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Hace 16 afos, en 1995, sali6 a la luz la segunda edicion de “Creatividad
Teatral”, publicada a la sazén por la Editorial Alhambra-Longman. Sus
contenidos se articulaban por sesiones, proponiendo progresivamente
estructuras de improvisaciéon mas complejas, con el fin de “desarrollar
la capacidad creadora de los participantes y su expresién espontanea”.

La edicién que ahora tenemos el placer de presentaros contiene cambios
significativos en su estructura, en la terminologia empleada y en sus
contenidos.

El manual se articula en torno a tres grandes capitulos (Entrenamiento
Psicofisico, Accion Intencional, Estructuras Ludicas de Improvisacion),
y abandona el formato de sesiones de las dos primeras ediciones.
Estos capitulos, a su vez, se articulan en sendos subcapitulos que
relinen las actividades propuestas por categorias muy precisas. El
entrenamiento psicofisico, cuyo objetivo es despertar y liberar contenidos
de la propia personalidad y expresarlos por medio del juego dramatico,
puede ejercitarse indistintamente de forma relacional o individual. El
descubrimiento de la expresion dramatica como accién intencional, se
puede ejercitar en paralelo y progresivamente desde los conceptos de
accion, reaccion e interrelacion. Las actividades de improvisacion que,
por su parte, tienen como misién educar el comportamiento escénico
del participante y estimular la multiplicidad de respuestas para cada
propuesta, pueden abordarse desde los conceptos de participacion,
situacion relacional, actividades narrativas y juegos de composicion.

Nos liberamos de este modo del modelo anterior que, en estos momentos,
nos parece, en muchos aspectos, inapropiado, tanto desde un punto de
vista conceptual como pragmatico. Y preferimos resistir la tentacion de
proponer un uso programatico del manual, permitiendo al responsable de
la actividad el uso de las actividades propuestas segun las necesidades
del grupo y su contexto de trabajo.

Otro de los aspectos revisados ha sido la introduccién y cambio de
una terminologia mas actual, en consonancia con nuestra evolucion
como pedagogos en el ambito teatral. Estudios Teatrales Coda -antiguo
Equipo Coda- ha desarrollado en los ultimos afios una intensa actividad
de investigacién en el campo de la formacion de actores que ha dado
lugar a la creacién del Sistema Coda, un conjunto de procedimientos
metodoldgicos para la actuacion.

La nueva edicién ha comportado asi mismo cambios en su contenido.
Se ha prescindido de algunas actividades y hemos introducido nuevas
propuestas, puntos de vista nuevos en algunos ejercicios, y se han
incorporado mas de una veintena de variantes alternativas en los
ejercicios modelos.

En fin, hemos intentado organizar mejor cada actividad, desarrollando
sus fases, su enunciacién, el mecanismo de ejecucion, las normas
de juego y los controles de evaluacion. Se han destacado los
comentarios pedagoégicos dirigidos al responsable del taller, aportando
recomendaciones y alternativas a la actividad propuesta, subrayando los
objetivos y condiciones basicas para su realizacion.

Queremos aprovechar también la ocasion para reivindicar el término
creatividad teatral en el seno de un Taller de Teatro. Si bien es cierto que
en estos afios y desde nuestra primera ediciéon en 1987, la publicacién
de manuales especializados en Expresion Dramatica u otras acepciones
afines como, por ejemplo, Juego Dramatico o Drama, han sido un hecho
que ha venido a llenar un hueco en el panorama editorial de este pais,
reivindicamos el uso de este término frente a los demas, llamando
a nuestras propuestas de trabajo, propuestas de creatividad teatral.
Ponemos el énfasis de este modo en el proceso de descubrimiento
y aparicion de la expresiéon en los participantes, sin menoscabar el
desarrollo de su expresion dramatica; en el desarrollo de sus facultades
creativas en aras de conseguir una expresion libre y polivalente. Para
nosotros, el juego dramatico no es sélo una modalidad de juego que
estimula la expresion dramatica sino que ademas promueve la creatividad
de los participantes en este &mbito. Pensamos, como pide Isabel Tejerina,
que “la practica de la dramatizacién y del teatro debe insertarse en la
pedagogia de la creatividad. Esto es, en el estimulo de la capacidad
de salir de los caminos convencionales para producir algo inédito, al
ordenar realidades conocidas en relaciones nuevas” ( “Dramatizacion y
Teatro Infantil. Dimensiones psicopedagogicas y expresivas” (Siglo XXI,
Educacion, Madrid, 1994, pag. 217).
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Pocas cosas parecen tan aleatorias como la ensefianza de la
interpretacion teatral. Vemos proliferar las escuelas, cursos y cursillos
de formacién del actor, y quienes llevamos afos en una escuela oficial
de teatro conocemos la enorme complejidad de la empresa. En primer
lugar, por la gran diversidad de métodos que tienen puntos de partida
completamente distintos. Aveces, uno llega a creer que la ensefianza de
la interpretacion sélo es una especie de «puesta a punto» para ese actor
que «nacey, y que no «se hacey. Por otra parte, hay una actividad abierta,
una acumulacién de experiencias diversas, una ensefianza a partir de la
practica teatral de artistas que intentan transmitir su propia concepcion del
teatro. En este caso, se aplica ala ensefianza una «técnica» directamente
influida por la direccion escénica y a partir de propuestas escénicas
concretas. Por otro lado, se acumulan las técnicas de preparacion de la
voz y el cuerpo (expresion oral y corporal), por lo que dichas materias
pueden perder su caracter necesariamente complementario.

