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A nuestros padres

que, en la infancia,

nos abrieron la puerta

para ir a jugar.

A Hilda Cafieque

que, muchos afios mas tarde,
nos enseno

cémo abrir esa puerta.
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Introduccién

LA EXPERIENCIA QUE HA DADO origen a este libro co-
menzd en Buenos Aires en el ano 1975, en la Escuela de
Fotografia Creativa fundada y dirigida por Andy Goldstein.
Alli, la carrera de fotégrafo profesional desarrolla un curri-
culo que, basado en las teorfas del juego y las actuales in-
vestigaciones sobre creatividad y aprendizaje, busca fo-
mentar y entrenar las capacidades creativas de los futuros
artistas. En un momento dado, allad por el afio 1997, los au-
tores de este trabajo, vimos la posibilidad de adaptar esta
metodologia al alumnado de la ensefianza secundaria espa-
fiola.

Cuando empezamos a trabajar en el aula aplicando es-
tos métodos, las reacciones de los chicos y chicas fueron
variadas: al principio se extrafiaban, pero al cabo de unos
dias empezaban a disfrutar en las clases, a valorarse mas, a
hacerse mas amigos. Muy pronto se cred entre ellos un cli-
ma de respeto, amistad y carifio. El crecimiento de su au-
toestima se tradujo también en un mayor esfuerzo en sus
tareas escolares.

Los chicos y chicas parecian madurar y serenarse. Per-
dian la hiperactividad con la que habian llegado; poco a
poco, el aula comenzé a ser un espacio de libertad. Alli se
trabajaba, pero con alegria y humor. Se gastaban bromas,
pero rara vez existian problemas de disciplina. El alumnado
reconocia la autoridad del profesor y aceptaba argumentos
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morales; asumia, en fin, actitudes personales més auténti-
cas.

Muchas veces se tuvo la impresién de que los jovenes
aprendian lo que se les estaba ensefiando y muchas otras
cosas mas. Frecuentemente nos sorprendian con efusivas
expresiones de afecto con las que agradecian su sensacién
de bienestar. Como sucedia con los alumnos de Buenos Ai-
res, también ellos respondian al estimulo de la musica, al
poder de los relatos, a la fuerza movilizadora del lenguaje
poético. Descubrimos que comprendian perfectamente el
lenguaje simbdlico. Cada vez mas, de forma natural, se pro-
ducia un grado maximo de empatia entre ellos y el profe-
sor.

Todas estas vivencias hicieron crecer nuestro deseo de
transmitir a docentes y educadores nuestra experiencia.
Con esta intencion hemos ordenado y estructurado algunos
de los conocimientos y recursos practicos adquiridos a lo
largo de estos afnos: el resultado es este libro.

En la primera parte, abordamos los retos que los cam-
bios sociales producidos en las Ultimas décadas estan plan-
teando a la institucion escolar.

En la segunda parte comentamos los principales con-
ceptos tedricos sobre el juego y la creatividad en relacién
con el aprendizaje, ya que en ellos se basa nuestra pro-
puesta metodoldgica.

En la tercera parte explicamos ampliamente nuestra me-
todologia; finalmente, en la cuarta y Ultima parte ofrecemos
algunos ejemplos de sus posibles aplicaciones practicas.
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SOCIALES
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Los nuevos parametros cultu-
rales

“Un buen navegante no se define por la capacidad de escoger los vientos con
los que se encuentra.

Hoy los educadores y los comunicadores sociales no podemos prescindir del
hecho de que tenemos que desarrollar nuestra tarea en el marco social de una
cultura del espectéculo. Son éstos los vientos que hemos de aprender a contro-
lar y a manejar”.

JOAN FERRES

INFORMACION Y CAMBIO SOCIAL

En la llamada sociedad de la informacién, surgida a partir
del ultimo tercio del siglo XX, el desarrollo de las tecnolo-
gias de la informacién y la comunicacién, han producido
cambios determinantes tanto en las relaciones laborales,
como en la economia, la vida cultural, la institucién escolar
y la propia vida personal de los ciudadanos.

