Resumen

El presente estudio relaciona el plante-
amiento de la intervencion psicomodriz
con un fipo de jusgo simbdlico en &l
aude, ol igual gue en la practica reali-
zada en la sola de psicomotricidad,
ademds de emocidon vy movimiento,
fambién hay una representacion gréfi-
ca gue pone de manifiesto la actua-
cion del pensamiento.
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juego simbdlico, emocidn, movimien-
to, representacion grafica.

Abstract

This study relates the approach of the
psychomaotor intervention to a type of
symbolic game in which, same s in
the practice readlised in the psychomo-
tor room, apart from emotion and
movement, there s also a graphic
representation that reveals thought
acting.
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Infroduccion

En este estudio se ha observado y ana-
lizado un fipo de juego simbdlico que
recibe el nombre de juego simbdlico
proyectado, segln terminologic de
Tejerina (1994) en un nifo de 5 anos en
el gue hay emocion, movimiento cor-
poral v representacion grafica, desa-
rroliado de forma simulidnea.

En Psicomotricidad observamos o
emocidon gue viven los ninos en la sala
a fravés de los juegos tonicos, sensorio-
motores vy simbdlicos. Estos UHimos se
desarrollan  fundaomenialmente, en
forma de Transformacion Simbdlica de
objetos (un palo es un caballo), Juego
Personal (simular ser Superman o cual-
quiler personaje fantéstico) y Represen-
taciéon de Roles en forno a la construc-
cién de espacios-casa. De este juego
hay un buen andlisis en el arficuio "La
casa" de Munidin vy ofros (2000).

Estos juegos ademds del componente
simbdlico, fienen en comln compartir
las caracteristicas del jusgo motor: la
infervencion de todo el cuerpo vy el
movirnienfo, El juego de Representa-
cién de Roles ademds onade un com-
ponente social de interaccion con los
iguales, muy importante para la dind-
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mica psicomotriz.

Seguln la closificacion del juego simbd-
lico de Tejerina (1994), o partir de los 3~
4 anos comienza o aparecer el juego
simbdlico proyectado vy se caracteriza
porque el nino da vida o objetos que
se convierten en los protagonistas de
su accion dramdtica.

Es casi siempre un juego en solitario, de
un gran ensimismamiento y de ung
fuerfe proyeccién mental. Bl nifo lo
realiza sentado, tumbado boca abajo
o en cuclilias vy usa principalmente las
manos.

Utiliza todo tipo de objetos Y juguetes a
los que mueve vy hace reaccionar, les
dota de lengudje v pasiones v vierte
sobre ellos su afecto o rechazo.

También o esta edad realiza activido-
des de construccidn creando produc-
tos imaginafivos con materias primas
sencillas como arena, arcilla, blogues,
papel y pinturas que luego utiliza como
escenario para el desarrolio del juego
proyectado.

El nifle consiruye un pre-
yecto lleno de emociones

Lo primero que hay que sendlar es que
el juego que se va a describir parte de
la propia iniciativa del nifo v surge de
forma espontdanea vy natural,

El aodulfo se limita a proporcionarie el
material solicitado y un espacio favo-
rable, ambos aspectos muy faciles de
conseguir: hojas, rofuladores y una
mesa son suficienfes para el desarrollo
de la actividad. Sin olvidar que el nifto
ademds dispone libremente de su
flempo v que va a emplear fodo el
que necesite, sin limites horarios. Su
juego durar@ lo que dure su inferés
por &l

La actitud del adulto serd la de "acom-

panante”, estando cerca del nifo vy
presente en su juego., no necesaria-
mente delante ni senfado a su lado. El
nino sabe gue puede llamarle, Mos-
frarle lo que quiera, pedide lo que
necesite.

Hemos observado al nino a una cierfa
distancia durante la sjecucidn. Nos
hemos fijado en su actitud, en sus ges-
105, en su emocion y en la actuacion
de su pensamiento. Los resultados gré-
ficos han sido analizados a posteriori,
una vez finalizado el juego.

iCoHmo es la actitug del nifio?