La auténtica preparacion del actor debe consistir, de entrada, en despertar
una serie de capacidades que permitan la imitacion, la creacion, la
incorporacion de personajes en accion, en conflicto. Es un trabajo creativo
€on una enorme exigencia estética y que requie—re una educacién a fondo
de la sensibilidad, de la inteligencia, de la capacidad de observacion, de
la memoria, etc., como para cualquiera de las artes, a menudo mejor
consideradas que la del actor (¢,dénde buscar una historia sobre los
grandes actores y sus realizaciones, que sea equiparable a las que
poseemos sobre literatura, pintura, musica y otras artes?). Todo esto
nos llevaria a una larga consideracion sobre la condicién de creador
o de simple intérprete del actor. A nosotros, nos parece indudable su
condicién de creador (a partir de una idea, tema, guién o texto a los que
él da su plena razon de ser).

Por todo lo dicho, nos parece muy importante -y es algo que se ha hecho
poquisimas veces- sistematizar, a través de una serie de ejercicios
muy calculados y graduales, todo lo que un actor debe dominar para
ejercer su oficio. Existen una serie de ejercicios que muchos profesores
de interpretacién utilizan y a los que afiaden otros, inventados sobre
la marcha. Esta practica, que tantos profesionales hemos vivido, corre
siempre el peligro de diluirse, de dispersarse y de perder -por tanto- su
eficacia.

El equipo CODA ha hecho a la pedagogia de la interpretacion teatral el
gran servicio de aportar un «corpus» sistematizado de ejercicios que
son previos, o paralelos, a la interpretacion de cualquier texto teatral y
que, a la vez, apuntan no solo a la preparacion vocal o corporal, sino al
arte especifico de la interpretacion. Se basan para ello en la experiencia
de otros pedagogos y en su experiencia propia, ya muy consolida—da
y acreditada dentro del Instituto del Teatro, tanto en los cursos oficiales
como en multiples cursos de iniciacion por todas las comarcas.

Creo ademas que este texto ha de servir -como es obvio- no sélo a los
aspirantes a actor. La expresion teatral forma parte de la formacion global
de la persona, y todas las escuelas pueden servirse de ella. Es mas,
parece l6gico que se incorpore a la formacion basica del individuo, como
otras materias no menos neglidas y de gran importancia para educar la
percepcion y el conocimiento de la realidad.
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" PSICOFIS

. El calentfamiento relacional
.Los actividades de recuperacion sensorial
.El entfrenamiento de la imaginacion

Las actividades propuestas en este capitulo han sido disefiadas para garantizar un entrenamiento psicofisico. El planteamiento de este tipo de ejercicios en un
taller de creatividad teatral tiene por objetivo estimular la organicidad de la expresién. Todo entrenamiento de caracter psicofisico, bien sea por el uso de técnicas
corporales, relacionales o individuales, tiene que provocar en la expresion de sus participantes la activacion inmediata de contenidos de la propia personalidad.
De este modo, la respuesta del participante a las reglas de juego que le son dadas llevara el impulso de un contenido interior que busca armonizarse con su
expresion.
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NTAMIENTO
RELACIONAL

Este calentamiento se centra en el
uso y construccion de un espacio
de juego comun en el seno del
grupo de trabajo. Las actividades
espacio-temporales centraran
esencialmente este apartado.

El procedimiento de propuesta-
propuesta sera el mas empleado
dado que permite la inmediatez de
la respuesta.

CALE
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PRIMER ENCUENTRO

La compenetracion del grupo de participantes no es una tarea que
permita resultados inmediatos, se hace necesario desde el primer
momento ciertas condiciones de trabajo que la favorezcan.

Estas se centran fundamentalmente en disponer de un espacio
adecuado, lo suficientemente amplio, bien iluminado, limpio y con
calefaccion, que facilite la disponibilidad de los participantes y la
cohesion del grupo.

Este espacio real se constituira en el territorio de la ficcion a través
de la actividad de sus participantes.

e Secuencia de actividades posibles:

12 - Los participantes caminan por la sala a paso ligero con la libertad
que sugiere abarcar todo el espacio, procurando evitar el contacto
fisico con los demas, desplazandose de forma decidida, sin titubeos.

Debemos estimularles la necesidad de ocupar por un instante
cualquier punto de la sala.

A continuacién, repetiran la operacion sucesivamente graduando
libremente la velocidad de la marcha, lo que implicara una mayor
intensidad de los reflejos para evitar el contacto.

22 - Acorde a estas premisas, el objetivo pasa a concentrarse en
los companeros con los que se cruzan. Para tal efecto, el profesor
detendra en algunas ocasiones la evolucién de los participantes
con una sefial, para que hagan el recuento de los cruces que
cada uno ha tenido, y luego proseguir. La concentracion puesta
en objetos dindmicos proporciona perspectivas mas interesantes
en la percepcion del espacio siempre cambiante.

3?2 - Una nueva variante podria ser el ejercicio de la balanza: el
grupo de participantes se sitia de manera equidistante dentro de
una plataforma flotante imaginaria. Al desplazarse uno de ellos,
el resto de compafieros modificara su posicion para restablecer
el equilibrio de pesos en la plataforma.

Tiempo de la actividad

minutos por grupo.

ITINERARIOS FIJOS

Los participantes se distribuiran en la sala como se indica en la figura
1, tras haber elegido el numero de la posiciéon que ocuparan.

A partir de este punto, cada uno de ellos fijara un itinerario que
mantendran invariable y por el cual se moveran durante todo el juego,
como si se tratara de carriles fijos sobre los que discurren.

« Fases del ejercicio:
1 - Ensayo de fijacion del itinerario elegido.

Los participantes ensayaran el itinerario las veces que les sea
necesarias hasta tenerlo bien asimilado.

2 - Puesta en juego del itinerario.
. Premisa: evitar los choques frontales.

A una orden del moderador, los participantes se desplazaran por
sus itinerarios fijos al mismo tiempo, buscando de mantener el
cuerpo, desde los hombros hasta la punta de los pies relajado, ante
la inminencia del choque con sus comparieros, .y orientado en la
direccion de la marcha. Sélo, en el ultimo momento, se permitiran
una leve modificacién del itinerario para evitar el choque con otro
compariero.

