a otras
ideas, como son la intervencién positiva o negativa de los miembros,
en la tarea a realizar y en el drea psicosocial.

Aqui a través de las orientaciones, observaciones, anotaciones y en-
trevistas podria concluir también una serie de relaciones sociales entre
las variables del comportamiento social atendiendo a su frecuencia y
calidad que daria: una relacién inversamente proporcional entre:

Apoya a otro. Ayuda, da animo, estima (1); y
Ataca. Se defiende, demuestra antagonismo... (12).

Descansa. Bromea, se encuentra contento (2); y
Manifiesta tension y aumenta la tension (11).

Acepta. Se pone de acuerdo, opina, comprende (3).
Rechaza. Se pone en desacuerdo, pone duda... (10).

Estas variables hacen relacién al drea psicosocial. Las que vamos a
relacionar ahora se refieren a las intervenciones orientadas al
trabajo de tarea de grupo.

Hace gestiones, da ideas, direcciones posibles (4).
Pide informacién y explicaciones (7).
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Da sus opiniones, Evaltia. Afirma (5).
Pide opiniones, impresiones (8).

Comenta e informa. Confirma. Clasifica. Respeta (6).
Pide ideas, sugerencias, sugestiones (9).

En general, los grupos y sus miembros tuvieron muchas mas apor-
taciones positivas que negativas, y también en este caso., como puede
apreciarse, en lineas generales, el nimero de orden de las variables
indicé la mayor participacion.

Las intervenciones positivas del area psicosocial fueron muy nume-
rosas, mientras que fueron minimas, y en algunos casos casi nulas
(correspondiendo normalmente con los grupos mejor estructurados],
las intervenciones negativas del area psicosocial.

También podria hallarse una relacién, en este caso, directa entre
ciertas variables del comportamiento social y el comportamiento crea-
tivo:

C. Social: Hace gestiones, da ideas, direcciones (4); y

C. Creativo: Relaciona, combina (3).

Transforma, cambia la funcion (4).
Busca nuevas aportaciones (5).

C. Social: Da sus opiniones. Evalta. Afirma (5); y
Creativo: Sintetiza, saca conclusiones (6).

C.
C. Social: Comenta e informa, confirma, clasifica (6).
C. Creativo: Analiza (2).

C. Social: Rechaza. Se pone en desacuerdo (10).
C. Creativo: No se adapta rapidamente a nuevas soluciones (10).

Forzando un poco podriamos entablar unas relaciones diferentes y
que intentaran completar el cuadro, pero creo que solo las anteriores
se muestran de una forma clara.

Habria que hacer algunas precisiones, como que las variables del
C. Social pertenecen en su mayoria a las de la tarea de grupo y las del
C. Creativo a las intervenciones positivas.

5.4. Influencia de! medio socio-cultural en la creatividad
iconica infantil

El ambiente social y cultural en el que se desenvuelve el nino in-
fluye poderosamente en sus mas diversas manifestaciones comporta-
mentales, en su propia vision del mundo, e incluso en su rendimiento
intelectual.

De los datos y estudios realizados en esta investigacion podemos
concluir que el medio social y la cultura influyen en una u otra direc-
cién en la creatividad infantil.

Asi los nifos de un nivel socio-cultural mas alto estdn en mejor
disposicién de recibir y asimilar mas facilmente la cultura de la ima-
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gen y de tener un mayor contacto con los medios de comunicacion
social, como se puede deducir de los datos aportados por la encuesta.

Estos nifios poseen un conocimiento mas profundo y una mayor fa-
miliaridad con el mundo de la imagen. Dominan mejor los codigos pro-
pios de cada una de las formas iconicas. En la «pelicula» y en el «co-
mic» esto se muestra de una forma patente.

Pero al mismo tiempo hay que hacer constar que tiemen un mayor
dominio de los codigos verbales, de los que en ciertos ejercicios ha-
cen gala.

Poseen una mayor fluidez para situarse ante los problemas y hallar-
les solucién. En menos tiempo de trabajo logran una similar e incluso
superior produccion creativa. Esta mayor fluidez y agilidad de expre-
sién atafie también a los contenidos. Vamos a citar dos ejemplos:

— Uno, correspondiente a los grupos de creacién icénica. En el dis-
curso dramatico, los nifios de E. Hogar, generalmente, mantie-
nen durante méas tiempo la aporia, resolviéndola, en cambio, el
grupo de C. Maristas con mayor concrecion y rapidez, si bien
no tiene por qué resultar esta solucion mas expresiva que
aquélla.

— Otro, correspondiente al grupo de interpretaciéon compositiva icé-
nica. En el ejercicio de asignacién de un tiempo para la proyec-
cion de cada diapositiva de forma que un espectador pudiera
comprender el cuento, los nifos del C. Maristas determinaban
un tiempo para la proyeccién de cada imagen notablemente infe-
rior al de los de E. Hogar. Lo que de alguna manera nos hace
presuponer que ellos también necesitaban un tiempo menor para
su comprension.

Los nifios de un nivel socio-cultural mas elevado poseen un senti-
miento mas acusado de su propio valer. Asi la estructuracién de los
grupos del C. Maristas es menor que en E. Hogar. Sin embargo, en la
encuesta realizada un 83,33 por 100 de los nifios del C. Maristas desea-
ban el trabajo en grupo, mientras el porcentaje de E. Hogar era infe-
rior (un 58,33 por 100), lo que demuestra la existencia de una buena
actitud ante el trabajo en equipo. Pero el predominio del valor individual
dentro del grupo de los nifios del C. Maristas se explica, entre otras
razones, por un mayor estimulo en su ambiente familiar hacia sus valo-
res individuales.

Los nifilos de E. Hogar, cuyo medio socio-cultural es de un nivel
inferior al de los del C. Maristas, tienden a expresarse mejor por me-
dio de la imagen, aunque no conozcan adecuadamente sus codigos, que
por medio del lenguaje escrito. Y esto de una forma muy directa. Son
como més primitivos.

El comportamiento creativo es similar en ambos colegios. Si bien
podriamos generalizar una mejor disponibilidad de los nifios del Cole-
gio de los Hermanos Maristas para el andlisis, la sintesis y la relacion
de unas cosas con otras, mientras los de E. Hogar se distinguen maés
por la capacidad de transformar, de cambiar una funcién de una cosa
por otra, de centrarse en el problema y del interés.

La relacién del comportamiento creativo es més directa con el com-
portamiento social y grupal que con el ambiente cultural, segin esta in-
vestigacion.
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Para la formulacion de estas consecuencias se han tenido en cuenta

diversos factores:

— ElI andlisis del comportamiento social y creativo de cada uno de
los grupos de trabajo de cada colegio que han intervenido en la
experiencia. Como ya se ha indicado anteriormente, el coordina-
dor de todos los grupos es el autor de este trabajo. Ha estado
presente en todas y cada una de las sesiones de trabajo, toman-
do anotaciones segun esquemas de las paginas ... ¥ ... Se ha ayu-
dado ademds de entrevistas con el jefe y otro elementos (elegi-
do al azar) del grupo.

— El analisis de los trabajos y ejercicios realizados por los nifos,
tanto de creacién iconica como de interpretacién compositiva
iconica, segun bases y criterios ya sefalados.

— Los resultados de la encuesta.

Estadisticamente se ha operado con puntuaciones medias.

5.5. Diferencias y semejanzas entre el grupo de creacion
iconica en general y el de interpretacion compositiva
iconica

1. Los grupos de creacion intentan contar una historia valiéndose
de las imdgenes precisas para ello y ayuddndose de otros codigos que
las matizan. Su funcion es la de crear, construir una obra, dar una uni-
dad de creacion, un producto.

Los grupos de interpretacion compositiva icénica parten de unas
imagenes como material de base para poder llegar a contar esa histo-
ria. Ese material es fragmentario en algin sentido, por regla general,
ya sea en el contenido, en el orden o en la privacién de alguno de los
codigos que acompaian a la imagen, por una parte, y, por otra, han de
variar, reducir, complementar o simplificar la obra. Su funcion funda-
mentalmente es la de «recrear», la de reconstruir.

2. Los grupos de creacion parten de un texto escrito, y siguiendo
el guién-proyecto llegan a la creacién de una obra de tipo icénico. Po-
driamos decir que parten de la palabra y llegan a la imagen de una
forma genérica.

Los grupos de interpretacion compositiva parten de la imagen (ya
hemos dicho antes en qué sentido es fragmentaria) y llegan a una ex-
presién de tipo verbal, aunque transmutable, mas bien indicativa de un
lenguaje icénico, pues en realidad lo que se trata de reconstruir, wre-
crear» &S5 el mensaje iconico,

En otros ejercicios se trata de utilizar otros medios expresivos de
conversion de mensaje:

— «Pictorico»,

— «Musical».

— «Verbal».

3. Las posibilidades creativas del grupo de creacién icénica son
superiores en el sentido en que no tienen un material determinante,
como sucede con los grupos de interpretacion compositiva icénica, en
que el material de base determina de alguna forma su creatividad; la
libertad y posibilidad de creacion respecto al mensaje recibido le viene
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dada a estos ultimos grupos en razon de ese material «fragmentario» a
que hemos hecho referencia.

Los grupos de creacion icdnica tienen que atenerse de una forma
libre al texto del cuento, a un namero determinado de iméagenes o a un
determinado tiempo y también a un guién-proyecto. Estas limitaciones
son en parte posibilitadoras de creacion. Vienen a ser la materia, el
marco, las variables con las que pueden dar forma concreta a su crea-
cion.

4. Los dos grupos quedan unidos por una especial y caracteristica
situacion dialdégica:

— Los grupos de creacion se presentan como los emisores del men-

saje, su obra queda completamente terminada, unitaria, plena.

— Los grupos de interpretacion compositiva icénica reciben esa obra

—pero que en un proceso anterior ha sufrido una manipulacién—,
estos grupos son los receptores del mensaje, mensaje que han
de interpretar debidamente, entenderlo, «re-crearlos,

5. Los dos grupos, en definitiva, son creadores, aunque cada uno,
como ya hemos observado, de una determinada forma.

Ambos grupos son susceptibles de ser estudiados en su comporta-
miento social y creativo bajo unas determinadas variables.

6. En casi todos los grupos hay una gran aceptacion de la norma
tanto en el sentido de comportamiento social, siguiendo las reglas del
juego, como en el campo de los contenidos, ya sea en los grupos de
creacion como de interpretacion compositiva. Asi, si nos atenemos a
una de las limitaciones de los grupos de creacion, como era la del
tiempo de proyeccion real para las peliculas y el nimero de fotogramas
para las diapositivas y el «fotocuento» y el de pictogramas para el «co-
mic»; observamos una gran fidelidad por parte de todos los grupos, si
exceptuamos los de «comic» de E. Hogar.

7. El tiempo utilizado para el trabajo de los grupos de creacion ico-
nica fue bastante superior al de los grupos de interpretacion c. iconica,
esto, como es obvio, esta en razon del tipo de ejercicios realizados en
uno u otro caso y, por supuesto, a la complejidad del trabajo.

8. Existe una dependencia de los datos dados por los grupos de
creacion iconica para el trabajo de los grupos de interpretacion. Esto
influye, y de alguna manera explica, nuestro concepto de didlogo vi-
sual. En este sentido, si hay abundancia de planos generales, méas facil
les resulta el trabajo a los grupos de interpretacion. Los primeros pla-
nos son muy interesantes, sobre todo bajo el aspecto de la expresividad
de las emociones, pero casi siempre les resulta un poco dificil de aco-
plar a los de interpretacién c. iconica. Hay que hacer constar que exis-
ten muy pocos primeros planos en los trabajos de creacién, y es que
no llegaron a captar cual es la funcién expresiva que realizan.

9. Algunas formas iconicas se muestran mas asequibles a la inter-
pretacion. Este puede ser el caso de la pelicula, que es una de las for-
mas que se muestran mas faciles para la interpretacion en la recons-
truccion del cuento, la razon puede ser la siguiente, que el movimiento
exige una continuidad y lleva consigo una mayor aportacién de datos;
no en vano es la forma que més capacitada estd para reproducir la
realidad tal cual es, aunque, como es légico, también de deformarla.
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10. En los ejercicios en los que se realizaba la proyeccién total del
material del grupo icénico correspondiente (aunque privados de otros
coédigos que le pudieran acompafiar) se daban menos posibilidades crea-
tivas para los grupos de interpretacion c. iconica. Naturalmente, y en
contraposicion, se producia una gran aproximacion al contenido del men-
saje del cuento original.

11. En cambio, la proyeccién parcial dio mayores posibilidades crea-
tivas y, por supuesto, un distanciamiento del contenido y argumento del
cuento.

Ante un mismo problema o situacion de expresiéon iconica jcomo
reaccionan los nifios de los diversos grupos para expresar los conteni-
dos de esas situaciones en sus respectivas forma icénicas?