No busca un lugar intimo para jugar,
pero sl demuestra claramente que
guiere infimidad. Si se le mira con cier-
ta atencion, se inguieta, tfapa la hoja,
deja de dibujar v pregunta "¢ qué?’.
Sigue pinfando cuondo no se siente
observado,

Hay un claro ensimismamiento en la
actividad. Prescinde del entorno v de
su relacioén con los demds, adulto
incluido.

Pero ol terminar el juego, muestra los
dibujos y si se le pregunta porlo que ha
dibujado, explica el significado.

(Come actlic su cuerpo?

Es fundamentalimente un movimiento
segmentario, pero a veces interviene
el cuerpo entero para cpoyar und
accion, Cuando el movimiento es glo-
bal, es realmente muy intenso. La
infensidad vy fuerza del frazo es correla-
fiva con el movimiento corporal. Hay
descargas acompafnadas de "efectos
especiales”: explosiones, gritos y enfo-
naciones que cambian seglin el perso-
naje,

Asl, identifica o cada uno por una voz
distinta v ademds por diferenfes colo-
res.

Detras de una explosion, cierra los ojos
y puede ‘caer' sobre el papel con el
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cuerpo enfero unos segundos. Gene-
ralmente pinta sentado, perc o veces
se levanta de la silla y se recuesta enci-
ma de la mesa,

;Cohmo actlia su pensarniento?

Vicenc Arndiz (2001) en su conferencic
del | Congreso Estatal de Psicomotrici-
dod dice: "A fravés del lenguaje creo-
do en la psicomotricidad, el movimien-
to adguiere la capacidad de ser pen-
sado y el pensamienfo puede ser
actuado”.

A fravés de la metdfora corporal que
el lengudje psicomotor ha ido estructu-
rando, el cuerpo puede ser compren-
dido vy, por lo tanto, aprehendido, el
movimiento puede ser pensado vy el
pensamiento halla cémo ser acto”.

Es precisamente esa relacion la que se
observa en este juego simbdlico pro-
yectado, en el gue hay un pensamien-
to que actla y una accion a partir de
un pensamiento. Sin que se pueda
diferenciar muy bien si el pensamiento
es previo a lo agccidn o simultdneo, ya
que el desarrollo del juego impide dis-
cerir el orden de aparicion de la
accién, el uso de los simbolcs, la ela-
boracion de la historia,

Existe una representacion no sdlo en el
sentido que habitucimente le damos al
acto de dibujar o construlr, sino fam-
bién en lo idea de representacion dra-
mdtica, de puesta en escena de und
accién en la que el escenario es el
papel, los personajes son los garaba-
tos, los frazos, los simbolos, los iconos,
las palobras (del andlisis del producto
hablaremos mds adelante).

Hay una descripcidn de un hecho, una
escend, ung historia, un argumento
que se construye al mismo tlempo gue
se dibuja, v es el nifno el que consiruye
sus significados, plantea, organiza,
inventa su raelato. El niflo es autor y ges-
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tor de su propio proyecto.
;Dénde esié lo amocion?

Desde el momento en que el nino
construye un proyecto gue empiezd vy
fermina segln su deseo y que dura lo
que dura su interés por &l, hay una
ernocidn que nace del inferior v se
manifiesta en el proceso y los resulfa-
dos. Una emocion muy fuerte a juzgar
por lo capacidad de concenfracion
que adaquiere vy la intensc produccion
gréfica que elabora (una media de 6
dibujos cada vez gue se sienta «
jugan. Una emocidn que también se
manifiesta en la expresion del gesto,
del movimiento v de los sonidos.