. Premisa: Asumir los choques.

Siguiendo el procedimiento anterior, se evitara de nuevo el choque
frontal con los compafieros por un leve desvio del itinerario fijo. Se
asumiran, sin embargo, los tropiezos, fricciones y demas colisiones
no frontales. Se controlara que en el momento del choque, hombros,
brazos y antebrazos estén relajados, de manera que ante la
inminencia del choque no se cree una tension, de tal forma que el
efecto del choque sea como un simple roce.

. Premisa: Contacto visual personalizado.

Antes de iniciarse de nuevo el juego de los itinerarios fijos cada
participante elije a un compafiero para observarlo cada vez que
éste se cruce con él. Recordar que en esta fase, se han acumulado
los controles anteriores, tales como el itinerario fijo e invariable, los
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desvios para evitar los choques frontales y la actitud de disponibilidad
relajada de los cuerpos en las demas colisiones. Ahora, ademas, la
observacion debe ser tranquila y muscularmente relajada.

2.4. Premisa: Contacto visual generalizado.

Como anteriormente, al cruzarse con algun compafiero, y sin dejar
de desplazarse sobre sus carriles, todo participante fijara la mirada
sobre aquel tanto como pueda. Cuando ya no le sea posible mantener
el contacto visual, lo buscara de nuevo en el companero que le sea
mas asequible, y asi con todos los que se vayan cruzando.

: 2
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po de la actividad

minutos por grupo.
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ARTICULACIONES

Descubramos las posibilidades de movimiento que tienen nuestras
articulaciones con el objeto de sensibilizarnos con respecto a nuestro
propio cuerpo.

Dispuestos en circulo y en pie, iniciemos el repaso de las articulaciones
mas importantes del cuerpo, siguiendo el orden siguiente:

1 - Dedos de la mano 4- Hombros 7- Caderas

2 - Mufiecas 5- Cuello 8- Rodillas

3 - Codos 6- Cintura 9- Tobillos
o Fase A

Empecemos, pues, por los dedos de las manos, estirandolos
y retrayéndolos, separandolos, doblandolos, haciéndolos girar,
etc. Luego, seguiremos con cada una de las partes enumeradas,
experimentando durante unos 30 segundos por articulacion.

e Fase B

Volveremos a repasar todas las articulaciones pero, en esta ocasion,
comprometiéndolas en la expresion de imagenes o acciones
concretas que el moderador ira enumerando para cada articulacion.
Procuraremos poner en funcionamiento nuestra imaginacion para
crear nuestras propias respuestas. Por ejemplo: amasar pan, tocar
el piano, tejer, escribir a maquina, imitar a una arafa tejiendo, etc.

8 ¢ Con las rodillas: esquiar, marcha militar, bai

9 Co

instrumento, tejer, escribir a maquina, pintarse las ufias,

imitar a una arana.

2 o Con las mufecas: accionar una manivela, batix huevos,

llamar a la puerta, poner en marcha una moto,\pintar,

destornillar, etc.

3 ¢ Conlos codos: dirigir la circulacion, hacer sefiales maritimas,

T un

levantar pesas, imitar el parabrisas de un coche, sostene
duelo de esgrima.

4 o Con los hombros: remar, volar, nadar, gestos expresivos

(de sorpresa, indiferencia, resignacion), masaje.

5 e Con el cuello: seguir la pelota en un partido de tenis o ping-

pong, un hombre adormeciéndose, seguir el vuelo de juna
mosca, picotear granos como una gallina.

6 « Con la cintura: remar, hacer el borracho, imitar a un myfieco

articulado, cavar, recoger cosas del suelo, etcétera.

7 o Con las caderas: bailar, moverse como un elefant¢ u otro

animal, pase de modelos, aguantarse con difig¢ultad la

retencion de orina, montar a caballo.

ar el can-can,
saltar ala comba, sentarse y levantarse, if en bicicleta y

pedalear, arrodillarse, patinar.

os tobillos: jugar a pateartd pelota con un solo pie,
caminar deta muifieco autémata, andar de
puntillas como un ladrén, pasar la cuerda floja.
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Se sugeriran, como méximo, dos ejemplos por cada
articulacion, o sea unas 15 6 18 propuestas en total, dejando
el resto a la imaginacién de los alumnos.

empo de la actividad

Tiempo total de minutos.

Fase A - Debe dedicarse un tiempo maximo de 10 minutos,
con un maximo de 30 segundos por articulacion.

Fase B - Debe concedérsele de 10 a 15 minutos.

En ambas fases el moderador debe conducir el ejercicio. E
la Fase B, se dejara que los participantes visualicen y jueguen
cada imagen que se les propone de manera espontanea e

improvisando libremente. Se consumira de 1/2 a 1 minutg
por propuesta.

FORMAS CORPORALES:
ABIERTAS Y CERRADAS

La ejercitacién corporal pasa ineludiblemente por el conocimiento y
puesta en practica de las formas de movimiento basicas o modélicas
que desarrollan la capacidad plastica y expresiva de nuestro cuerpo.
Pretendemos que aprendais a conocer la enorme potencialidad
expresiva que se oculta tras un cuerpo al que tenemos habituado a
movimientos estandarizados, siempre mecanicamente reproducidos.

Tomaremos como referentes los diversos movimientos que
observamos en nuestro transcurrir cotidiano.