Un estudio detallado, exhaustivo y minucioso del problema seria in-
terminable vy, tal vez, tampoco nos llevaria a una comprensién suficien-
te del tema, pudiéndonos perder por los vericuetos de la casuistica con-
creta. Por ello voy a exponer alguna situacion significativa o algtn
aspecto importante, pudiendo deducir de aqui por generalizacion (ha-
ciendo la salvedad de que la imagen es algo concreto y no abstraccién).

Asi, en el discurso dramatico, en lo referente a la presentacién del
tema, el desarrollo de la creacién es en casi todos los grupos similar.

En la primera imagen presentan a la nifa (en el cine en la primera
escena); a continuacion al nifio sentado, triste, en uno de los bancos,
o en la hierba del parque; en la siguiente escena o imagen se les ve ya
a los dos hermanos dialogando.

En la resolucion de la escena en que el nifio tropieza con el gusano
amarillo que arrastraba su hermanita, se dan en los diferentes trabajos,
entre otras, las siguientes concomitancias:

— Utilizacién de planos detalle.

— Formato en horizontal,

— En las peliculas, el uso de la panoramica.

Lo que significa, de alguna manera, que estas caracteristicas eran
formas que los nifios, en general, tomaban como elementos significa-
tivos para expresar ese tipo de mensaje.

Existe una relacion entre el tamano del fotograma que el grupo de
interpretacién compositiva iconica asigna a ciertos fotogramas signifi-
cativos del «fotocuento» y el tiempo de percepcion de esos mismos
fotogramas aplicado por el grupo de diapositivas de interpretacion com-
positiva icénica:

Ejemplo: En los trabajos de! C. Escuela Hogar:

Nifios hablando sentados en el parque:

— Diapositiva nimero 3 (diecisiete segundos).

— Fotograma numero 3 (tamafo grande).

También existe un determinado consenso entre la asignacién de ta-
mafos a determinadas fotografias, que representan la misma o pare-
cida escena o imagen, ya sea entre los grupos de creacion icénica en-
tre si, los de interpretaciéon icdnica entre si igualmente o los de una
y otra alternativamente.

El mayor grado de originalidad y de digresién de los trabajos de
creacion respecto al texto del cuento original de A. C. lonescu se pro-
duce, y de una forma especial en la pelicula, en las primeras escenas
correspondientes al parque.
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Todos los grupos coinciden en una especie de division estructural
del cuento, a la que ya hemos hecho referencia, ateniéndose fundamen-
talmente a los escenarios donde se producen las acciones.

El discurso dramatico adquiere las aporias en unas similares situa-
ciones y momentos dramaticos, que son generalizables a todas las obras
creadas.

Al lado de todas estas concomitancias y soluciones similares ante
los diversos planteamientos icénicos hay que indicar también una serie
de situaciones resueltas de forma diferente:

Asi, por ejemplo, las escenas de tipo expresivo han sido tratadas de
diversa forma, segin la forma icénica y segin el colegio, al menos, aten-
diendo al espacio, al nimero de fotogramas, al tipo de plano empleado.

El final del cuento recoge también diversas soluciones. Los hay cuya
(ltima imagen es un plano general. Otros en que es un plano medio.
Hay algunos que hacen terminar la historia incluyendo a los dos her-
manos; la mayoria. Y otros que nos dan la imagen de uno de ellos.

Hay una determinada serie de fotogramas que coinciden en cuanto
a la posicion del formato, teniendo en cuenta que tienen un mismo o
similar contenido iconico y que pertenecen a diversos grupos y formas
icénicas y, en cambio, en otras ocasiones con las mismas variables se
oponen.

De alguna manera todas estas consideraciones nos llevan a con-
cluir que existen unas determinadas estructuras icénicas que se refuer-
zan o anulan segtn los casos.

56. Caracteristicas generales propias, especificas y comunes
de las diversas formas icénicas empleadas en la realizacion
del presente trabajo

Las caracteristicas a las que a continuacién se va a hacer referencia
son deducibles de la constitucion y estructura de las formas icénicas
en si mismas, pero ademas han sido constatadas a través de los tra-
bajos realizados por los grupos de creacion icénica y de interpretacion
compositiva icénica.

CARACTERISTICAS PROPIAS Y ESPECIFICAS

A) Pelicula:

1. Da una imagen brillante y sugestiva Una gran sensacion de rea-
lidad, superior a la de la fotografia sobre papel.

2. Presenta iméagenes que pueden tomar un gran tamafo en la
pantalla. Puede modificarse.

3. Suscita el interés y la atencién, gracias al fenémeno de focali-
zacion,

4, Favorece la observacién colectiva.

Se pueden realizar trabajos en grupos:

— Grandes.

— Medianos.

— Pequenios.
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5. Facil «secuacion» de Imagenes o mejor de escenas mediante el
movimiento continuado.

6. Posibilidad del «feed-back», pero con sus limitaciones.

7. Sensacidon de movimiento.

8. Gran capacidad para la percepcion del espacio: la imagen en la
pantalla tiene materialmente dos dimensiones, que quedan completa-
das por la sensacion de una tercera obtenida gracias a la perspectiva y
a los movimientos de camara.

9. Posibilidad de alteracion del movimiento: rapido, lento, deten-
cion de imagen con finalidades fundamentales expresivas.

10, Tiempo interno.

11. Mayor complejidad, tanto en la estructura de la imagen como
en la produccién de la misma.

12. Implicacién visual y sonora de varios modos:

— Sincroénico.
— No sincrénico.

B) Diapositivas:

1. Imagen brillante y sugestiva con sensacién de mayor realidad
que la imagen fotografica.

. Variacion de tamafo en la pantalla.

3. Suscita el interés y la atencion por el fenémeno de focalizacion.,

4, Favorece la observacion colectiva:

— En pequenos, medianos y grandes grupos, e incluso la indi-
vidual,

5. Facil secuacion de imagenes, mediante la eleccion de situaciones
claves y significativas.

6. Posibilidad del «feed-back», pudiéndolo realizar de una forma agil,
dindmica y eficaz.

7. Permite la rapida y comoda seleccion de los fotogramas.

8. Se pueden reordenar los mismos con distintas finalidades.

9. La posibilidad de acompanarse de otros medios, asi.. mediante
una cinta cassette, acompafamiento de sonido para cada diapositiva,
Lo que tiene una implicacion visual y sonora, si bien de distinto signo
que la de la pelicula.

10. Posibilidad de distintas posiciones del formato en:

— Vertical.
— Apaisado.

11. Hace posible un ritmo variable y discrecional en la presenta-
cion de los fotogramas, segln la voluntad del presentador en razén del
tiempo de proyeccion,

C) «Fotocuento».

1. La reproduccién de la imagen se realiza sobre papel brillante o
mate.

2. Variacién del tamafo de las imdgenes mediante la ampliacién
del todo o de una parte, o mediante la reduccion.

3. El interés y la atencién viene determinada por el atractivo del
realismo y en otros casos del color.

4, Sélo permite la observacion individual o en pequefio grupo.
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5. Permite la «secuacién» de imagenes mediante la eleccidn de si-
tuaciones claves y/o significativas.

6. Posibilidad del «feed-back».

7. Permite la rapida seleccién de fotogramas.

8. Admite una cierta reordenacién si se realiza antes del montaje,
como hemos podido observar en los trabajos de interpretacién compo-
sitiva iconica.

9. Gran manejabilidad.

10. Posibilidad de utilizar el formato en diversas posiciones:

— Vertical.
— Apaisado.
— Inclinado.

11. Implicacién (nicamente visual. Al cddigo icénico se le puede

anadir el codigo verbal escrito.

D) «Comics:

1. En la representacién que hace de la realidad se utiliza diverso
grado de iconicidad, No busca el realismo.

2. Plena libertad de utilizacién del espacio de la pagina y de las
mismas vifietas, ya sea en razon del tamano o de la multiplicidad de
formas y /o formatos.

3. Posibilidad de utilizar el color segin diversas funciones: anal6-
gico, simbdlico, etc.

4, Sdlo permite la observacién individual o en pequefio grupo.

5. «Secuacidn» de imégenes.

6. Posibilidad de la «relectura», de la vuelta atras.

7. Permite una rapida seleccién de pictogramas.

8. Capacidad de simplificacion y «estereotipacién» de figuras, per-
sonajes, gestos, etc.

9. Manejabilidad.

10, Libre disposicién de formatos:

— Vertical.
— Apaisado.
— Inclinado.

11. Implicacion dnicamente visual, si bien dispone de un cédigo muy
especifico y propio y también se ayuda del verbal escrito.

12. Diversidad de técnicas pictoricas o de dibujo.

13. Presenta una menor dependencia respecto de los instrumentos,
técnicas, materiales y elementos personales que las otras formas ic6-
nicas.

CARACTERISTICAS COMUNES A LAS FORMAS
ICONICAS UTILIZADAS

1. Todas pretenden expresar mediante la imagen un mensaje, aun-
que cada una tenga sus propios codigos.

2. Admiten un determinado tipo de montaje, como se deduce de
la observacion de los trabajos presentados por los grupos y del estudio
del presente trabajo experimental,

159



3. Todas presentan unas clertas concomitancias desde el punto de
vista de la estructura de la imagen: planos, angulaciones, composicion,
etcétera.

4. Existencia de una relacion entre la forma iconica, propiamente
dicha, y el cédigo iconico y otros cédigos.

5. Todas utilizan de una manera u otra el cédigo gestual.

6. Cada una de estas formas presenta una serie de caracteristicas
y posibilidades susceptibles de ser aplicadas a:

— La docencia.

— El arte.

— El ocio:

— Como autoformaciaén,
— Como diversion.

7. Todas estas formas son capaces de expresar el transcurrir del
tiempo de la obra artistica, si bien cada forma dispone de sus propias
posibilidades expresivas.

8. Todas tienen la capacidad de poder expresar en imégenes una
idea narrativa.

5.7. Posibilidades creativas que presenta la imagen
segln consecuencias de esta experiencia

Estudiaremos primeramente estas posibilidades respecto al trabajo
de creacidn icénica.

La imagen permite una gran posibilidad de creacion al artista, ya
que éste, como un pintor, tiene en su paleta los elementos necesarios
para la creacién de su cuadro: puede elegir los elementos materiales,
los objetos reales que compondran su plano puede hacer uso de per-
sonajes, determinando su accion, su actitud, sus movimientos, hacién-
doles hablar o dejandoles silenciosos, ambientandolos en su vestimen-
ta y arreglo personal a la situacion; puede describir con la cdmara, na-
rrar hechos o recoger didlogos, mirar al personaje y a las situaciones
por fuera o penetrar hasta lo més profundo de sus sentimientos; delei-
tarnos con un paisaje o hacernos asomar al abismo del terror; acercar-
nos hasta la expresividad de un rostro o la mirada de unos ojos o ale-
jarnos por el camino que recorre una caravana; puede crear volimenes
con luces y sombras, centrarnos la atencién o dispersarla; puede mirar
las cosas desde abajo, desde arriba, de frente o de lado, desde todas
las posibilidades de una cartografia de los puntos cardinales; puede
recorrer las cosas o quedarse mirando quieto una de ellas; puede acer-
carse o separarse, limitarnos a una determinada vision poniendo marco;
puede ademds ayudarse de la palabra hablada o escrita, del sonido na-
tural y del interpretado; puede poner delante unas cosas y otras de-
tras. Y todo esto para darnos un mensaje, para transmitirnos una idea,

Pero lo més interesante es que la estructura de la imagen sea tan
fluida como quiera su creador, aunque también es cierto que se tiene
que someter a ciertas leyes, leyes que limitan, pero esto es lo que
hace también posible la creacién; pues al ser algo concreto la imagen
ha de darse en un tiempo y en un espacio, y esto hasta materialmente
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entendido, un espacio de dos dimensiones y un tiempo determinado
por la duracion de la proyeccion. El problema que se le presenta aqui
al creador es cémo dar la imagen en dos dimensiones cuando lo que
representa tiene tres; para ello dispone de un «cddigo espacial»: la
angulacion, encuadre, perspectiva, términos, movimientos de camara y
de sujeto, etc. Y, por otra parte, como contar en tan poco tiempo como
dura la proyeccién o vision de unas imagenes o en el caso de la dia-
positiva, el «fotocuento» o el «comic», en tan corto nimero de ellas,
historias que tardan y duran afnos. Para ello sabemos que dispone de
la condensacion, de la eleccion de los momentos significativos, de la
elipsis, etc. Como representar en un presente acciones pasadas y fu-
turas. Para ello dispone de ciertos cédiges, de la palabra, de la musica,
de la estructura interna de la forma iconica, que le da posibilidades.

Asi la imagen no se nos muestra como monolitica, como inamovi-
ble, sino en muchos casos como reversible, como captable desde diver-
sos puntos de vista, como estructurable segun diversos esquemas.

El verdadero creador puede jugar con la unidad que debe presentar
toda forma icdénica, aspecto en el que juega fuerte la continuidad; con
la diversidad para conseguir no monotonia, sino variedad e interés;
con la similitud y el contraste que matizard situaciones, expresiones,
mensaje, etc., dandole un caracter expresivo; con la relacion de unas
cosas con otras; con la condensacion que harda que existan periodos
de mas o menos intensidad; con la originalidad que intensificara sl
gusto por lo nuevo y hard valoracién de las conquistas y aportaciones
que hace el creador.