El dibujo come represen-
tacién grafica de la emo-
cion

Dibujar no solo consiste en expresar
sentimientos, sino también en organizar
la representacidn de una emocion,

El dibujo v la representacion en gene-
ral se refieren a la blsqueda por parte
del nifo de su propia identidad y de ias
identidades v estructuras de sucesos vy
objetos desde una posicion particular
en el espacio,

Dibujar es fambién und interaccion de
fuerzas. Las acciones y descargas toni-
cas del grafismo forman un continuo
que va conformando el pensamiento
del nifio. A través del dibujo, el nino
lee" e interprefa el mundo de una
nueva manera medianfe acciones
aparentemente aleatforias e Impulsi-
vas, pero imprescindibles para la for-
macién de todo el pensamiento sim-
bélico vy representacional posterior,
importante para el desarrolio cognitivo
y afectivo.
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Estas acciones en modo alguno care-
cen de sentfido vy lejos de ser cadticas
fienen en su andlisis gr&fico una estruc-
fura interna v un cardeter sistemdtico.
Son algo mds gue un 'juego”. Son parte
de la formacidon de descripciones
complejas de una realidad que tlene
aspectos visuales, tdactiles v cinestési-
Cos: la accidén es forma vy la forma es
accion,

Mediante el dibujo, el nifo posee
capacidad para iniciar y mantener un
pensamiento original y auténomo que
genera un juego utiizando el gesto, el
peso, el movimiento, la duracidn, g
velocidad, la amplitud, el ritmo, el
acento, la cadencia, etc. Es decir, los
componentes organizados de una
representacion compleja de la real-
dad (Matthews, 2002).

El andilisis grdfico de los dibujos realiza-
dos durante el jJuego revela que estos
flenen una cuidadosa composicion,
estructurada mediante una narrativa
lena de descripciones visuales. Esta,
estd esponténeamente organizada v
supone asociaciones enfre acciones
que rednen dmbitos sensoricles dife-
renfes: el oldo, el tacto v la vista. Por
medio de estas acciones cuidadoso-
mente calibradas de movimientos, no
solo visomaotrices, sino también facicles
y corporales, con palabras v sonidos, el
nifo estd construyendo un mundo sig-
nificativo que posee dimensiones esté-
ficas v expresivas. Emplea una accién,
un objeto, una forma, un proceso o un
SUCesSO PAra expresar, comunicar o
simplemente liberar una emocién, un
senfimiento o un estgdo de &nimo
mediante ia consfruccidon del signifi-
cado.

La representacion significa la construc-
cién activa y creativa del mundo.
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tacion gréfica

Como ya se ha dicho anteriormente,
los dibujos presentados en la comuni-
cacion han sido realizados por un nifio
de 5 anos durante un espacio prolon-
gado de tiempo (un afo aproximada-
mente) y son festimonio del juego pro-
vecfado de lucha vy atagues enfre dis-
fintos persondjes de una serie de dibu-
Jos animados muy conocida por los
ninos de la actualidad.

Se presenta una secuencia temporal
de los mismos en los que se pueden
aprecior, ademds de las caracteristi-
cas del gesio gréfico y de la organiza-
cion espacial del drea grdfica (hoja de
papel Din A-4), distinfos aspectos vy
niveles de simboelizacién representados
mediante iconos (etras y nlmeros) v
diversos esquemas de los personajes.

La mayoria de los dibujos presentados
revelan reciprocidad entre los sonidos,
las acciones de dibujo v la actividad
realizada con ofras partes del cuerpo.
Estas acciones diferentes, hechas en
sincronia, parecen reflejarse mutua-
mente y estéan contfroladas gjustdndo-
se a los fimites del papsel vy a las vario-
clones de intensidad, ritmo vy codencia
de su propia voz.

Las represenfaciones de acciones
poseen una dimensién narrativa. El
nino manifiesta interés en la posicién,
la forma y el movimiento de los objetos
y de la puesta en escena, interés que
refleja en representaciones visuales vy
dindmicas de diversos fipos. Emplea la
superficie de dibujo como un dmbito
en el gue comprender coémMo se pue-
den simultanear en el espacio distintos
sistemas semidticos. Existe pues, una
amplia gama de intereses conceptua-
les e inquietudes emocionales que son
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reflejadas en los dibujos como parte
del escenario espacioternporal del
juego simbdlico. Hay una estructura
inferna narrafiva y un proyecto estéti-
co definido.