Hoy -y en sesiones sucesivas- vamos a ejercitarnos en estas formas
basicas, para ello seguiremos sistematicamente el contenido de una
clasificacion arbitraria, pero muy util, que recoge siete tipos de formas
corporales de movimiento:

Abiertas Angulares Pendulares Vibratorias

Cerradas Circulares De rebote

Empecemos por las formas abiertas y cerradas, es decir, por todas
aquellas formas de movimiento que sugieren una ocupacion mayor
0 menor del espacio que nos envuelve.

o Fases de ejercicio:

a - Los participantes evolucionaran libremente, adoptando posiciones
que ocupen una gran cantidad de espacio y comprometiendo en el
juego las articulaciones que ya conocéis.

b - A continuacién, trataran de partir de posiciones abiertas, y
evolucionar contrayendo y replegando el cuerpo hacia posiciones
cerradas.

c - Dispuestos por parejas enfrentadas, como indica la figurg 2a
-el participante 1 propone al 14 una forma abierta- o cerrada. Este,
por su parte, la imitara para, a continuacion, proponer a su vez otra
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forma cerrada -o abierta-, y asi sucesivamente, iniciandose de ese
modo un ciclo continuado de propuesta-imitacién-propuesta. Para
ello, los participantes seguiran ciertas motivaciones o imagenes
que su imaginacion les puede sugerir. Ejemplo:

Abiertas -
El estiramiento de un gato.
El salto de un jugador de baloncesto.
El desperezamiento.

Cerradas -

Dormir en posicion fetal.
Esconder la cabeza timidamente.
Acurrucarse por el frio.

Esta operacién se repetira consecutivamente con todos los
compafieros. Para ello, el grupo rotara como indica la figura 2b: el
jugador 1 se relaciona con el jugador 14 y, a continuacién, con el
jugador 12.

d - Una vez se hayan ejercitado en el ciclo continuado de propuesta-
imitacion-propuesta, podemos probar de establecer un intercambio
permanente de propuesta-propuesta, prescindiendo del momento
de laimitacién. Como en el procedimiento anterior, los participantes
responderan siguiendo sus asociaciones libremente.
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Comentarios Pedagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

Debe procurarse que el ejercicio se desarrolle en silencio.
Téngase en cuenta que el ejercicio es una progresion desde
la ejercitacion de movimientos libres a la imitacion de la
gestualidad del companero, desarrollando de ese modo la
interacciéon que tanto hemos de practicar.

2 la actividad

Distribucion del tiempo segin las fases:

a - 5 minutos.

b - 5 minutos.

¢ - 10 minutos.

d - 10 minutos.

FORMAS CORPORALES:
CIRCULARES Y ANGULARES

En la sesién anterior hemos tratado de las formas basicas abiertas
y cerradas. Hoy les toca el turno a las formas circulares y angulares.

Una forma de movimiento circular es aquella que sugiere un
movimiento ondulatorio, redondo y de articulacion amplia. Por
ejemplo, imitar con los brazos las aspas de un molino.

Una forma de movimiento angular es aquella que explora las
posibilidades de flexion del cuerpo. Por ejemplo, cuando el cuerpo
se mueve como una marioneta.

® Formas circulares

Los participantes se agruparan por parejas, dispuestos en dos circulos
concéntricos y enfrentados, como indica la figura 3a. Cada pareja
iniciara su juego de propuesta-imitacidon-propuesta, combinando las
formas circulares con las abiertas y cerradas ya conocidas, siguiendo
la pauta marcada en ejercicio 4. En todo momento, y mientras el
moderador no dé la sefial del cambio de pareja, el juego continta sin
interrupcion. A la indicacion del mismo, el circulo exterior rotara una
posicion, adoptando la distribucion que indica la figura 3b. El circulo
interior permanece inmovil.

® Formas angulares

a - Afin de facilitar una mejor comprension de las llamadas formas
angulares o de flexion, vamos a proponer a los participantes la
practica de movimientos codificados.

Por ejemplo: caminar hasta la silla para tomar mi chaqueta.

A continuacion, los participantes codifican ese movimiento o accién
ejercido previamente de forma espontanea y natural. Para ello,
dividen en momentos o secuencias mas breves esa accién, tomando
conciencia del comportamiento de nuestro cuerpo.

b - Luego, los participantes evolucionan libremente por la sala
moviéndose como un robot.
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1. Trataran de comprender todas las articulaciones del cuerpo, sin
olvidar una sola (cuello, cintura, mufeca, codo, etc.) y probaran
de encontrar un patron a modo de cédigo de movimiento para su
imaginario robot.

Para empezar, codificaran la manera de mirar y mover el cuello;
después, la forma de caminar a la maxima velocidad posible; mas
tarde, el momento de girar el cuerpo, etc.

Los movimientos de un robot deben ser mecanicos, es decir,
sin vida, y siempre programados para caminar, girar, sentarse o
levantarse de la misma manera. Por ello denominamos cédigo
de movimiento al modo en que cada participante «programa» su
robot.

2. Pasado este periodo de tiempo de experimentacion personal,
los participantes se alinearan por grupos de cinco y os dispondréis
a realizar una carrera de robots, de un extremo a otro de la sala.

Cada cual procurara moverse siguiendo su propio codigo y manera
peculiar de desplazarse.

No interesa saber quién llega primero, sino quién mantiene
hasta el final su propio movimiento de robot, sin precipitaciones
ni cambios.

1T

o1

13

1

14

15
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Comentarios Pedagogicos

Respecto.aTas condiciones de la actividad
® Formas circulares.

onviene sugerir que empiecen ejecutando formas'simples y
sencillas a fin de facilitar la imitacién del companero.

Los cambios de parejas se sefialaran con el triangulo.
® Formas angulares.
a - Codificar el caminar.

Cada participante optara por un caminar distinto dirigido &
algin proposito que previamente ha decidido.

Por ejemplo:

- caminar rapido para cerrar la puerta.

- caminar de puntillas para no ensuciar el piso recién mojado.

b - El robot.

Hay que procurar que cada participante mantenga la
composicion corporal de robot que ha encontrado en el
transcurso de la carrera. Dejar claro que tnicamente piefde
aquel que, por llegar antes, no logra controlar y sostenef su
composicion como robot.

Luego, se formaran grupes

Tiemipo total: minutos.

Formas circulares: de 10 a 15 minutqgs.