Las ideas anteriormente expuestas se precisan a continuacién de una
forma esquematica:

1. Presentacion de una amplia gama de posibilidades referidas a la
creacion de una imagen:
a) Contenido del plano:
— Objetos materiales que lo integran.
— Representacién de una accion.
— Captacion de expresiones animicas, etc.
b) Punto de vista:
— Angulacioén.
— Encuadre.
— Centro de atencién.
— Movimiento de cémara (cine).
— Movimiento del sujeto.
c) Composicién estructural de la imagen:
— Los planos: PP, PM, PA, PE, PG,
— Leyes y clases de composicién interna de la imagen.
— Centro de atencién.
— Términos.
— Ritmo visual.
2, Capacidad de matizacion:
a) Color:
— Blanco y negro.
— Color:
— Tonos.
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b) Huminacién:
— Contraste.
— Suavidad.
— Direccion de la luz.
¢) En realidad, la posibilidad de matizacion puede venir en general
de cualquier otro de los elementos estructurales del filme.

3, Capacidad narrativa:
a) Capacidad para contar una historia inventada:

— Mediante el continuo flujo de las imdgenes en movimiento
del cine,

— Por imégenes estaticas, que, seglin un orden e intencidn,
al representar momentos significativos cuentan la historia:
«fotocuentos, diapositivas y «comics,

4, Posibilidad de integrar y ayudarse de otros cédigos diferentes
al suyo:

a) La palabra hablada:

— Cine.

— Dlapositiva.
b) La palabra escrita:

— Impresién sobre la misma imagen:

— Cine, diapositiva «fotocuento», «comics.
— Para el dialogo y narracién integrados en esquemas defini
dos, bocadillo, banda, etc.:
— «Fotocuento».
— «Comic»,
c) El sonido: Misica, ruidos, etc.:
— Cine.
— Diapositiva.
d] El sonido figurado:
— Mediante imagenes graficas o verbales:
— «Fotocuento».
— «Comicn».
— Rarisima vez, el cine.
e) La palabra verbal o escrita sustituida por otro cédigo, por ejem-
plo, el icénico en el «comic» y en el «fotocuentos.
5. La posibilidad de ordenacion:
— Montaje (orden-eliminacion-interpolacién).
— Cine: Movimiento. Diapositiva, «fotocuento»: Estatico.

6. La posjbilidad de captar el espacio y el tiempo.

A partir del factor 7 se hace referencia a lo que en este trabajo se
llama periodo de interpretacion compositiva icénica. En este momento
contamos con la imagen ya creada, con ésta y no con otra. Sin em-
bargo, como se podra observar, también se nos presenta de miltiples
formas, creativa.

Este trabajo, en definitiva, constata un hecho que es la situacién
dialégica entre el creador de una obra y el espectador, entre el emisor
y el receptor, que para mi de alguna manera este espectador o recep-
tor es un recreador, o al menos puede serlo. Es el propio creador de
una obra el que con frecuencia incita al espectador a crear, a sumer-
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girse en una situacién de recrear la obra, dando la posibilidad de va-
riar lecturas de la misma. Ahora bien, aun cuando no exista esta inten-
cionalidad por parte del creador, €l espectador puede también tomar
una postura creativa. Creo que los diversos ejercicios que propongo en
esta fase de interpretacion compositiva icénica lo ponen de manifiesto.
Naturalmente, éste es un trabajo experimental, que estd guiado por
una intencionalidad. No se puede exigir a un espectador una toma de
postura similar. No tendria sentido. Pero lo que muestra el trabajo es
que la imagen y las formas icénicas utilizadas presentan muchas posi-
bilidades creativas. Tal vez su mejor campo lo encuentre en «el taller
de imagen», en la utilizacion pedagdgica y didactica.

La imagen asi se nos presenta como portadora y generadora de
posibilidades creadoras. Puede ser alterada, cambiada, reordenada. Pue-
de decir de una manera esencial en pocas imagenes lo que antes dijo
con muchas. Puede revestirse con otras imagenes que antes no le
eran familiares. Puede hermanarse a otros medios de expresién. De-
jarse decir por ellos lo que ella misma dijo o puede decir. Reducir un
discurso a una sola imagen. Achicarse o agrandarse. Ampliarse o re-
ducirse. Mostrarse entera o fragmentaria. Exponer durante mucho o
poco tiempo. Tomarse una parte o el todo. Dejarse acompaiiar de la
musica, de los ruidos, de la palabra o el viento. Salir de sus limites
figurativos y extenderse en campos de abstraccion o cefirse a geome-
trias exactas y limitadoras. Acompanar a la palabra escrita o dejarse
acompafiar. Quien dijo ala, dijo imagen, y como ella echa a volar por
los campos posibles de la imaginacion, puede ocultarse tras una nube
o dejarse transfigurar por el sol. Puede también dejarse concreta y pre-
cisa a los ojos de la realidad.

Seguimos exponiendo esquematicamente las posibilidades creativas
de la imagen,

7. Capacidad de alteracion:

a) En el orden: asi el cambio de orden de las imagenes en el
«fotocuento» o las diapositivas puede hacer variar como se ha visto en
los ejercicios correspondientes:

— La estructura narrativa del cuento.

— EI argumento.

— El mensaje.

(Aunque no sea de una forma definitiva.)

b) De la imagen en si misma. (Es una posibilidad con la que no
se ha jugado en este trabajo.)

8. La posibilidad de reordenacion:

a) Posibilidad de hacer varias lecturas del cuento, segun diversas
ordenaciones. Estimula la imaginacién y el sentido de observacién
y reflexion.

Se ha practicado esto en ciertos ejercicios de «fotocuento» y de
diapositivas.

9. Reduccién a lo esencial:

a) Por una jerarquizacién indicando de alguna manera cuéles son
los momentos esenciales del cuento, ya sea mediante el tiempo de
proyeccién de cada diapositiva, o los tamanos de las fotografias, etc.
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b)
c)

10.
a)

Por la eleccion de los momentos mas Importantes del cuento.
Por reduccion de una imagen a figuras méas elementales:

— Figuracion de formas en el «comics.

— Expresion pléastica de caracter abstracto en las diapositivas.
Posibilidad de fraccionamiento:

Ruptura de un orden al azar, después con ese material, re-

construccion del cuento.

b)
mismo

c)

11.
a)

b}

c)

Separacion del cédigo icénico de otros cddigos, cuando en si

forman una unidad:

— Prescindir de la banda sonora de la pelicula.

— Prescindir de la palabra hablada o escrita en diapositivas y
«fotocuento»,

Posibilidad de tomar una parte de la imagen:

— wFotocuento».

Capacidad de variacion:

Por una valoracion:

— En razon de su importancia y valor expresivo: aumento o
disminucion de los fotogramas del cuento. Determinacion
de tiempos de proyeccion para cada diapositiva.

Variacidan en el mensaje:

— Anadiendo nuevos personajes.

— Dada una reduccién a lo esencial, vestir la estructura de
nuevas circunstancias.

— Alterando el argumento en su parte final o en cualquier
otro momento.

Por interpolacién: afadir nuevas imagenes en una estructura

iconica ya dada.

12.

Posibilidad de relacionar e integrar en una misma estructura

los cédigos de la imagen con otros que le son ajenos, y también po-
der ser sustituidos unos por otros.
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6. APLICACIONES QUE PUEDEN SUGERIR LAS CONSECUENCIAS
DE ESTE TRABAJO EXPERIMENTAL

6.1. Aplicaciones que pueden sugerir las consecuencias
del presente trabajo experimental en el campo de
la docencia

A) RESPECTO A LA PEDAGOGIA DE LA CREATIVIDAD

El presente trabajo me ha llevado a formular una serie de cues-
tiones pertinentes a la pedagogia de la creatividad:

1. Necesidad de una informacion

Elemento base.

Campo de trabajo para que pueda florecer la creatividad. Se crea,
pero no en absoluto; se precisa de elementos que den origen a una
invencion, a una derivacién, a una contraposicién, a una aplicacion, a
una sugerencia, a una realizacion de un proyecto y, en definitiva, a la
obtencion de un producto nuevo.

2. La presencia de un determinado material puede influir en |a
imaginacién creadora. La memoria archiva los datos, véalidos para mu-
chas situaciones de la vida, pero cuando aparece un nuevo tipo de
dato, de conocimiento, un nuevo material (en el mas amplio concep-
to del término) puede aportar aquellas informaciones recibidas y dar
la posibilidad de nuevas estructuras, de integrar el material nuevo
recibido y el archivado por la memoria. La presencia de un nuevo ma-
terial puede desencadenar un proceso recreativo de alto valor crea-
tivo y original,

3. Dar a los nifios la posibilidad y ponerles en la situacién de po-
der utilizar diversas técnicas para expresar su pensamiento, su ima-
g@inacién, su creatividad.

En nuestro caso, poder expresar un cuento de diversas formas di-
ferentes: pelicula, diapositiva, «fotocuento», «comic», y poder enten-
derlo y recrearlo desde diversas alternativas.

4. Creacion de situaciones motivadoras.

El nifio ha de encontrarse importante, activo y actor en su tra-
bajo. Considerar el valor de su accion.
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Existen muchas posibilidades de motivacién:

-—— La pertenencia a un grupo y su situacién dentro de él.

— La realizacién de un trabajo importante.

— La belleza e interés del trabajo en general.

— EI observar como desarrolla sus habilidades.

— La aceptacion de su aportacion.

5. La observacion y la reflexion incitan a la creacion.

La observacién capta los datos interesantes, las estructuras signi-
ficativas, las realizaciones valiosas que otros han llevado a cabo. Esto
por una parte, le motiva; por otra, le aporta datos, que puede utilizar
en su obra. La reflexién hace que estos datos se integren dentro de
un todo, que los haga significativos, encuentra sugerencias, los anali-
za... La reflexién hace que la produccion de algo sea eficaz, que tenga
sentido, utilidad o belleza; sabe esperar o activar los procesos.

6. Es fundamental para la expresion creadora una actitud de bus-
queda.

Esta actitud supone un cierto inconformismo, un no aceptar lo pri-
mero que se encuentra o Se nos ocurre, sino no parar en la investiga-
cién, en la recogida de datos, en la observacién, en la reflexion, en
la excitacion de la imaginacion hasta encontrar algo valioso. Supone
no detenerse, olvidarse del cansancio, de la pereza o la comodidad,
del conformismo, de la prisa, del deseo de obtener resultados inme-
diatos.

7. El didlogo es fuente de iniciativas.

Este concepto de didlogo ha de entenderse en un sentido amplio.

— La charla que el nifio tiene con sus companeros, y que con tan-
ta frecuencia es cortada por el profesor, considerdndola como
una pérdida de tiempo, mientras éstos estén realizando un tra-
bajo.

— La puesta en comun, donde el didlogo, por fuerza, ha de ser
organizado para poderse entender y que se atiene a un guidn,
que no ha de atar al grupo, sino darle solamente unos cauces
para Su expresion.

— El trabajo en grupo, ya sea de discusion, propiamente trabajo en
grupo, o de decision.

— El diadlogo con personas, que no estan implicadas en su traba-
jo. A veces se encuentran verdaderas aportaciones, pues en-
frascado en el trabajo, con frecuencia, se olvida uno de las co-
sas mas elementales.

— El didlogo con personas entendidas en el tema, ya revista la
forma de entrevista o de un dialogo informal.

— La relacion dialégica con el coordinador o el director del tra-
bajo, para orlentar o sugerir.

8. La actividad creadora auténtica trasciende los limites de la pura
individualidad y se instala en el grupo donde se dan situaciones de
comunicacién, motivacion e intercambio entre individuos unidos en
una accién, didlogo y reflexion que conduce a objetivos comunes.

Creo en las posibilidades de creacién del individuo en cuanto tal
individuo. Es més, muchas obras estan dotadas, especialmente en el
terreno del arte, de ese cardcter de individualidad, que las convierte
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en Unicas e irrepetibles (aunque esto se puede predicar de toda obra
de arte, yo aqui le doy otro sentido: relacién artista-obra); muchas
obras, por otra parte, en su realizacién concreta sélo pueden ser rea-
lizadas por una mano individual. Pero hasta en este caso en alguno
de los procesos de creacion es muy valido la discusion en grupo. Por
ejemplo, a la hora del proyecto.

El educador sabe el poder creativo del grupo, y esto en muchos
terrenos. La produccién de ideas es superior en grupo que en un
trabajo individual. Las producciones, mas valoradas y contrastadas.
La importancia de una mutua ensefanza y aprendizaje dentro del gru-
po, que unos miembros toman de otros,

9. La creatividad es algo que puede cultivarse.

Cada individuo presenta un potencial de creatividad que es distin-
to y admite grados y valores peculiares y propios, pero esa potencia-
lidad, esa posibilidad de creacién, por una parte, ha de realizarse y
expresarse en acto y, por otra, admite un cultivo que la pueda enri-
quecer.