Estas tecnologias han ido cambiando nuestra forma de
pensar y de relacionarnos. Como sefiala F. Benito Morales:
“El vinculo cara a cara ha sido sustituido por el vinculo elec-
trénico, y la comunidad tradicional —basada en la perte-
nencia a un lugar geografico y un entorno social determina-
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do— ha sido sustituida por fragiles comunidades simboli-
cas, partes de una aldea global caracterizada por la irracio-
nalidad, la despersonalizacién y la falta de verdades absolu-
tas”".

Jests Timoteo Alvarez enumera algunas de las conse-
cuencias derivadas del desarrollo de las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacién?: el crecimiento del
consumo de aparatos tecnoldgicos en el hogar, organizado
en torno del ordenador y la pantalla; el desfase generacio-
nal producido por la diferente capacitacion en el uso de es-
tas tecnologias y su adaptacién a ellas entre jévenes y ni-
fos, por un lado, y adultos, por otro; el definitivo predomi-
nio de la imagen en pantalla como soporte de informacién
y comunicacién; y el distanciamiento del individuo frente a
la sociedad.

Gran parte del desconcierto que expresan muchos do-
centes desde hace ya algunos afos tiene su origen en este
desfase generacional que, efectivamente, se ha producido:
se les pide que desarrollen la légica, la capacidad de anali-
sis y la memoria en una generacién que, como veremos
mas adelante, tiene potenciadas, a través de los medios de
comunicacién audiovisuales, la intuicién, la imaginacién y la
emotividad.

El alumnado recibe del universo mediatico en que desa-
rrolla su vida personal una informacién inmediata, no lineal
y fragmentaria; un mensaje global, escueto y aparentemen-
te simple, que habla a las emociones y cuya recepcién no
exige demasiado esfuerzo; son mensajes que provocan en
la mayoria de los casos una respuesta emotiva inmediata,
basada en el pensamiento primario. El desconocimiento de
esta realidad deja al receptor pasivo ante los impactos
emotivos que va recibiendo e indefenso ante su enorme
poder de seduccion.

Por otra parte, el consumo de tecnologia ha ido en
constante aumento. Las pantallas se han convertido asi en
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los fundamentales soportes de informacién y comunicacion,
lo que viene provocando un cambio en las aptitudes per-
ceptivas de los individuos mas jévenes.

Todo ello produce algunas importantes paradojas: por
una parte, se dedica mucho tiempo a que los escolares, a
través de un proceso de muchos afios, aprendan a leer la
palabra impresa; y, sin embargo, se da por supuesta su ca-
pacidad de leer imagenes; de interpretar mensajes audiovi-
suales, o de navegar con rumbo por Internet... Por otra, la
escuela, que ha perdido el primer puesto como agente
transmisor de conocimientos, no acaba de asumir la idea
de que mas que aportar informaciones, ha de ensefar a se-
leccionarlas y a ordenarlas criticamente para que adquieran
sentido. Mejor dicho, se enuncia esta idea de forma teéri-
ca, pero no se acaba de encontrar el modo de llevarla a la
practica.

Por tanto, parece bastante realista la necesidad de des-
terrar las actitudes pedagdgicas basadas en la mera exposi-
cién de contenidos o en la tirania de los programas acadé-
micos y asumir una forma de ensefar y aprender mucho
mas participativa.

LA CULTURA DEL ESPECTACULO?

Psicélogos, socidlogos y educadores estan de acuerdo
en que en la sociedad actual los medios de comunicacién
se han convertido, junto con la familia y la escuela, en uno
de los principales agentes socializadores para los nifios y
los jovenes.

Pero lo que se ensefia en la escuela poco o nada tiene
que ver con los pardmetros culturales difundidos por los
medios de comunicacién de masas. La television, maximo
exponente de la cultura popular, favorece actitudes superfi-
ciales y poco criticas. A pesar de que la realidad se presen-
ta ante nuestros ojos cada vez méas compleja, variada y lle-
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na de matices, la mayoria de los relatos televisivos hablan
de un mundo uniforme y estereotipado; transmiten los “va-
lores establecidos”, niegan la diferencia y fomentan el con-
formismo.