En estas acciones de simbolizacion
destacan distintos aspectos v accie-
nes:

= Usa diferenfes travectorias (ascen-
dentes, descendentes, linedles, en
remolino, efc.) con vocdlizaciones
onomatopéyicas v con momentos
de énfasis que actlan como signo
de admiracién cuando se oroducen
‘atagues” o impactos.

@

Utiliza valores denotartivos de lineas v
formas, es decir, aspectos del juego
proyectado que son representados
en funcidn de los caracteristicas de
la finea., el frazo, la mancha, el gara-
bato, los bordes, los limites, los
esguemas, etc.

» Cred un mundo imaginario, automo-
tivado v autciniciade, estructurando
en la superficie del dibujo, detalio-
das consfrucciones de un universo
hipotético y altermnativo.

s Estd inferesado en la representacion
del movimientfo, empleando sus pro-
plas acciones corporales v las accio-
nes redlizadas con medios visuales
para expresar emociones. Los "afa-
ques’ que recliza en el drea grafica
s& safuran emocionalmente v ad-
quieren un significado.

@

Usa los medios visuales de forma
directa y esponténea en la repre-
sentacion. La estructura de una
representacion se deriva de uno o
mdés aspectos conocidos de objetos
O sucesos. Esto significa que una
letra, una palabra o un Ndmero no
son represaentaciones, sino simbolos

o signos, porgue la estructura de una
lefra, palabra o nimero es arbitraria
y convencional. Una representacion
es diferente de un simbolo o de un
signo.

Tipos de hraizos que aparecen: garaba-
tos motodricos, rotaciones continuas o
remolinos, desplazamientos en zig-zag,
puntos en movimienfo, lineas conti-
nuas y desplazamientos seriados en el
espacio y en al tiempo). Realiza gene-
ralmente sdbitas acciones de dibujo,
apretando los rofuladores con fuerza.

Formas: formas geométricas cerradas,
mandalas o circulos, preesguemas,
cenfros con radios, estructuras o agre-
gados. La forma cerrada ofrece gran-
des posibilidades para los nifos porgue
esfructura el espacio de una nueva
manerd, separando el interior del exte-
rior v se usa parg codificar relaciones
topoldgicas, relaciones dentro v fuera,
efc,

Colores: utlliza principalmente los colo-
res que representan los "ataques” . Para
el agua ulliza el color azul v para el
fuego el color naranja o amarillo en
movimientos de rotacidn o vigorosos
arcos. El negro es utiizado generalmen-
te para definir y finalizar las acciones.

Imégenes vy simbolos: aparecen palo-
bras, signos, nimeros y también iconos
personales que no son faciimente des-
cifrables. En las Ultimas acciones de los
‘combates’ pueden aparecer cierfas
insinuaciones de la forma del persono-
je mediante esquernas simples.

Descripcion de los dibuios

B orden de los imdgenes sigue una
secuencia cronoldgica dentro del
mismo mormento de juego. La realiza-
clon fotal es de, aproximadamente, 30
minutos.
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IMAGEN 1: Primer dibujo realizado de
la secuencia,

Presentacion gréfica de los personajes
y sus distinfos "ataques’ simbolizados
por tipos de frazo v colores diferentes.
El dibujo estd organizado por prees-
guemnas autdbnomos v sin confactos
apenas enfre si, Bl espacio gréfico estd
saturado y existe amplitud de trazo
(algunas formas llegan hasta el limite
de la hoja de papeb.