La creatividad puede aumentar su poder, enriquecerse en calidad
y cantidad de muy diversas formas:

— Despertando el interés, que influye notablemente en la pro-

duccién creativa.

— Formando actitudes de autonomia, libertad y espontaneidad.

— Cultivando el gusto por la ciencia, el arte, la belleza, la perfec-

cién...

— Abriendo su espiritu a nuevas conquistas, a la valoracién de lo

nuevo, lo peculiar, lo diverso, lo significativo, etc.

10. Respeto a la espontaneidad del nifo.

Presupone tener en cuenta las conquistas efectuadas por los nifios,
no intentar formarles a nuestra imagen y semejanza. Exige:

— No intervenir de una forma perturbadora o directiva en sus rea-

lizaciones, proyectos, deseos o pensamientos.

— Aceptacién de las iniciativas creadoras del nifio, en las que no

debe haber cabida para:
— El rechazo.

— La indiferencia; o

— La lisonja.

Si se acogen con simpatia sus iniciativas, el nifio admite que dis-
cutan su obra, e incluso que no guste. Pero si se siente rechazado,
menospreciado o lisonjeado, en seguida denuncia la mentira que ello
supone y se repliega, no mostrandose tal cual es, lo que ldgicamen-
te ha de influir en su obra.

11. la actitud del educador o del guia en actividades de creacion,
ya sea artistica o cientifica, habrd de ser lo que se ha llamado «no
directividad», cuyas caracteristicas fundamentales son:

— «No identificacion».

— «No perfeccionismon».

— «No represividads.

La actitud del guia es importante, Ha de mirar hacia lo positivo,
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La presencia del guia, del coordinador u observador es toda una ga-
rantia, ya que da:

— Seguridad.

— Confianza.

— Informacién sugerente.

— Pautas y estimulo para la realizacion de la expresion creadora.

Por tanto, es necesario la existencia del guia. tanto en el orden
estructural de un trabajo como en el funcional y operativo. Su actitud
ha de ser de estimulo y seguridad para el grupo y para el individuo
y de no perturbacion; intervenir s6lo cuando sea requerido.

12, Hay que estimular la imaginacién creadora, buscar los cauces
mas adecuados para su expresion que ha de concretizarse en acto.

Eugenio D'Ors dijo en frase feliz que: «El tener éxito es una obli-
gacion.» No basta con tener ideas geniales; éstas han de poder rea-
lizarse.

Lo que cuenta definitivamente no son los sujetos creativos, sino
los creadores. No cuentan sélo los proyectos, sino los productos, Asi,
en este trabajo no se ha contabilizado, o al menos no se han mos-
trado, las ideas dadas por los grupos de trabajo, sino las realizacio-
nes. Aunque qué duda cabe que se ha tenido en cuenta y valorado
el caudal de ideas, sugerencias, matizaciones, efc.

13. La expresion creadora concretada en una realizacion produce
alegria y satisfaccion.

Es la satisfaccion por la obra bien hecha, el gozo de haber encon-
trado algo, el sentimiento de dominio sobre las cosas que supone el
conocimiento.

Esta alegria y satisfaccion, que son sentimientos constatados, se
convierten en motivacion para las futuras tentativas e iniciativas. Es
una compensacion al esfuerzo, la tension y la angustia que precede
a la creacion.

14. Los siguientes factores influyen decisivamente en la creati-
vidad, ya sea en cantidad, calidad, intensidad o diversidad:

— El interés.

— La atencion.

— La intencionalidad.

— El entorno natural y social.

— La libertad de:

— Conducta.
— Pensamiento; y
— Accion.

El interés en cuanto que excita la imaginacion y potencia la accidn
manteniendo la tension de la basqueda. El interés no pierde de vista
el objetivo final.

La atencion centra el pensamiento y el corazén en lo que se de-
sea consequir.

La intencionalidad determina en gran parte el proceso creativo al
darle un determinado sentido.

El entorno natural y social marca una influencia unas veces remo-
ta, disponibilidades naturales y acervo cultural, y otras proxima, in-
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fluyendo directamente por sus condiciones, circunstancias e institu-
ciones.
Pero creo que nada hay que influya mas que el sentimiento de [i-
bertad:
— Poder actuar sin miedo a represalias.
— Poder ser espontaneo sin tener que dar vueltas a las cosas, lo
que no es, sino de una u otra forma, mentir.
— Poder ser fiel a nuestro pensamiento y éste encontrarse libre
de las mas diversas presiones.
— Poder cantar sin que nadie te mande callar.
— Poder moverse de un sitio a otro, levantarse y no molestar y
que no te manden sentar.
— Poder trabajar solo o con los demas.
— Poder trabajar, proyectar, estructurar, inventar, crear sin una
muestra delante.
Ser libre es ser auténtico. Es saber responder de si mismo.

B) RESPECTO A LAS POSIBILIDADES QUE BRINDA LA IMAGEN
COMO CONTENIDO DE ENSENANZA

La ensefanza hoy se vale o puede valerse de muchos medios audio-
visuales para potenciar la instruccién y la formacion de los nifos.

Es valor de medio, de estar en funcién de, de ser transmisor de,
pero este no es el objeto de nuestro estudio.

En si misma la imagen se presenta como contenido, objetivo y obje-
to de ensefanza, Creo que esto no lo debe olvidar la Administracion
ni las instituciones, ya sean privadas o publicas; pues es la nuestra,
la civilizacién de la imagen, como tantas veces se ha dicho, y se re-
quiere estar formado para integrarse en este mundo actual, que evi-
dentemente esta bombardeado por todo tipo de iméagenes.

Voy a exponer qué tipo de objetivos y actividades se podrian pro-
poner en EGB en relacion con este mundo de la imagen, aplicables
a la segunda etapa.

No voy a pretender ser exhaustivo, porque solo los presento como
un ejemplo a seguir, admitiendo todo tipo de variedad y matiz.

Objetivos educativos de este area de la imagen:

1. Conocimiento elemental basico de los elementos que integran
un filme.

2. Adquisicion de habitos de conducta como espectador en razén
de una toma de conciencia de sentimiento de comunidad y comunica-
cién entre el artista, su obra y él mismo.

3. Desarrollo de la capacidad para valorar en un filme los valores
estéticos, éticos, humanos y creativos.

4. Capacidad para poder y saber identificarse con los personajes
cinematogréficos o de otros medios o formas visuales de una mane-
ra liberadora y significativa.

5. Conocimiento elemental de las técnicas de la imagen, especial-
mente de la fotografia.
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6. Capacidad para la utilizacién de la fotografia para captar obje-
tivamente la realidad y para poder emplear adecuadamente sus posi-
bilidades expresivas.

7. Capacidad para poder realizar un reportaje de la vida real me-
diante imagenes cinéticas o fijas o expresar asi igualmente un cuento.

8. Capacidad para saber hacer critica de las obras de los demés,
hacer critica de la propia obra y aceptar la de los otros.

9. Desarrollo de la sensibilidad ante la belleza, asi como de la
imaginacién, la fantasia y la originalidad creativa.

Se podrian citar otros muchos objetivos a conseguir mediante esta
area de la imagen, pero ya he indicado que son como unos elementos
muestra,

Entre otras cosas, se podria hacer referencia al cardcter de obje-
tividad, de testimonio y testigo, de simbolo, de modelo, de veracidad
y manipulacién de la imagen. (Tampoco hago mencién aqui a la ima-
gen plastica, pictérica, grafica, ete.)

Actividades: referidas a los objetivos anteriores:

1.1. Explicacion de los conceptos cinematograficos méas elementa-
les: planos, movimientos de cémara, iluminacion, angulacién, espacio
y tiempo, sonido, composicion, trucaje, montaje, estructura narrativa...,
géneros cinematograficos, breve historia del cine, etc.

1.2. Proyeccion de un determinado nimero de peliculas en el que
se puedan observar claramente las caracteristicas y elementos funda-
mentales del cine.

1.2.1. Determinar, definir y distinguir un plano de otro en una pro-
yeccidn.

1.2.2. Ver una pelicula intentando responder constantemente ;qué
hace ahora la cédmara?

1.2.3. Realizar una lectura de planos prescindiendo del sonido.

1.24. Con los ojos cerrados en un fragmento de la pelicula, inten-
tar reconocer ciertos ruidos.

1.2.5. Seguir la banda sonora de una pelicula prescindiendo de las
imagenes.

1.2.6. Determinar a qué género cinematografico pertenece la pe-
licula vista.

1.2.7. Indicar el momento de mayor tensiéon de la pelicula.

1.28. Hacer un esquema del tiempo en una pelicula: poner en
proyeccion un filme en que se mezclen el presente, el pasado y el
futuro (de una forma elemental). Representacion por medio de una
gréfica de los distintos momentos para conseguir una visién clara y
sintética de la relacién temporal de la pelicula.

2.1. Asistencia a proyecciones dentro y fuera del colegio. Ante-
riormente el profesor les indicard cual es su conducta como buenos
espectadores.

22. Cada nifio realizard posteriormente una gréfica que mida el
interés que el filme ha despertado en él siguiendo los nicleos de
narracion.

2.3. Leer la obra de un autor, ver la pelicula de un director y es-
tudiar brevemente su vida haciendo una redaccién biogréfica.
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3.1, Una vez que haya sido vista una ‘pelicula por television, por
proyeccién cinematogréafica, se abrird un debate sobre los valores éti-
cos, estéticos, humanos y artisticos de dicha pelicula.

3.2. Seguir el comportamiento de un personaje y enjuiciar su con-
ducta dentro del mensaje general de la obra artistica.

41. Una de las cualidades inherentes a la obra cinematografica
es que capta de una forma definitiva la atencion del espectador; éste
se encuentra sumergido en la accién y en la vida de los pérsonajes,
que, de una forma espontdnea y rica, vive la vida de uno de ellos du-
rante el filme, goza y sufre con él, y en él, en suma, se ve represen-
tado. Esta vivencia del personaje produce en el espectador una des-
carga emocional que le libera. Es la conocida funcion catértica que
ya Aristételes atribuyé al teatro. De cualquier forma se puede inten-
tar una vivencia critica posterior haciendo que el nifio se responda
en el interior:

;Qué personaje es el que mas me ha interesado?

;Cual ha sido su comportamiento?

(Como hubiese yo actuado en esa situacion?

(Ha aportado algo a mi vida la vivencia de los personajes y las
situaciones que se representaban en la pantalla? Etc.

5.1. Fotografiar objetos estaticos y moviles; después hacer com-
paraciones.

5.2. Mediante unas actividades vy lecciones tedricas y las realiza-
ciones de unas préacticas obtener un conocimiento de la técnica foto-
grafica:

— Manejo de la camara fotografica:

— EI objetivo.

— Los obturadores y el diafragma.
— La velocidad.

— La iluminacién, etc.

— Utilizacién del laboratorio:
— El revelado,
— El copiado,
— Y otros conceptos y précticas.

5.3. «Tirar una serie de fotografias» ateniendo a los conceptos
anteriormente expuestos.

5.4. Dadas unas determinadas fotografias, indicar si estéan bien o
mal sacadas y por qué.

6.1. Sacar fotografias de objetos reales, ya en movimiento, ya es-
taticos; después contrastar con la realidad la capacidad que tiene la
imagen fotografica para representar lo real.

6.2. Realizar unas fotografias en razén de un acontecimiento es-
colar para hacer un reportaje grafico-periodistico, exponiéndolo en el
panel del periddico mural de clase.

6.3. Teniendo un guidon de un cuento, expresarlo en un determi-
nado numero de imagenes fotograficas, lo que daria lugar a un «foto-
cuento», anadiéndole los globos y bandas de palabras correspondien-
tes. También puede hacerse con diapositivas, afiadiendo la palabra y
musica en un cassette correspondiente a cada diapositiva.
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6.4. Llevar a cabo una puesta en comuin donde se analicen los
trabajos anteriores, buscando sus diferencias técnicas y expresivas,

6.5. Hacer fotografias de rostros de personas que tengan diver-
sas expresiones: alegria, tristeza, dolor, pena, gozo, preocupacion, in-
terés, etc.

6.6. Conocimiento de otras técnicas graficas, como la impresion,
la serigrafia, el estampado, el monotipo. etc. Realizacion de algun tipo
de ejercicio practico, ademas de las lecciones tedricas.

7.1. Realizar un reportaje en «superochor» con grupos de nifios so-
bre un determinado tema. Por ejemplo:

— Monumentos de la ciudad,

— Un dia de mercado.

— Una competicion de atletismo,

— La fiesta del colegio.