Formas angulares:

a - 10 minutos.

b - 10 minutos como maximo parg
ellos exploren libremente el c6di
Qvimientos de su robot.

FORMAS DE MOVIMIENTO:
PENDULAR / REBOTE /
VIBRATORIA

Pondremos punto final a este breve pero significativo repaso de las
formas basicas de movimiento presentando tres nuevas modalidades.

® Formas pendulares

Son aquellas que exploran las posibilidades de oscilacion de todas
las articulaciones del cuerpo.

Serian afines a este tipo todos los movimientos de vaivén, fluctuantes,
mecedores y periddicos.

Ejempilo:
El péndulo de un reloj.
Una planta mecida por el viento.

El movimiento de una campana.
El ir y venir de las olas, la marea.

® Formas de rebote

Son aquellas que exploran las posibilidades de resorte de todas las
articulaciones del cuerpo.

Serian afines a este tipo todos los movimientos de resortes, muelles,
ballestas, tensores, elasticos y materiales ductiles y flexibles.

Ejemplo:
Saltos de canguro.
Munecos mecanicos con mecanismo de resorte.
La pelota que rebota en una superficie.
Los movimientos de brazos de un boxeador.

® Formas vibratorias

Son aquellas que exploran las posibilidades de vibracién y temblor
del cuerpo.
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Este tipo de movimientos, por lo general, suelen ser mas rapidos,
menos evidentes pero no por ello menos expresivos. Serian afines a
este tipo 0 modalidad todos los movimientos de temblores, sacudidas,
estremecimientos, etc.

Ejemplo:

Un terremoto.

El cristal de una puerta al cerrarse.

Tiritar de frio.
Para el ejercicio, los participantes se agruparan por parejas (véase
figura 3a del ejercicio “Formas corporales circulares y angulares”).
La dinamica del juego sigue la misma pauta de sesiones anteriores:

propuesta-imitacion-propuesta. Para cada una de las formas ya
expuestas de movimientos se dejara un tiempo de ejercitacion.

Comentarios Pedagogicos

apo de la actividad

minutos.

El tiempo se distribuira en tres rotaciones completas del
siguiente\modo:

7 minutos para el estudio de las Formas pendiilares.
7 minutos para el estudio de las Formas de rebote.

7 minutos para el estudio de las Formas vibrpatorias.

La $enal para rotar y cambiar de pareja se dara cada minuto
aproximadamente (véase, para todo ello, la figura 3b del
gjercicio “Formas corporales circulares y/angulares™).
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FORMAS CORPORALES
COMBINADAS

Distribuidos como indica la figura 3a del ejercicio “Formas corporales
circulares y angulares”, los participantes combinaran de manera libre
y espontanea todas las formas basicas de movimiento conocidas y
puestas en practica.

La relacién se establecera por el procedimiento de propuesta-
propuesta. Los participantes estaran atentos a la sefial de rotacion
para efectuarla de inmediato.
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Comentarios

dagogicos

Tipo de actividad

Pretendemos aqui desarrollar la espontaneidad y fluidez
corporal al tiempo que potenciar la capacidad de dar

respuestas inmediatas.

Para ello se plantea el procedimiento de propuesta-

propuesta que permite explorar la organicidad en la

inmediatez de la interrelacién. Con esta propuesta, se
suprime como en anteriores ocasiones el tiempo de imitaciony
y se intensificara el nivel de espontaneidad forzando a cada
o a responder directamente estimulado por la propuestg
deNcompariero.

Tiempo de la actividad

jercitacion de

Se contara con un tiempo de

minutos.

Los cambios rotatorios se producira
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EL TENTETIESO

Los participantes se distribuyen por la sala de pie y por parejas.

Uno de los componentes de la pareja desempefara el papel de
«tentetieso», para lo que, desde una posicion estable, tendera a
perder el equilibrio por donde quiera.

El otro participante sera el encargado de compensar, con sus manos,
la pérdida del equilibrio de su compafriero, colocandolas en los puntos
mas idéneos para ello.

Asi, si el participante A se inclina hacia adelante, el B colocara sus
manos en los hombros o en la frente, restaurando el equilibrio de A.

e Reglas de juego:
a - Antes de empezar, los jugadores A cerraran los ojos y los
mantendran asi durante el juego.

b - A anunciara a su compariero B que esta a punto de perder
el equilibrio, poniendo rigido todo su cuerpo. B se pondra de
inmediato en disponibilidad, presto a restituir con sus manos la
posicion estable de A.

¢ - A, enla posicion estable de punto de partida, relajara de nuevo
su cuerpo y se tomara unos segundos antes de volver a empezar.

Se pueden adoptar diferentes posiciones estables de punto de
partida: sentados, arrodillados, acuclillados, etc.

Pasado un cierto tiempo de ejercitacion, las parejas intercambiaran
sus papeles.

Comentarios Pedagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

Para el buen funcionamiento del ejercicio, los jugadores
deben respetar en todo momento las reglas del juego y

mantener con responsabilidad su atencién. Sélo asi, los
jugadores A podran confiar en sus compaferos B y perder el
equilibrio sin temor. Y viceversa, si los jugadores A siguen
los tiempos pautados, los jugadores B podran ejercer sin

sobresaltos su funcion.

minutos.
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EL DIRECTOR DE ORQUESTA

Los participantes se distribuiran al igual que los instrumentos de
una orquesta sinfénica, en grupos de violines, oboes, clarinetes,
trompetas, contrabajos, etc.

1 @ Coordinacién de conjunto.

Propuesta la pieza musical por el moderador (por ejemplo, la quinta
o la novena sinfonia de Beethoven), el mismo, haciendo las veces
de director, se aprestara a dirigir el concierto.

Los grupos de instrumentos, guiados por su batuta, tararearan,
en un primer momento, la melodia completa hasta conseguir una
buena coordinacion de conjunto.