IMAGEN 2. Comienza el combate.
Descarga motérica importante gue
ocupa la mayor parte del espacio gra-
fico. En este dibujo existe mucha impli-
cacion corporal v también vocaliza-
cion y sonidos. Algunos frazos fueron
realizados fuera de la hoja de papsl al
cetrar el nino los ojos. La insisfencia en
la repefticion del frazo del color negro
llega a traspasaor el soporte. Aparecen
los primeros simbolos y esguemas, aun-
gue estan integrados en el ruide" de la
compaosicion,

mienfo. La mancha negra divide o
hoja en dos secuencias espacio-tem-
porales distintas, La parte inferior fue
reqlizada con distinta actitud corporail
(menor fonicidad) suponiendo el findl
de la lucha v la reflexion de lo aconte-
cido. Los simbolos tienen mayor impor-
tancia v se dibujan aparie vy sin interfe-
rencias de ofros frazos.

IMAGEN 4: ContinGa la sifucciéon de
reflexién mezclada con peguenas vy
discontinuas descargas tonicas. El nino
comienza d interesarse poco d PoOco
por los aspectos compositivos v estéti-
cos del dibujo: mezcla colores, alterna
formas, completa v rellena espacios,
equilibra la composicion e infegra tos
simbolos e iconos, El grofismo es rico en
gesfos y de menor infensidad que en
dibujos anferiores. Lo accidn de dibujar
es acompanada de voces y palabras
otorgadas o las primeras represenfa-
ciones de Ios personagjes.

IMAGEN 3: Cambilo de "situacion” en la
accion dibujada. Ocupacidon central
del drea gréfica mediante el frazo rojo
confinuo como enfatizacion del movi-
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IMAGEN 5: Final de la accidn, En este
Gitimo  dibujo de la secuencia se
puede observar la reflexidn analifica
de lo accién representada en sintesis
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de lineas vy economia de ftrazos.
Aparece la escritura v el iconc como
protagonistas del dibujo. Las fineas son
realizadas de un solo frazo vy los ele-
mentos de la composicion (puntos,
ineas, manchas ) tienen entidad con
respecto a la composicidon general. No
existe el color rojo que simboliza o
gccidn de ataque. Al nifio no le intere-
sa ahora la ocupacion espacial de o
hoja ni la representacidon del movi-
miento. Aparecen los personagjes (ani-
males) en la parte inferior v el lugar
donde son guardados cuando terminag
la accidn. Graficamente estos elemen-
tos son los mds evolucionados de g
representacion,
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Conclusiones

Las conclusiones de esfa observacion
nos llevan, una vez mas, a reflexionar
en forno a los planteamientos metodo-
logicos v educativos de g Educacion
Infantil,

La Psicomotricidad nos ha dado pistas
sobre por qué es necesaric que se le
permita ¢l nino utilizar su cuerpo, su
movimiento, manifestar la expresion
gjustada de sus emociones, consfruir
&l mismo su pensamiento, sus proyec-
TOs v sUs preguntas.

Nos ha dado pistas sobre como debe
ser la actitud del adulio: acompanan-
te, presente, en octitud permanente
de escucha y de comprension de 1os
diversos gestos que fransmite el nifo
como senales para hacerle compren-
der y comprenderse para poder frans-
formar vy fransformarse,

Arnaiz (2007) apunta "el gesto, el movi-
miento nacen por s mismos. Y sin
embargo, muere cuando nadie lo
escucha. VY, sin embargo, desaparece
cuando nadie o entiende”

Y sin embargo. los planfeamientos
metodoldgicos v educatives de la
Educacion Infantil, siguen primando la
ejecucion por encirna del pensamien-
1o, el proyecto v ia programacion del
adulto por encima del proyecto v el
interés del proplo nifo. Se ensena lo
que adulte considera adecuado vy
conveniente, pero el nifio fambién
fiene mucho que decir, mucho gue
expresar, mucho gque ofrecer y mucho
que aportfar,

Infentemos un cambio de- actitud
hacia la ‘escucha v el respeto”.
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