7.2. Realizacion de este tipo de ejercicio, pero en diapositiva, fo-
tografia o dibujo.

7.3. Expresion cinematografica de un cuento en «superocho»,

7.3.1. Formacion del grupo que va a realizar el trabajo.

7.3.2. Escribir el texto del cuento.

7.3.3. Eleccién del mejor y mas adecuado para poder realizarlo de
forma democratica.

7.3.4. Preparacion de los elementos necesarios:

— Materiales,
— Personales.
7.3.5. Determinar responsabilidades y funciones dentro del equipo.
7.3.6. Ensayos.
7.3.7. Filmacidn,
7.3.8. Montaje.
7.3.9. Sonorizacion y finalizacion.
7.4, Este tipo de ejercicio también se puede realizar en:

— Diapositivas.
— «Fotocuento»; vy
— «Comic».
Evidentemente, variarian ciertas condiciones y conceptos, ya bre-
vemente expuestos en ejercicios anteriores.
8.1. Proyeccion de todos los trabajos realizados en las actividades
correspondientes al objetivo anterior.
8.1.1. Al iniciarse la proyeccion de los trabajos el jefe de grupo
hace la presentacion del mismo.
8.1.2. Proyeccion de las diferentes obras.
8.1.3. Critica por parte de sus compafieros del trabajo realizado,
visto desde diversos &ngulos: técnico, artistico, ético, original...
8.1.4. Defensa de los autores de las obras: habla el portavoz del
grupo como representante del mismo; los demas miembros también
pueden exponer sus opiniones de cardcter personal.
8.1.5. Conclusiones finales.
8.2. Realizacion de cine-férum de una pelicula interesante.
9.1, Proyeccion de la pelicula elegida para esta finalidad. Un pro-
fesor la presenta haciendo ver en qué tipo de cualidades estéticas
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deben fijar su atencion., Al final de la proyeccion, debate sobre los
aspectos estéticos de la pelicula.

C) RESPECTO A LA METODOLOGIA

1. Como puede observarse y es obvio, el método empleado ha
sido:

— Experimental; y

— Activo.

Estas dos caracteristicas son fundamentales para la ensefanza, si
es entendida con criterio auténtico y de eficacia, y busca la formacién
integral de la personalidad del nifo.

2. Me he basado en el trabajo de grupo, al que se le ha dotado
de unas reglas y normas referidas a la estructuracién del grupo, al
comportamiento de sus miembros, a la competencia responsable de
sus funciones. Se muestra asi un ejemplo de organizacién grupal.

El trabajo escolar puede ser entendido desde diversos angulos en
este sentido; a veces habréd que programar actividades de grupo y
otras individuales, Este trabajo aporta un tipo de organizacién grupal,
que creo ha dado sus resultados.

3. Se ha dotado al grupo de unas reglas que estimularédn su ca-
pacidad:

— |maginativa,

— Creativa; vy

— Productiva.

Esto suponia, por una parte, una actitud ante los deméds componen-
tes del grupo y, por otra, una técnica de produccién de ideas. Un mé-
todo que tiene muchos contactos con el «Brain-Storming» de QOsborn.

Cierto tipo de actividades escolares, sin duda, pueden ser progra-
madas teniendo en cuenta este método peculiar. Hay que hacer cons-
tar que exige una gran flexibilidad por parte del profesor y que los
espacios escolares no suelen estar preparados para llevar a cabo este
tipo de trabajo y experiencias.

Tal vez ni la Administracion ni incluso los profesores estén en
condiciones de afrontarlos, pues, en definitiva, es preciso un cambio
de mentalidad bastante fuerte. Es necesario ver la ensefianza como
un ensayo donde puede caber el error, pero también el éxito, el acier-
to. Verla como una investigacion en vez de como una copia. Como
una conguista y no como un todo dado.

4. Se ha seguido un «proceso de trabajo»: fundamentalmente refe-
rido a los trabajos de creacion iconica:

— Presentacion de un problema: hay que realizar una pelicula, un

«comic», etec.

— Se les aporta el material documental, de conocimientos e ins-

trumental preciso.

— Los niflos hacen un proyecto de lo que van a realizar.

— Llevan a cabo la realizacién de la obra programada segin el

proyecto,
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— Puesta en comun del trabajo del grupo:
— Critica,
— Valoracion.
— Sugerencias.
— Aportaciones...
— Mesa redonda, donde cada grupo muestra sus aportaciones.

Es un tipo de proceso que se puede también mostrar como mode-
lo para la programacién de muchas actividades escolares y para la
consecucién de muchos objetivos.

Yo lo veo muy indicado para:

— Actividades artisticas:

— Literarias.
— Plasticas.
— Dramadticas.
— Deportivas.
— De ciencias de la naturaleza.

5. Se ha buscado que se dieran las situaciones «desencadenado-
ras de ideas»; dos factores han tenido gran juego en este sentido:

— La utilizacién del método al que hemos hecho referencia ante-
riormente, ya que al no ser criticadas las ideas de ninguno de
sus miembros de equipo se tenia un sentido de espontaneidad
que hacia facil la aportacion de ideas y unas sugerian otras.

— Las mesas redondas, si son bien preparadas y los niflos pueden
actuar con orden y a la vez con libertad y espontaneidad.

No cabe la menor duda que ambas situaciones pueden ser incor-

poradas a la institucion escolar.

No se puede dudar, por otra parte, de la importancia para la for-

macién y motivacion del nifo, asi como para su enriquecimiento de
todo tipo, de estas situaciones «desencadenantes de ideass.

6. Lla importancia del coordinador u observador: su presencia es
estimuladora, orientativa y consultiva para el grupo. No debe inmiscuir-
se en las decisiones del grupo, salvo auténtica necesidad. Debe res-
petar las ideas del grupo...

Su labor, hablando en términos sociolégicos y pedagégicos, es,
pues, la de una funcién «no directiva». Presenta un tipo de conducta
a seguir, segin los casos, por el profesor cuando organiza, con es-
tos criterios, actividades,

7. Valor de la motivacién interior.

Todo el mundo relacionado con la pedagogia sabe de la importan-
cia de la motivacion, que, desde luego, no es sdlo referible a la ense-
fianza, sino a cualquier otro tipo de actividad o situacion humana.

En un principio, y con la propuesta de las actividades a realizar,
el nifio se entusiasma, pero pronto vendria a la ruina esa motivacién
si &l mismo al ver cudl es el proceso de su trabajo y al verse prota-
gonista del mismo no se entusiasma. Pero sabemos que nada hay que
motive tanto como el ir sacando nosotros de nuestras propias manos
el resultado de un trabajo que, aun con sus fallos, es realmente nues-
tro, que no es copia, que no se nos ha dado, que no hemos tenido
que repetir o hacer maquinalmente, sino que es el resultado de nues-
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tro proyecto, de nuestro deseo, de nuestro esfuerzo y sacrificio. Ahi
es donde estd la auténtica motivacién, la motivacién interior.

D) RESPECTO A LAS ACTIVIDADES DEL PRESENTE
TRABAJO EN SI MISMAS CONSIDERADAS

1. La pelicula, las diapositivas, el «fotocuento» y el «comic» pue-
den servir de formas de expresion con diferentes posibilidades:

— Como en el caso del presente trabajo, para expresar una his-

toria, para contar un cuento.

— Otras: Para hacer un reportaje sobre el colegio, la ciudad, etc.

— Como medio audiovisual.

2. El método, proceso, organizacién aqui seguidos es una posible
forma a utilizar por el profesor, como ya hemos indicado antes.

3. Las actividades pertenecientes a los grupos de interpretacion
compositiva iconica pueden ser perfectamente utilizadas en la ense-
fanza:

— Completar un todo, teniendo solamente ciertas partes de él.
Por ejemplo, leer ciertas partes de un cuento e intentar con-
tarlo después con un sentido.

— Organizar un todo cuyas partes se nos han dado al azar.

— Simplificar, reduciendo a lo esencial.

— Elegir los elementos més significativos de un todo, sin que
éste pierda su sentido y unidad fundamental.

— Expresar un mensaje iconico en otro verbal.

— Viceversa.

— Interpolar unos elementos dentro de un todo estructurado, de
forma que los dos se enriquezcan y no pierdan su sentido.

— Etcétera.

Todo este tipo de ejercicios no es aplicable (nicamente a la lite-
ratura, al arte (aunque aqui es donde mas influencia tenga mi expe-
riencia y le sea mas apropiable), sino a otros. Por ejemplo, la expre-
sién dindmica o la geometria, pongo por caso.

6.2, Aplicaciones que pueden sugerir las consecuencias
del presente trabajo experimental en el campo de
la utilizaciéon del ocio

A) FORMACION DE CLUBES DE IMAGEN

Vendrian a ser centros de reunion de jovenes, cuya misidn con-
sistiria en agrupar aquellos muchachos que tuvieran inquietudes vy
aficion por cualquier aspecto de la imagen.

La experiencia de este trabajo nos da algin tipo de pauta en el
orden estructural y de contenido, aunque se nos escapa en el orden
economico e institucional.

— El club lo constituirian nifios y jovenes voluntarios.

— Los grupos se formarian de una manera espontanea; en caso
contrario, esta tarea recaeria sobre el coordinador, que podria
utilizar diversos métodos:

— Por azar.
— Eleccién de los grupos por medios sociométricos, etc.
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— El coordinador deberia ser una persona entendida en el tema,
conocedor de la psicologia infantil, y su gestion deberia ser
«no directiva», concepto al que hemos hecho ya diversas refe-
rencias.

— Este centro deberia tener todo el material e instrumental pre-
ciso y poder ser utilizado por los nifios de una forma progresiva.

— El tipo de actividades pueden ser miltiples; pero, desde luego,
cualquiera de las que hemos llevado a cabo en el presente
trabajo.

— A ser posible, se proyectarian o expondrian las obras y serian
objeto de discusion en puestas en comin,

B) REALIZACION DE «FORUM=

A nivel colegial, de club, o de simplemente amigos: asistencia a
la proyeccion. Por ejemplo, de una pelicula y después comentarla. Lo
ideal seria la organizacion de campafias en este sentido por parte
de alguna institucién publica o privada.

C) UTILIZACION DE LAS FORMAS ICONICAS ESTUDIADAS
PARA EL ESPECTACULO, LA DIVERSION O ENTRETENI-
MIENTO DE LOS MUCHACHOS

Asi, por ejemplo, con la técnica del fotocuento se podrian difun-
dir muchas de las obras cldsicas y modernas del cuento. El «foto-
cuento» seria, por decirlo de alguna manera, la «fotonovela» de los
pequeiios. Sé que la ilustracion es tan profusa en algunos libros que
son en realidad un libro de imagenes, y eso, si estd bien hecho, es
muy bello, pero el «fotocuento», como ya hemos observado y estu-
diado anteriormente, tiene unas caracteristicas propias, que lo hacen
muy valioso.

Naturalmente, la realizacion de «cortos» de cine, en los que se
pudiera relatar desde cuentos a breves historias o reportajes que in-
teresasen a los nifios y volviesen a los mayores hacia la captacién o
el recuerdo de una ingenuidad tal vez perdida.

Aunque el «comic» es muy utilizado, seria interesante que se es-
forzase en recrear obras de siempre.

La diapositiva tiene ciertas caracteristicas que la hacen menos
manejable y de un empleo més dificil, al menos para los nifios, pero
en el sentido en que estamos hablando, y desde un plano puramente
tedrico, también podria utilizarse para atraer la atencién, poder muy
suyo, de los nifios y jovenes, sobre ciudades, paisajes, obras de arte,
reconstruccién —por qué no— de una historia, un cuento o un relato.
Su dificultad seria la proyeccion, pero sabemos que existen «visores
individuales» de diapositivas de facil manejo y gran manejabilidad. Con
cada lote, un librito explicativo.

Lo dificil de todo esto es, por supuesto, lanzarlo al mercado y que
tenga éxito. En el caso del «fotocuento», tengo una gran seguridad
que lo alcanzaria, y seguramente sin precedentes.
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D) LA IMAGEN Y SU CAPACIDAD DE JUEGO Y DIVERSION

En si misma la imagen posee en cuanto tal, independientemente de
su contenido, un poder de juego y diversion, en el aspecto mas clasico
del concepto.

Como el juego, la imagen tiene un sentido de acontecimiento lujoso
y extraordinario (caracteristica que se evidencia todavia méas en el fil-
me). Se sale del marco de lo cotidiano, en cuanto que afade a lo indis-
pensable para cumplir una misién, una determinada funcién, un «plus»
de gracia, de buen hacer, de actividad creadora.

Ambos, imagen y juego, poseen un poder envolvente, fascinador y
de inmersion. Nos captan la atencion de una forma apremiante; de algu-
na manera, no podemos salir del ambito que en torno crea la imagen
y el que nos hemos instalado en el juego,

Este sentirnos inmersos crea un gozo, una liberacién. Cuando nos
quedamos mirando un paisaje, podemos irnos hacia el infinito a través
de la pequena senda que se pierde blanquecina por la bruma del Gltimo
horizonte, o quedarnos imaginativamente dormidos bajo la fresca som-
bra del arbol cercano, o ponernos al amparo de la tormenta en la casi-
ta cerrada. En el juego es superior este poder de inmersion, Tan grande
es que alli asumimos hasta un papel o varios; fenémeno que también
sucede en el mundo de la imagen cuando se nos cuenta una historia.
Es el llamado poder de identificacion que en muchos casos es liberador
y catéartico.