Después, algunos participantes probaran de dirigir la orquesta
durante unos minutos tratando unos y otros de no perder la
sincronia con la melodia.

2 e Ataque epiléptico.

Volvemos a repetir el ejercicio con la misma o una nueva melodia.
En plena conduccién de la orquesta, al director le sobreviene
inesperadamente un corto ataque de epilepsia (unos 10 segundos
aproximadamente), tras el que recobrara la normalidad. Después,
como si nada hubiera ocurrido, continuara con su tarea.

El ataque epiléptico representara un cambio brusco y sorpresivo en
el ritmo de la melodia, al cual los instrumentos habran de adaptarse
rapidamente durante el concierto.

El juego puede repetirse cambiando la musica, al director o a los
instrumentos de los alumnos, unas cuatro o cinco veces como
minimo.

Comentario

1 @ Coordinacion de conjunto

Respecto a las condiciones de la actividad

Se elegira una pieza clasica conocida y que no requiera un
numero excesivo de instrumentos. Convendria que las piezas
escogidas las pudieran escuchar previamente los alumnos.

Los participantes seran distribuidos por grupos de
instrumentos y se les preguntara por sus preferencias.

Cada participante tratara de imitar, aproximadamente, el
timbre de su instrumento y de seguir el movimiento de la
batuta.

po de la actividad

2 e Ataque epiléptico

Respecto a las condiciones de la actividad

El moderador har4 previamente una demostracion
ilustrativa de las convulsiones epilépticas, o bien buscaga un
alumno que lo haga, pues no todos conocen esta enfermedad.

Tiempo de la acfividad

minutos.
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ACTIVIDADES .
DE RECUPERACION

SENSORIAL

Este tipo de calentamiento persigue
basicamente la recuperacion sensorial de
experiencias propias como estimulo para

la construccion de un comportamiento
esceénico verosimil. Aprendemos a
dejarnos estimular por contextos
espacio/temporales especificos, que son
espacios de accion, desvelandose en los
participantes un pensamiento sensorial y
emocional.
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VIAJE A TRAVES DEL
CUERPO

Los participantes corren formando un circulo amplio, uno detras de
otro, moviendo el cuerpo desarticuladamente como una marioneta.
Inmersos en este movimiento anarquico del cuerpo, ejercitan y
combinan las formas corporales conocidas.

A una senal del moderador, los participantes pararan subitamente
el movimiento, corrigiendo el punto de gravedad para no perder el
equilibrio.

Permaneceran inmoviles y, con los ojos cerrados, trataran de
visualizar la postura adoptada al parar, repasando mentalmente todo
el cuerpo de pies a cabeza. Por ejemplo, de los pies a los tobillos, de
los tobillos a las rodillas, de las rodillas a las nalgas, etc. Procuraran
concentrarse en aquellos puntos de mayor tension fisica.

Si la sefal les ha sorprendido en una posicién incémoda, intentaran
distender al maximo su cuerpo.

A una nueva sefal, se retoma el movimiento hasta que, de nuevo a
la senal siguiente, volveran a inmovilizar el cuerpo.

e Viaje a través del cuerpo

Comentari

edagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

Procurar que las posturas que adopten los participantes
al inmovilizarse no sean rigidas, sino lo mas distendidas
posible, pudiendo hacer ligeros reajustes o correcciones para
recuperar el equilibrio en las posiciones adoptadas.

Puede utilizarse un pandero o bien una palmada para parary
retomar el movimiento.

El tiempo en que el alumno estd inmovilizado ira
disminuyendo progresivamente dejando, al principio, un
intervalo de tiempo de 1 minuto -como maximo- por «viaje»,
para acabar dedicandole tan s6lo unos segundos. Este
proceder forzara a los alumnos a viajar a través de su cuerpo
cada vez con mas rapidez y atencion.

Tiempo de la actj

minutos.
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EL VASO DE AGUA

Este simple ejercicio permitira probar la sensibilidad que tiene el
cuerpo para recuperar y asociar sensaciones gustativas, apelando
Uunicamente a nuestra memoria sensorial.

El moderador situara en el centro de la sala un vaso que contiene,
supuestamente, agua.

1 e Cada uno de los participantes recordara por cuenta propia alguna
circunstancia que estimule y motive la necesidad de beber agua.

Ejemplos:

Para apagar su sed después de una actividad fisica.

Para ingerir un medicamento.

Para enjuagarse la boca.

Para calmar el escozor producido por una determinada ingestion.

A continuacidn, los participantes pasaran de uno en uno y beberan
el supuesto vaso de agua, tratando de recuperar las sensaciones
especificas que acompafiaron a su circunstancia real.

2 e Después, repetiran la operacion, pero en esta ocasién, justo en
el momento de llevarse el vaso a la boca, el moderador revelara el
contenido del mismo.

El participante no sabe lo que va a tomar y, en consecuencia, no
debe pensar en lo que va a hacer. La asociacion sera espontanea. El
simple enunciado de lo ingerido debe provocar en los participantes
una reaccion intuitiva, no estereotipada.

Ejemplos:
Limon.
Vinagre.
Picante.
Miel.

El participante reaccionara de inmediato, asociando el sabor del
producto.

Los demas comprobaran si la reaccién del compariero corresponde
a la propia experiencia.

Comentarios Pedagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

El ejercicio puede plantearse haciendo salir a los

participantes de uno en uno, o bien, por grupos de dos o de

tres componentes.

sta de productos o sustancias:

Limoén Cerveza

Aceite Leche pasada

Jarabe

Ténica

Vino Mostaza

Agua con mosca

Cerveza caliente

a

Tiempo de la actividad

minutos.
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RECONOCIMIENTO DE
OBJETOS SENSORIALES

Un mimo describe la sensacién de tener agua entre sus manos
valiéndose de la estudiada y perfeccionada técnica corporal propia
de su arte. Sin embargo, en el juego que proponemos ahora vamos
a pedir a los jugadores que pongan el empefio en experimentar
unicamente las sensaciones que les produce el tacto con objetos
imaginarios diversos, confiando en que su “memoria corporal’ le hara
intuir la expresién apropiada.