El mensaje televisivo constituye una mezcla amorfa de
fragmentos en los que se destaca el elemento espectacular
y cuyo hilo conductor son los espacios publicitarios. Esta
fragmentacién en la narracién —unida a la practica del za-
pping— crea mensajes desestructurados, sin cierre, y por lo
tanto carentes de significacién.

El receptor, para poder decodificar imdgenes que muy a
menudo despiertan en él emociones opuestas (piénsese en
las escenas de un atentado terrorista, seguidas de un anun-
cio que ofrece el Ultimo modelo de un coche de lujo o una
crema que rejuvenece diez afhos), sélo puede establecer
con la pantalla —por propia higiene mental— una relacién
de "mirdn superficial”.

Joan Ferrés* ha analizado los mecanismos a través de
los cuales la television puede condicionar la libertad huma-
na desde la emotividad. Segun este autor, para compren-
der sus efectos socializadores es fundamental conocer y va-
lorar el alcance de los mecanismos inconscientes que rigen
el comportamiento del ser humano. El sefiala que la expe-
riencia televisiva es socializadora porque genera un enorme
caudal de energia emotiva, y habla de procesos inadverti-
dos de socializacién, cuyo mayor peligro reside, precisa-
mente, en la falta de conciencia de su inocuidad.

Segun Ferrés®, la guerra por captar y mantener audien-
cias ha provocado la exageracién de ciertos rasgos del dis-
curso televisivo: el dinamismo y el caos (cada vez mas ima-
genes, mas accidén, mas contenidos conflictivos, més frag-
mentacién, que dan como resultado un producto final de-
sordenado y cadtico); el sensacionalismo (para sorprender
al espectador, la television recurre a la gratificacién senso-
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rial inmediata y a la espectacularidad de las puestas en es-
cena) y la apelacion a lo emotivo.

Son dos, segln este autor, los procesos socializadores
propios del pensamiento primario a través de los cuales so-
cializa la televisién: la creacién de modelos y la creacion de
contextos. La television presenta modelos eficaces porque
se nos parecen; son atractivos; reciben recompensas (se les
premia o castiga narrativamente y a través del tratamiento
formal) y emocionan profundamente al espectador. La crea-
cién de contextos es también otro recurso eficaz para con-
ferir valor y significacion a la realidad de manera aleatoria,
poco racional, y a menudo inconsciente. “Gran parte de los
mensajes televisivos —dice Ferrés— basan su potencial so-
cializador en la utilizaciéon de los mecanismos de seduccion.
La fuerza de la seduccién se basa en el deslumbramiento
provocado por la fragmentacién selectiva; el adormeci-
miento de la racionalidad, como consecuencia del dominio

de las emociones; y la transferencia globalizadora que se

realiza a partir de la activacién del pensamiento primario”®.

El autor llama la atencién acerca del placer que propor-
ciona la television a través del relato, ya que éste satisface
las necesidades de fabulacién y fantasia del ser humano y
cumple una funcién catértica o liberadora: pone al especta-
dor en contacto con zonas ignoradas de su inconsciente
movilizando sentimientos intimos y permitiéndole elaborar
sus propios conflictos internos. El relato televisivo seduce
también por sus contenidos miticos: el espectador contem-
pla la representacién simbdlica de sus propias necesidades
y deseos.

Segun Joan Ferrés, el espectador adulto participa emoti-
vamente de las narraciones mediante los mecanismos de
identificacion —asume el punto de vista del personaje, con-
siderandolo reflejo de su propia situacién vital— y de pro-
yeccién: vuelca una serie de sentimientos propios sobre los
personajes. El autor sefiala la peligrosidad del analfabetis-
mo audiovisual —ya que quien lo sufre no es consciente de
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