El juego nos divierte en cuanto nos separa de un mundo real y con-
creto en que vivimos y entramos a formar parte de otro, en el que en
gran medida es creaci6n nuestra. También la imagen nos puede ins-
talar en un mundo que va mas alld de nuestra vivencia concreta. O sea
nos divierte. Nos hace olvidar nuestra apremiante existencia, nuestras
preocupaciones. El grado en que esto sucede depende en gran parte
de nuestra propia capacidad de inmersion y también de la captacién de
la imagen o el juego.

Asimismo les asemeja su cardcter de ser algo inmediato y distante
a la vez. Inmediatamente, porque se dan, sin més; recordemos su poder
de fascinacién. Ante su presencia no se precisa de ningin tipo de ela-
boracién; se imponen; se hacen presentes. Distantes, porque responden
a unas reglas, porque en definitiva sabemos en qué consiste la esen-
cia de su ser.

Si miramos el problema desde un punto de vista més préctico y fun-
cional y menos teorético, nos encontramos con que la imagen es rica
en posibilidades de sugerir juegos, y entendido bajo un aspecto formal
y también bajo un aspecto material.

Si volvemos a mirar las aportaciones de los nifios durante la mesa
redonda para la critica de este trabajo, nos habremos percatado, de
una vez por todas, de la capacidad de sugerencia de la imagen. Tal vez
lo Gnico que se nos exija sea tomar una postura activa que forme, de-
forme, rompa, una, articule, desarticule, reduzca, complete, perfeccione
los datos visuales que llegan a nuestro cerebro.

A veces jugar con una imagen, con una pelicula, es como jugar con
una mariposa en el campo, es ir siguiéndola y olvidarse del resto de los
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objetos y la luz, y, sin embargo, qué gran riqueza de color y luces reci-
bimos. Otras veces, tal vez sea, olvidar a la marlposa que vuela.

Y hasta en lo mas comin esto se nos repite una y otra vez: el nifio
que intenta organizar un «puzle» o un rompecabezas, el que tumbado
ve el cielo tras las ramas de un &rbol verde,

E) APORTACION DE ESTE TRABAJO
PARA EL ESPECTADOR

Evidentemente, la consecuencia més clara en este aspecto es la
actitud del espectador ante la obra filmica, de arte, o ante una imagen
cualquiera.

Ha de ser una actitud activa, ha de sentirse «con-creador», Para que
la obra iconica encuentre su total sentido no basta con que el creador
se lo dé, le haga portador de ese mensaje, sino que ha de ser recibido
y asimilado por el receptor, por el espectador. Es el poder dialégico de
la imagen.

En el apartado e) de la puesta en comin daban los nifios, tal vez
un poco ingenuamente, sugerencias a los espectadores para poder si-
tuarse ante un modo de comportamiento creativo, como dejar mudo a
un personaje e inventar el didlogo que le corresponde,

Lo que si tiene que tener en cuenta es que la imagen es manejable
en cierto sentido, dependiendo de la forma iconica a que pertenece.

178



7. BIBLIOGRAFIA

Se recoge una amplia bibliografia para todos aquellos lectores que
quieran profundizar en el tema. No pretende ser exhaustiva, sino sim-
plemente indicativa, considerando los textos que son més accesibles
y bésicos.

Abruzzese, A.: «La imagen filmica». Gustavo Gili. Barcelona, 1977,

Acerete, D. M.: «Objetivos y didactica de la educacién plasticas. Kapelusz. Bue-
nos Aires, 1974,

Anderson, D. M.: «Elements of dessing=. Holt, Rinehart and Winston. New
York, 1961.

Anderson, H.: «Creativity and its Cultivations. Harper and Row. New York,
1959,

André, J. C.: «Esthetique des bandes dessinéess. «Revue d'Esthetique» 18,
1965, pags. 49-71.

Anziev, D., y Martin, J. Y.: «La dindmica de los grupos pequefioss. Kapelusz.
Buenos Aires.

L'Arc: NOomero especial «Photographie» nam. 21, 1963.

Arnheim, R.: «El pensamiento visual». Eudeba. Buenos Aires, 1975.

— «Psicologia de la visién creadoras. Eudeba. Buenos Aires, 1971.

Aymerich, C. y M.: «Expresion y arte en la escuela», Teide. Barcelona, 1970

Bachelard: «La poética del espacio». F. C. E. México, 1976.

Balazs, B.: «El film. Evolucién y esencia de un arte nuevo», Gustavo Gili. Bar-
celona, 1978.

Bales, R. F.: «Personality and interpersonal behavior», Holt, Rinehart y Wins-
ton. New York, 1970.

Barron, F.: «Personalidad creadora y proceso creativo». Marova. Madrid, 1975.

— «Creativity and Psycological Health». D, Van Nostrand, Co. Princeton, New
Jersey, 1963.

—«The Needs for Order and for Disorder as Motives in Creative Activitys,
pags. 153-162, en Taylor, C. W, y Barron, Editores. Scientific Creativity:
Its Recognition and Development. John Wiley and Sons. New York, 1963 a.

Barthes, R.: «Elementos de semiologia». Alberto Corazén, Madrid, 1971,

— «El mensaje fotogréficos. «Communications= 1, 1961 pégs. 127-138.

— «E| tercer sentido», en «;Por donde empezar?», Tusquest. Barcelona, 1974,

Bastin, G.: «Los tests sociométricos». Kapelusz. Buenos Aires.

Battcock: «La idea como arte. Documentos sobre arte conceptuals. Gustavo
Gili. Barcelona.

Bau, N.: =La préctica del superocho». Omega. Barcelona.

Beal, Bohlen y Raudabough: «Conduccién y accién dinamica del grupo». Kape-
lusz, Buenos Aires, 1966.

Beaudot: «La creatividad en la escuelas, Studium, Madrid, 1973,

179



Belmonte, Y.: «Sociologia de la imagen». Sola. Madrid, 1972,

Berenson: «Estética e historia de las artes visuales». F. C. E. México.

Berger et Alteri: «Modos de ver», Gustavo Gili. Barcelona, 1977.

Berkeley: «The creative Processs, Berkeley, 1952,

Best, J. W.: «Cémo investigar en educacién». Morata. Madrid, 1965.

B”°”§71S" y Baer, D. M.: «Psicologia del desarrollo infantils. Trillas, México,
1 “

Bisquert, S.: «Las artes pléasticas en la escuelas. INCIE. Madrid, 1977.

Blanchard, G.: «La bande dessiné». E. Marabaut. Paris, 1969.

La Bordiere, R.: «Les images dans la société et |'education». Casterman. Tour-
nai. Paris, 1972,

Bosmajian, H. A.: «The rethoric of non verbal communication». Reading. Scott,
Foresman's and Company. Glenview, lllinois, 1971.

Bran;hH. F.: «The Psichology of seeing». Philosophical Library. Inc. New York,
1945.

Bremond, C.: «Pour un gestuaire des bandés dessinées». «lLangages» 10,
1968, pags. 94-100.

Bronowski, J. «The creative process», en «Scientific American» 199:3, pégi-
nas 58-86, 1958,

Busquets, L: «Para leer la imagens. ICCE. Madrid, 1877.

Capretini: «Grammatica del fumetto», en «Strumenti Critici» 1V, 3, 1970.

Carmichf;gé L. «Manual de psicologia infantils, 2 vols. Ateneo, Barcelo-
na, ;

Cauperi et Alt: «Bandes dessinés et figuration narrativa». B. Marabaut, 1969,

Chini, R.: «ll linguaggio fotogréfico». SEl. Torino, 1968.

Coma, J.: «Los comics, un arte del siglo XX=. Punto Omega, Guadarrama (Ma-
drid), 1978.

Costa, D.: «La imagen y el impacto psicovisual». Zeus. Barcelona, 1971.

Crawford, R. P.: «Techniques of creative thinking», H. Books. New York, 1952.

Curtis, J. et Alteri: «Implicaciones educativas de la creatividad». Anaya, Sa-
lamanca, 1976.

Daudis, D, A.: «Introduccion al alfabeto visual, La sintaxis de la imagen». Gus-
tavo Gill. Barcelona, 1977.

Davis, G.: «Estrategias para la creatividads. Paidés. Buenos Aires.

Diethelm, W.: «Forma y comunicacions. Ed. Blume. Madrid, 1974.

Dobbelaere, G.: «Pedagogia de la expresion». Nova Terra, Barcelona, 1962.

Donovan, F. R.: «Education stricte ou education liberales. Robert Laffont. Pa-
ris, 1970,

Dove, J.: «The audiovisuals, Ed A. Deutsch/A. Grafton Book, 1975.

Dreudahl, J. E.: «Factors of importance for creativitys, en J. Clim. «Psichol.»
12, 1956, péags. 21-26.

Duckworth, P.: «Los efectos creativos en la fotografias, Daimon. Madrid,
1978.

Durand: «La imaginacion simbélicas. Amorrortu. Buenos Aires, 1971,

Eco, H.: «L'Oeuvre ouvertes, Seuil. Paris, 1965,

— «La struttura iterativa nei fumettis, en «Quaderni di Comunicazioni dei
Mosa» nam. 1, 1965.

Ehmer et Alteri: «Miseria de la comunicacién visuals. «Elementos para una
critica de la conciencias. Gustavo Gili. Barcelona.

Ehrenzweig, A.: «El orden oculto del artes. Labor. Barcelona, 1973,

Eisenstein, M.: «Teoria y técnica cinematogréficas», Rialp. Madrid, 1959,

Epstein, J.: «La esencia del cines. Galatea. Buenos Aires, 1957,

Flanders, Ned. A.: «Andlisis de la interaccién diddctica». Anaya. Salamanca,
1977.

Frank, J.: «Muntatges audiovisuals». Hogar del Libro. Barcelona, 1969,

Freinet, C.: «Los métodos naturales. El aprendizaje del dibujos. Fontanella.
Barcelona, 1970.

Garroni, E.: «Proyecto de semidtica. Mensajes artisticos y lenguajes no ver-
bales». Gustavo Gili. Barcelona.

Gaston, E.: «Guando mean las gallinas. Una aproximacién a la sociologia de
la infancia». Ed. Ayuso, 1978.

GauthlaréBG.: «Le language des bandes dessingess, en «Image et sons mar-
z0 1965.

180



Gessel, A., e Ill, F.: «El adolescente de 10 a 16 afos». Paiddés. Buenos Aires,
1972.

Getzels y Jackson: «Creativity and Inteligence». Villey, New York, 1962,

Giovannini, A.: «| fumetti: propedeutica all'interpretazione dell'imagine», en
«Informazione RTV» 1972.

Gloton, R., y Clero, C.: «La creatividad en el nifo». Narcea. Madrid, 1972,

Gombrich, E. H.: «Meditaciones sobre un caballo de juguete». Seix Barral.
Barcelona, 1971.

Grant Hennings, D.: «El dominio de la comunicacién educativa». Anaya, Sala-
manca, 1978.

Gratiot: «Tratado de psicologia del nifio: los modos de expresién», Morata,
Madrid, 1977.

Gubern, R.: «El lenguaje de los comics», Peninsula. Barcelona, 1972,

— «Mensajes iconicos en la cultura de masas». Lumen. Barcelona, 1974,

Haefele, J. W.: «Creativity and Innovations. Reinhold Pubi, Corp. New York,
1962.

Hedgecoe, J.: «El arte de la fotografia en color». Blume. Madrid, 1978.

— «Fotografia creativa. Fundamentos de creatividad y técnica fotogréficas.
Blume. Madrid, 1976.

Havelock, R. G.: «The change agent's guide to innovation in education». En-
glewood Clips. Educational Technology Publications. New York, 1973.

Hogg, J.: «Psychology and the visual arts. Penguin Books, 1969,

Ibafiez, M. «Técnicas del pensamiento creativo». INCIE. Madrid, 1975.

inhelder, B.: «La representation de |'espace chez |'enfants. PUF. Paris, 1972,

Khaler, E.: «La desintegracion de la forma en las artes». Siglo XXI. Madrid,
1972,

Kaufmann et Aleteri: «La inventivas, Deusto. Bilbao, 1973.

Kepes, G.: «ll linguaggio della visione». Dédalo. Bari, 1971,

Lamet, Rodenas, Gallego: «Lecciones de cine». «Hechos y dichos», 2 vols,
Zaragoza, 1969.

Lépez Quintas: «Estética de la creatividad». Catedra. Madrid, 1977.

Lowenfeld, V.: «El nifio y su arte». Kapelusz. Buenos Aires, 1970.

Lowenfeld, V., y Lambert, W.: «Desarrollo de la capacidad creadora». Kape-
lusz. Buenos Aires, 1970.

Luf, J.: «Introduccion a la dindmica de grupos. Los pequefos grupos y su rol
en la practica social y educativa». Herder. Barcelona, 1975,

Luguet, G, H.: «El dibujo infantil». Redondo. Barcelona, 1969.

Llovera, J.: «El dibujo del comic». AFHA. Barcelona, 1974.

Mackinnau, D. W.: «The nature of creative talent», en «Amer. Psychol.», vo-
lumen 17, 1952, pags. 484-495,

Marin lbafiez, R.: «La creatividad en la educacién»., Kapelusz. Buenos Aires,

Martinez, B.: «Pedagogia de la creatividad». Brufio. Madrid, 1976.