Ejemplo: imagina tu reaccion si tuvieras entre tus manos:
Agua. Gelatina. Barro.

Para ello el juego se desarrollard como sigue:

e Primera fase:

a e Minutos antes de iniciarse el juego, el moderador formulara
a cada uno por separado las materias u objetos que manejaran.

b e La disposicion para el ejercicio sera por parejas enfrentadas
y formando dos hileras como indica la figura 2a del ejercicio 4. La
separacion entre parejas debe permitir que realicen el ejercicio
con comodidad.

¢ e Uno de los participantes de cada pareja iniciara el juego
manipulando uno de los tres objetos que han recibido.

Su actividad consistira en establecer una relacion de caracter
sensorial con ese objeto, palpandolo, pasandoselo de mano en
mano, poniéndolo en contacto con diversas partes de su propio
cuerpo. En suma, efectuando algun tipo de relacién con él.

No se considerara correcto ilustrar la manipulacion del objeto, ni recrear
actividades que hacen uso del mismo. Por ejemplo: si tenemos azucar,
tomar una taza de café; si tenemos hielo, servir una bebida.

e Segunda fase;

a e Cuando con la manipulacion de sus respectivos objetos
hayan logrado una percepcién sensorial matizada de los mismos,

pasaran a ofrecer el objeto al compariero. Antes de entregar el
objeto, lo manipularan delante de él tal como lo habian practicado.
Igualmente el compariero que observa prestara mayor atencién no
tanto a la manipulacion del objeto como a la percepcion sensorial
que tenga del mismo.

b e Luego, el compariero le brindara, a su vez, su experiencia
sensorial integrando en la suya la del companiero.

¢ e Este ultimo, hara lo mismo con el objeto que ha estado
manipulando, lo manipulard una vez mas frente al compariero
antes de entregarselo imaginariamente. Y aquel repetira la
experiencia integrando la suya en la del compafiero.

Estas dos fases se repetiran consecutivamente con todos los
compafieros. Para ello el grupo rotara a la sefial del moderador como
indica la figura 2b del ejercicio 4: el jugador 1 se relaciona con el
jugador 14y, a continuacién, con el jugador 12.
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Algodon Miel Bolsa plastica

Cabellos Goma
Tipo de; Chicle Erizo Brasas
Harina Vidrios Seda Corcho

Las materias seleccionadas som\de tal naturaleza que deben
producir estimulos o reacciones‘sensoriales concretas. Por ejemplo:
el erizo pincha, el hielo quema.

En ésta se dibuja o ilustra con el gesto la idea u objeto
imaginario. En este juego, por el contrario, se trata de
expresar las acciones pertinentes a partir de la sensacion que
produce el objeto imaginario que se tiene en las mgnos.

Tiempo de la actividad

minutos.

Respecto a las condiciones de la actividad

o)
~
T R
= comunicaron entre 3
g
O
—
m
>
)
s .
Objetos
48 Lista de materiales sensoriales tactiles:

Arena Azicar Papel delija  Barxo

Aceite Gelatina Tinta-china
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EL QUEHACER DIARIO (I)

Vamos a realizar un somero repaso de la experiencia vivida durante
el dia.

Los participantes se estiraran en el suelo boca arriba, completamente
relajados. Cerraran los ojos e intentaran evocar los acontecimientos
y sucesos que han vivido durante el dia. Trataran de recordarlos
siguiendo un orden no necesariamente cronolégico. Por el contrario,
dejaran que la memoria organice las impresiones y percepciones
vividas. Y procuraran hacerlo como espectadores de si mismos.

Si se produce dispersion de ideas o imagenes en lugar de forzar
la retencién, concentrandose rigida y tensamente, dejaran que ella
misma se disipe y las imagenes vuelvan a encarrilarse.

Comentarios Pedagbgicos

en sucesion de hechos y, aunque a simple vista pueda
parecernos de utilidad, los reduce a un esque
enumerativo.

El repaso de la jornada diaria debe entenderse como la
recuperacion de una experiencia vivida expresada por la
visualizacion clara y viviente de los acontecimientog en forma
de imagenes, y no de conceptos o ideas.

Se requiere que el alumno agudice la percepcion sensorial
de cada uno de los acontecimientos, dejandose llevar por
las impresiones sensibles que le ha dejado esa experiencia,
que tienda a la representacion mental pero sensitiva
vivido, que no se conforme con una simple reme
enumerativa de hechos. Mejor si sus impresiones/las pudiera
contener dentro de una percepcién espacial, confo la
percepcién de un cuadro en vivo.

ccion

Retro

1zar, al final, un breve coloquio entre todos y escucha

lag impresiones de los participantes.

1 moderador averiguara el grado de sensorialidad y
visualizacién de su experiencia y los tipos de percepcion
dominantes. Para ello, con el relato que hacen los
participantes de los sucesos, el moderador ayudara, con
sus preguntas, a precisar y concretar los elementos que
amplifiquen la percepcion, de manera que el alumno la
complete de la mejor manera posible.
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Un posible cuestionario basico podria contener las siguientes
preguntas:

- ¢Cudl ha sido el grado de conciencia de vuestro propio cuerpo
en cada situacion?

- ¢Cudl ha sido el grado de conciencia de los objetos y
acontecimientos que os han afectado?

- ¢Cual ha sido el grado de conciencia de vuestras sensaciongs?

¢ la actividad

minutos.

Dedicar un maximo de |15 minutos al ejercicio, y el resto a la
retroaccion.