Maslow, A. H.: «Motivacién y personalidad», Sagitario, Barcelona, 1954,

May, R.: «El lenguaje del film». Rialp. Madrid, 1972,

Metz, Ch. et Alteri: «El andlisis de las imdgenes»,. Tiempos Contemporaneos.
Buenos Aires, 1972,

Metz, Ch.: «Images et Pedagogie», en «Communications» 15, 1970, péginas
162-168.

Mialaret, G., y Melies, M. G.: «Experiences sur la comprehension du langage
cinematographique par I'enfant», en «Revue International de Filmologie»
5, 1954,

Moix, E.: «Los comics: arte para el consumo y formas pop». Llibres de Sine-
ra. Barcelona, 1968.

Moles, A.: «Teoria de la informacién y percepcion estéticas. Jucar. Madrid,
1976.

Moles, A., y Caude, R. «Creatividad y métodos de innovacién=. CIAC. Bar-
celona, 1977.

Moles y Rohmer, E.: «Psycologie de |'espace». Casterman. Tournal, 1972,

Mucchielli, R.: «La dindmica de los grupos». Ibérica Europea de Ediciones, S. A.
Madrid, 1977.

Munari, B.: «Disefio y comunicacién visual. Contribucién a una metodologia
didéctica». Gustavo Gili. Barcelona, 1974,

Mura, A.: «El dibujo de los nifios». E. Universitaria. Buenos Aires, 1977.

181



Osborn, A. F.: «Creative Imagination», Charles Scribner's and Sons. New
York, 1963.

— «Development of creative education». Creative Education Foundation. Buf-
falo, New York, 1961.

— «Imaginacién aplicada. Principios y procedimientos para pensar creandos.
Velflex (Magisterio Espaiiol). Madrid, 1960.

— «L'imagination constructive». Dunod. Paris, 1959.

— «Un tesoro entre sus sienes». Velflex, Madrid, 1962.

Ozinga, G.: «L'activité créatrice et |'enfant». Vender. Louvain, 1961.

Panofsky, E.: «El significado en las artes visuales». Infinito. Buenos Aires,
1970.

Payo, M.: «Teoria y prdctica de la creatividad». |. N. Publicidad. Madrid, 1978.

Pecori, F.: «Cine, forma y método». Gustavo Gili, Barcelona, 1977,

Piaget, J.: «La formacién del simbolo en el nifio. Imitacién, juego y suefio.
Imagen y representacion». F. C, E. México, 1966.

Plecy, A.: «Elementary Grammar de image». Estienne. Paris, 1968.

Powell, J.: «El educador y la creatividad del nifio», en «R. C. de la Educacién»
octubre-diciembre. Madrid, 1973.

Revault, O.: «Creacién artistica y promesas de libertad», Gustavo Gili. Barce-
lona, 1977.

Rodriguez Diéguez, M, L.; «Las funciones de la imagen en la ensefianza. Se
mantica y didactica». Gustavo Gili. Barcelona, 1977.

Rogers, C.: «Libertad y creatividad en la educacién». Paidés. Buenos Aires.

— «Liberté por apprendre?» Dunod. Paris, 1972.

Rose, T.: «Asi se hace cine», Inst. Parramén, Barcelona, 1973.

Séanchez, R. C.: «El montaje cinematografico, arte del movimiento». Pomaire.
Barcelona, 1976.

Sanstrom, C. |.: «Psicologia del nifio y del adolescentes. Morata, Madrid,
1968.

Schefer, J. L.: «Escenografia de un cuadro». Seix Barral. Barcelona, 1970.

Sherwood, H. C.: «La entrevistas. ATE. Barcelona, 1976.

Silver, C. A,; Landis, D., y Messick, S.: «Multidimensional analysis of visual
form: an analysis of individual diferences», en «Amer. J. Psychol.», vo-
lumen 74, 1966.

St. John, T.: «Cémo dirigir cine», Fundamentos. Madrid, 1976.

Stephenson y Debrix, J. R.: «El cine como arte». Labor. Barcelona, 1973.

Stern, A.: «El lenguaje plasticor. Kapelusz, Buenos Aires.

— «|Interpretacion del arte infantil». Kapelusz. Buenos Aires.

— «Comprension del arte infantil». Kapelusz. Buenos Aires.

— «Aspectos y técnicas de la pintura infantil». Buenos Aires.

Stern, A., y Duquet, P.: «Del dibujo espontdneo a las técnicas gréficas»., Ka-
pelusz. Buenos Aires.

— «lLa conquista de la tercera dimensién». Kapelusz. Buenos Aires.

Taddei, N.: «La deformazione dell'immagine», en «EDAV» 41, 1973, pégs. 55
y siguientes.

Tarabukin, N.: «El dgltimo cuadro», Gustavo Gili. Barcelona, 1977.

Tausk, P.: «Historia de la fotografia en el siglo XX». Gustavo Gili. Barcelo-
na, 1978.

Taylor: «A tentative description of the creative individual» (Mimeo), Univ. of
Utah, 1959,

Taylor and Barron: «Scientific Creativity: Its recognition and developments.
J. Wiley and Sons. New York, 1963.

Thibault, 1.; «El lenguaje de la imagen». Marova, Madrid, 1973.

— «La imagen en la sociedad contemporénea». Fundamentos. Madrid, 1976.

— «Imagen y comunicacién». F. Torres. Valencia, 1973.

Torrance, E. P.. «Guiding creative talents. Eaglewood. Cleffs. Prentice Hall,
1962.

— «Rewardi creative Behavior: Experiments in Classroom Creativitys»,
Eaglewood. Cleffs. Prentice Hall, 1965.

— «Conditions for creative growth». Minneapolis. Boureau of Educational Re-
search, Univ. Minnesota, 1960.

— «Educacién y capacidad creativa». Marova. Madrid, 1977,

182



Triandis, H. C.: «Actitudes y cambios de actitudes». Toray. Barcelona, 1974,

Ulmann, G.: «Creatividad». Rialp. Madrid, 1972.

Valbuena de la Fuente, F.: «La comunicacién y sus clases». Edelvives. Uni-
versidad, 1979.

Valdés, E.: «Manual practico de la creatividad». La Estrella de Panama. Pa-
nama, 1969.

Veraldi, G. y B.: «Psicologia de la creacion». Mensajero. Bilbao, 1974,

Wallschlaeger, G.: «Creatividad, sociedad y educacién». Promocién Cultural,
Barcelona, 1976.

Wedwer, R.: «El concepto de cuadro». Labor. Barcelona, 1973.

Wescher, H.: «La historia del collage. Del cubismo a la actualidad». Gustavo
Gili. Barcelona, 1978.

NOTA ANEJA

Han sido especialmente consideradas en la realizacién del presente texto
las siguientes obras:

— Gloton, R., y Clero, C.: «La creatividad en el nifio». Narcea, Madrid, 1972,
— Ibéfiez, M.: «Técnicas de pensamiento creativos. I. N. C. |. E., Madrid, 1975.
— «|ntroduccidn a las Ciencias de la Educacion». U. N. E. D., Madrid, 1975,
— Lépez Quintas: «Estética de la Creatividad. Catedra, Madrid, 1977.

— Lowenfeld, V., y Lambert, W.: «Desarrollo de la capacidad creadoras. Kape-
lusa, Buenos Aires, 1970.

— Llovera, J.: «El dibujo del "comic"s, AFHA. Barcelona, 1974.

— Moles, A., y Caude, R.: «Creatividad y métodos de innovacién», CIAC, Bar-
celona, 1977.

— Mucchielli, R.: «La dindmica de los grupos». |bérica Europea de Ediclo-
nes, S. A. Madrid, 1977.

— Rodriguez Diéguez, M. L.: «Las funciones de la imagen en la ensefianza.
Semantica y didacticas. Gustavo Gili, Barcelona, 1977.

— Sanchez, R. C.: «El montaje cinematogréafico, arte del movimiento», Pomalre,
Barcelona, 1976,

— Thibault, |.: Imagen y comunicacién», F, Torres, Valencia, 1973.

183



8. APENDICES

TEXTO DEL CUENTO «EL GUSANO AMARILLO DE JUGUETE=
DE ANGELA C. IONESCU

APENDICE |

La nifa andaba por la calle con un paso rapido y alegre. No tenia ningtn si-
tio adonde ir, pero eso era lo de menos: poder andar o correr alegremente ya
era bastante bueno. Asi fue hasta la esquina. Alli habia un banco de piedra y
en €l estaba sentado el nifio. Era un parque. Miraba al suelo con la cabeza
baja y, de vez en cuando, daba patadas a alguna piedrecita que venia a
sus pies.

La nifa se pard delante de él y le mird atentamente, El nifio era su her-
mano. Estaba pensativo y parecia un poco aburrido, pero, por fin, se dio cuen-
ta de que alguien estaba alli y levanté la cabeza para mirar.

—Qye —dijo la nifia—. ;Quieres venir conmigo?

El nifo no contestd enseguida; siguic mirandola con sus vivarachos ojos
azules.

;Qué? —preguntd luego como si no hubiera entendido,

—;Quieres venir conmigo? —repitio la nifa.

El nifio se mird las puntas de los zapatos. Era su hermana, pero era una
nifa. No le gustaba nada ir con nifias. Claro, que aquélla era su hermana,
pero... No habia ido nunca a ninguna parte con ella. La verdad es que estaba
muy extraiado de que ella se lo hubiera pedido.

Dio una patada a una pledrecita y volvio la mirada.

—Bueno —dijo por fin—, iré contigo.

—Entonces, ven.

El nifio se levantd y, cogidos de la mano, con paso vivo y decidido, baja-
ron la calle.

—¢A dénde vamos? —pregunto el nino.

—No sé. No he pensado nada de eso.

El la miré con sorpresa. jAsi que también a las nifas les gustaba la
aventura!

Y siguieron andando. Los dos estaban contentos. De vez en cuando se mi-
raban y se echaban a reir.
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Al doblar una esquina se encontraron con una nifia ¥ un nifio que también
iban alegres cogidos de la mano. Y entonces, sélo por eso, sin mas motivo,
sin saber por qué, sonrieron y rieron, dieron un salto sobre un pie y luego
sobre otro y continuaron andando. Iban mirandolo todo como si nunca lo hu-
bieran visto: las cosas, los escaparates, las caras de la gente, los coches,
los érboles...

—jOye! —dijo de pronto el nino—. Vamos a cruzar; alli enfrente hay una
tienda de juguetes con un escaparate muy bonito.

—8i —contesté la nifa—. La conozco.

Se pararon en el cruce mirando atentamente el semaforo. Cuando estuvo
verde empezaron a pasar. Habja mucha gente que iba en una direccion y en
otra. Todos con prisa, tropezando y empujéndose; en un momento tropezaron
con un-sefior y el nifio se solté-la mano, Cuando fue a cogerle la nifa otra
vez, el nifo no estaba. Miré a todas partes. Sola, parada en medio de la calle,
buscd con los ojos la pequena figura del hermano, pero no lo vio.

El semaforo se puso amarillo y los coches empezaron a rugir, preparan-
dose para arrancar de nuevo, La nifa tuvo miedo y echd a correr hacia la
acera. Alli se quedé en el bordillo, mirando ansiosamente a la gente, buscan-
do entre fa multitud.

Pero, no; el hermano, con sus vivarachos ojos azules, habia desaparecido.
De pronto la nifia se sintié mas triste y sola que nunca. Hasta ese dia, jamas
se habia preocupado de su hermano; no habian salido ni jugado juntos. Ella
jugaba con sus amigas; él no queria saber nada de las nifias. Pero algo habia
cambiado aquella manana. Si; sobre todo en el momento en que, sin motivo
afguno, se habian parado y echado a reir.

Empezd a llamar primero quedamente:

—jHermano! jHermano!

Luego llamé un poco mas fuerte:

—iHermano!

(El nifio tenia un nombre, desde luego, pero en esos momentos la nifa
pensaba que era su hermano, por encima de todo su hermano y no le impor-
taba el nombre.)

No contesté nadie.

Sus ojos se llenaron de lagrimas.

—iDios mio!, se ha perdido —dijo con el corazon encogido, sin atreverse
a hablar mas alto para que el hermano no se perdiera ain mas—. Quiza ya no
lo vea nunca.

Las lédgrimas cayeron por sus mejillas.

—No tendré ya hermano. No encontraré otro como él.

Estaba parada delante del escaparate de juguetes y comenzé a llorar fuer-
temente, pensando que podia haber estado mirandolo junto a su hermano. Sus
lagrimas eran grandes y pesadas.

En el escaparate habia un juguete que a la nifia siempre le habia parecido
maravilloso. Era un gran gusano amarillo que al andar se estiraba y se en-
cogia, onduldndose. Tenia una cabezota redonda y los ojos con mirada travie-
sa. Era el juguete que mas habia deseado siempre tener y que méas le gustaba.
Siempre que lo veia en una tienda se paraba a mirarlo, y lo mismo si algin
nifio lo llevaba por la calle.

Pero esta vez las lagrimas caian unas tras otras de sus ojos y no le im-
portaba nada el gusano amarillo. Ni siquiera lo veia. Sollozaba calladamente
y de vez en cuando se volvia calladamente para mirar a la calle por si apa-
recia su hermano. Luego, otra vez se quedaba de espaldas a la acera.

—Nina, jpor qué lloras? —sond de pronto una voz a su lado.

La nifia se volvi6. Era un hombre alto y sonriente. Llevaba gafas y un
abrigo gris.

—iPor qué lloras? —pregunté otra vez,
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La nifia sollozé aln més fuerte y no dijo nada. ;Cémo Iba a explicarle a
aquel hombre que antes no le importaba su hermano y que ahora todo habia
cambiado precisamente cuando lo perdia?

—¢Lloras por esos juguetes?

La nifia lloré6 mas, pero siguidé sin contestar.

—;Cuél es el que méas te gusta? —siguié preguntando el hombre—. ;Esa
mufieca rubia? ;No? No llores més, nifa. ;jLa otra? jEsa pequefa?

—No —dijo la nifia sollozando—. No me gustan las mufiecas. El gusano es
lo que mds me gusta.

El hombre entr6 en la tienda y la nifia siguid llorando y velviéndose de
vez en cuando para llamar:

—jHermano! jHermano!

Al cabo de un rato salié el hombre. Llevaba el gusano amarillo en la mano.
Se paré al lado de la nifia y se lo tendid,

—Toma —dijo—. Para ti; no llores mas.

La nifa levantd la mirada. lba a decirle al hombre que no queria el gusano
y que no lioraba por eso. Iba a decirle que lloraba por su hermano. Pero en-
tonces vio que el hombre tenia una mirada bondadosa y alegre y cogié el
juguete.

—Gracias —dijo la nifa intentando contener las ldgrimas—. Muchas gra-
cias. No sabe usted como me gusta este gusano. Siempre lo quise tener.
Muchisimas gracias; es el juguete que méds me gusta de cuantos he visto.

Lo puso en el suelo y lo empujé suavemente. El gusano se deslizé des-
pacio, ondulando su cuerpo flexible. La nifia corrié tras él casi como riendo,
al verle andar entre los pies de la gente; pero tenia el corazén oprimido pen-
sando en su hermano. El hombre iba detras diciendo:

—No hay que llorar por esas cosas. Me alegro mucho de que te guste
tanto, Desde luego, s un gusana estupendo.

El gusano se par6 de pronto al tropezar con un pequeio zapato, La nifa
lo recogi6, y al levantar la mirada vio que era su hermano quien calzaba
aquel zapato. Si, alli estaba el hermano, con sus vivarachos ojos azules. La
nifa apenas podia creerlo.

Se miraron los dos un momento y luego se abrazaron llorando y riendo.

—iEl gusano te ha encontrado —dijo la nifa—. Se ha parado justo a tus
pies. El te ha encontrado.

—Si —contestd él—; es un gusano formidable.

El sefior les miraba sonriendo.

—Es mi hermano —dijo la niia—, Se habia perdida, Par esa llaraba,

—¢No por los Juguetes? ;No por el gusano? —pregunté el hombre,

—No; por él, por mi hermano.

—Pero el gusano, jte gusta?

—¢El gusano? —dijeron los nifios al mismo tiempo—. No hay un juguete
mejor en el mundo. Es maravilloso.

—Me alegro —dijo el hombre con la cara resplandeciente de alegria.

Y se fue.

La nifia y el nifio se cogieron de la mano. El gusano amarillo Iba a ratos
en brazos de una y a ratos en brazos del otro.
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TEXTO DE LA ENCUESTA
APENDICE 11

(Modelo)
Nombre
Edad ... . . Curso
Coleglo B e R R s T
Domicilio famil]ar U P R = 1T Y .S
1.—;Qué profesion tiene tu padre? ___

iTu madre? .
iTu hermano mayor? .
2.—;Cuantos hermanos tienes? [Excluyete]
3.—;Qué lugar ocupas entre ellos?:
4 —Subraya de estas cosas las que poseéls en vuestra casa:

TV en B. y N. Tocadiscos

TV. en color Bicicleta

Corhe Tomavistas

Maquina fotogréfica Lavavajillas

Nevera Magnetéfono

Radio o transistor Moto

Lavadora Biblioteca (superior a 60 ejemplares)
5—;Qué te regalan normalmente para tu cumpleafios o Reyes?: ... ... ...

6—.0ué te gustaria que te regalasen?: _

7._5551'&5"&é"'Jiéjé'"éiéi‘i}?'fi'ﬁ'"éé"“éé'r}'{é}'{é"}:;"'_&é vacaciones con tus padres?:

—J,Sales ti solo?: BSOSO
9—¢,Hecuerdas aIgun Iugar ‘donde hayas ido?:

11.—¢Dispones en tu casa de alguna habitacion sin que ninguna persona mayur
te interrumpa para realizar tus deberes y juegos?:

12.—¢De cuénto dinero dispones para tus gastos personales a la semana?:

13.—;En qué inviertes este dinero con mas frecuencia?:

14—;Cuéntas veces vas al cine al mes?: .
15—;Qué programa de TV. ves con mas frecuencia?:

16.—;Cuantos libros de lectura lees al trimestre?; .
17—iCuéantos TEBEOS lees al mes?:
18.—;Cuéntas horas de TV. ves aproximadamente a la semana? ... ... ...
19.—¢A qué personaje te gustaria parecerte? .. . . .




20—¢Qué prefieres? Escribelo por orden:
[Ver TV. Leer un libro. Jugar en la calle. Hacer deporte. Pintar o dibujar.
Ir al cine. Leer TEBEOS. Hacer fotografias. Escribir una historia.) (Otra cosa.)

B e e e oA e B st i S
2 RO e TR i

3° R G ; . Y

B i P P VI 102

21 —Elige entre estas cosas tu regalo por orden de preferencia (suponiendo

que lno tuvieras ninguna de ellas y que el valor y calidad del regalo fuese
similar).
(Bicicleta. Temavistas. Tren eléctrico. Maquina de fotos. Equipo deportivo
completo. Calculadora. Transistor. Méquina de escribir. Tocadiscos. Una
buena coleccion de libros. Un magnetéfono. Un proyector de diapositivas
o de cine. Todo lo necesario para pintar.)

20 O 9»
30 : S A e e =
62 1830

;R

22A—g,0ué te gustaria ser de mayur?:

LPur qué?:
24 -——;,Que te gusta més traba]ar en eqmpo o solo?: _
25—;Qué crees que te resultaria mas facil realizar, escribir una obra o inter-
pretarla?:

26.—Si tuvieras que ti-'aba}ar en equlpo ¢,qué cualldades te gustaria que tuvieran
tus companeros? S i,

27.—;Perteneces a alguna institucion, agrupacion o club? Escribe su nombre.

28.—éi§rt_a-§-jafe de grupo en afé;.-laa actividad del colegio?: . . .

29. —;,Te has construldo alguna vez un juguete para divertirte ti solo o con tus
compaiieros?: R S W U RN .

30.—;De qué 't'é"éué'té'éié"'riéla'éé? una coleccion?:
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VOCABULARIO

ANGULACION: Es aquella posicién que toma la camara con relacién al objeto
que se va a filmar. El dngulo de toma utiliza como referencia el nivel de
la vista humana.

Picado: La inclinacion del tomavistas es hacia abajo.
Contrapicado: La inclinacion es hacia arriba,

APORIA: Momento del discurso dramético en que el interés y la tensién al-
canzan su mayor intensidad,

BANDA (comic): Es aquella parte de espacio destinada en los comics para
la narracién de lo que sucede a los personajes.

CATARTICO: Que produce un efecto de liberacién de una tensién o conflicto
interior, entendido tanto a nivel individual como grupal.

CINEFORUM: Una vez terminada la proyeccion de una pelicula se abre una
discusién o debate critico sobre los valores del filme.

CLIMAX: Momento culminante de méaxima tensién en un relato, obra narrativa
o filme.

CODIGO: Cédigo gestual: modo de expresar la realidad subjetiva de un per-
sonaje mediante sus gestos.

Codigo cinético: son aquellos modos de expresar el movimiento y la velo-
cidad de los sujetos u objetos maviles.

CONTRAPICADO: Ver angulacion.

DEFINICION DE IMAGEN: Grado de nitidez de una imagen.

DELTA: Es la parte del globo en los comics que indica la direccion de donde
procede el contenido de éste, generalmente palabras de un personaje, pen-
samientos o efectos, ruidos, etc.

DOBLAJE: Consiste en aplicar los dialogos a los personajes en el proceso de
sonorizacion cuando la filmacion fue muda.

ELIPSIS: Omisi6n de aquellos fotogramas que aunque son precisos para com-
pletar la imagen de una accién, ésta guarda perfectamente su sentido
sin ellos.

En sentido amplio es comparable a la funcion y significado que tiene en
cuanto figura literaria.

EMPATIA: Simpatia fria: Comprension e intuicién de lo vivido por otra perso-
na, pero haciendo suspension de juicio sobre el asunto y sin implicacion
subjetiva-afectiva.

ENCUADRE: Es el contenido de imagen que queda delimitado espacialmente
por la distancia y posicion de la camara con referencia al sujeto u objeto
que se va a filmar y por la distancia focal del objetivo.
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FLASH-BACK: En inglés significa vuelta atrds. Se trata de una forma de rom-
per la cronologia del relato interpolando una escena de escasa duracién
que hace recordar sucesos pasados.

FEED-BACK: Significa retroaccion o informacion de retorno, dada por un exa-
men retrospectivo hacia la fuente de informacién, de modo que la emi-
sion queda modificada en un ajuste permanente por el informe recibido.

ICONICO: Referido a la imagen visual.

INTERACCION: Relacién interhumana, «intercambio» que dentro de un grupo
se produce en una discusion.

MOVIMIENTO ACELERADO: Si impresionamos la pelicula a velocidad inferior
a la normal y luego se proyecta a la velocidad normal obtenemos un efecto
en la pantalla de imdgenes que se mueven més rapidas de lo normal.

MOVIMIENTO RETARDADO: Efecto y procedimiento contrario, También se le
da el nombre de «cémara lentas.

MONTAJE: Es el proceso por el que se unen, segin un orden determinado
atendiendo a la intencién del autor y a la continuidad, los distintos planos
de un filme.

PANORAMICA: Movimiento de la cémara logrado con el giro del tomavistas
sobre su propio eje de lado a lado, es la panoramica horizontal; de arriba

abajo, vertical; en diagonal, panordmica diagonal.

PLANO: Unidad que comprende cada fragmento de pelicula tomada de una
sola vez. Clases de planos, Se utiliza como medida al hombre:

Primer plano: Cabeza y hombros del personaje (P. P.).

Plano Medio: De la cintura para arriba (P. M.).

Plano Americano: Corta la figura a la altura de las rodillas (P. A.).

Plano Completo: Entra toda la figura humana. También se le llama Plano
Entero (P. E.).

Plano General: Se trata de recoger un paisaje en su sentido mas amplio,
dentro del cual el hombre se nos presenta como un elemento muy pe-
queno (P. G.).

RACCORD: Coherencia en el paso de un plano a otro, o sea, es la continuidad
que debe existir en la union de dos encuadres, que puede quedar deter-
minada por el propio contenido material de los planos o por otros aspectos
como son iluminacién, movimiento, determinacién de longitud, etc. Sin em-
bargo, las reglas que determinan el raccord pueden ser rotas por el direc-
tor del filme por razones de orden expresivo.

RITMO: Supone una sucesién armoniosa respecto al desarrollo de planos y se-
cuencias.

SECUENCIA: Parte de una pelicula que posee un sentido completo. Consta de
una sucesién de planos y escenas, sin interrupciones de tiempo y espacio.
Cuando consta de un solo plano de cierta duracién recibe el nombre de
Plano-Secuencia.

SILUETA: Término empleado en e} comic. La silueta del globo es la superficie
destinada a que se expresen los contenidos ya sean verbales o icdnicos.
Puede tomar diversas formas.

SONORIZACION: Incorporacion a una pelicula, rodada en mudo total o parcial
de los didlogos, misica, etc., o sea, del sonido, para convertirlo asi en
S0Noro.

TRAVELLING: Movimiento de la camara hacia delante, atras o lateralmente
con respecto al sujeto u objeto que se va a filmar.

VINETA: Segin Romén Gubern se podria definir como: «Representacién pic-
térica del minimo espacio y/o tiempo significativo, que constituye la uni-
dad de montaje de un comics.

VOZ EN OFF: Se escucha la voz de un personaje en la pantalla, pero éste no
aparece en ella.
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Se puede utilizar para comentarios, mondlogo Interior, y hasta puede con-
vertirse en elemento principal de la accidn.

ZOOM: Se le ha llamado también travelling 6ptico. Nos permite acercarnos
de un plano mas lejano a otro mas proximo y viceversa, sin discontinuidad
y sin cambiar de objetivo. Se puede hablar de zoom bajo el aspecto de
movimiento, elemento estructural de un filme, y también del instrumento
técnico que cumple esa funcion, o sea, de un objetivo de foco variable,
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