EL QUEHACER DIARIO (lI)

Al igual que en la sesidn anterior, procederemos a un repaso general
de la jornada vivida durante el dia.

e Fases del gjercicio:

a e Tendidos en el suelo, boca arriba y completamente relajados, los
participantes probaran de evocar, primeramente, todos los sucesos
y acontecimientos que han vivido durante el dia.

Este repaso general no debe seguir un orden cronolégico, sino
transcurrir respetando el proceder de la memoria.

b e Luego, aislaran algunos momentos del dia, seleccionando aquel
que mayor y mas viva impresion les haya producido.

Es recomendable que los participantes elijan un momento en que las
relaciones con las personas no sean mas importantes que el suceso.
Recordaran el entorno espacial y los objetos que lo conforman y el
momento concreto de la evocacion.

Luego, tomaran conciencia de lo que sucedia a su alrededor, y de
cémo interactuaba en ese espacio.

Sirva de ejemplo la siguiente narracién en primera persona:
“El momento en que tomé café”

“El aroma del café me produjo una sensacion placentera,
al tiempo que el vaho que desprendia empafd mis gafas.
Al servirme, el camarero dej6 la taza cerca del borde de la
mesa y reaccioné con rapidez, creyendo que se caia. Por un
instante, senti vértigo. Miré al camarero que se alejaba de
espaldas y me parecié un carnicero. Me recordé a Obélix.
Justo delante de mi, una mujer discutia acaloradamente con
su marido, el cual, por su parte, intentaba tomar su café con
leche tranquilamente. Hubo un momento en que me mird
de reojo y yo desvié la mirada hacia un reloj de péndulo de
calor caoba...”
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Comentarios Pedagbgicos

sensoriales que rodean cada uno de nuestros actos, pues gé
ese modo el material disponible para su interpretacién
mas rica en matices. Estos ejercicios de memoria senso
ayudaran.

Respecto a las condiciones de la actividad

Antes de iniciar el ejercicio, pidaseles que traten de evocs
especialmente -las sensaciones, impresiones y recuerdos
vivenciales de su experiencia. Aconséjese que no se limiten
a definir o enumerar tnicamente los episodios o detalles,
sino a relatar la impresiéon que todos esos detalles ejercieron
sobre ellos.

a ¢ En esta fase, los participantes trataran de recordar la
jornada en toda su extension.

b ¢ Ahora, cada uno aislara el momento que mas
vividamente recuerde, y se aprestara 4 recuperar el
aximo de sensaciones percibidas. Primero, procuraran
concentrarse en el “espacio del contexto”. Después, en el
iq_ de su accion”. Finalmente, en las modificacignés y
cambios desu comportamiento.

Por ejemplo:
“El momento en que tomé café”

Se debe recordar el ambiente cargado del café. Las mesas
ordenadas y limpias. Las venas muy marcadas de las
manos del camarero. La taza de café sucia y rayada. El
agradable calorcillo del sol que entra por el ventanal. Los
rostros de la gente de otras mesas. El murmullo de las
conversaciones. Las cosas y pensamientos que me cruzaron
por la cabeza, etc.

IvlY3L QVAIALYIIO
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Retroaccion

El moderador dejara un tiempo de evocacién de unos 20 minwtos
y ocupari el resto en comentarios y preguntas con los que ayud
a los participantes a precisar la percepcion sensorial que hayan
experimentado.

Evitara que, al explicarle su experiencia, el interesado enumere
tan soélo los episodios. No hay que olvidar que el orden natural de

la memoria no es cronoldgico sino arbitrario en apariencia, que no
gratuito. Hay que aprender a respetarlo.

Hay que pedirle que hable también de sus sensaciones.

Calibraras el grado de concentracion y sensibilidad de los

participantes por el tipo de informacién que te proporcione
mas sensorial sea la evocacion, méis nos aproximaremos.a
del presente ejercicio.

Tiempo de la actividad

minutos.

a
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LOS SUELOS

Los participantes se moveran libremente por la sala, imaginando tener
bajo sus pies diversos tipos de suelos que el moderador ira sugiriendo
y que, como es natural, condicionara su marcha.

Si se debe caminar por la arena, es evidente que la consistencia
del suelo hara mas penoso el desplazamiento que si se hace sobre
pavimento.

Los participantes, ademas, estaran atentos a las sugerencias del
moderador y tendran los sentidos bien despiertos.

Evocando las sensaciones de la propia experiencia en esos medios,
los participantes expresaran a través del cuerpo las dificultades de
movimiento, centrandose y distinguiendo especialmente el tipo
de resistencia que ofrece cada uno de ellos. No se trata pues de
representar sino de recuperar la sensorialidad

Comentarios Pedagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

quiiten los zapatos y caminen brevemente descalzos. Luego,
ge volveran a calzar y comprobaréan la diferencia.

El moderador concedera un tiempo de 2 minutos para cada
terreno y propondra un maximo de cinco suelos diferentes.

La seleccion de los mismos debe dar a los participantes la
oportunidad de explorar una variedad de estimulos distintos.

He aqui algunas posibilidades:

- Caminar por la arena de la playa.

- Caminar por la calle enlodada.

- Caminar sobre el hielo.

- Caminar por la nieve.

- Caminar por una playa de piedras.
Caminar dentro del agua.

- €aminar por un corral lleno de paja.

Variante de la™a
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EXPLORACION DE LA
NATURALEZA

Los participantes se encuentran imaginariamente lejos del bullicio
de la ciudad, en plena naturaleza, rodeados de todos los elementos
naturales: el aire puro, los rios, las montanas, los arboles, los insectos,
los pajaros, las flores, la noche, el alba, el silencio, la paz...

En estas circunstancias ambientales, exploraran atentamente el
medio natural, reviviendo sensitivamente las propias experiencias.

Los participantes comenzaran por establecer un contacto con cada
uno de los elementos naturales que el moderador ira nombrando,
manipulandolos imaginariamente. Por ejemplo:

- Jugar con el agua de un arroyo, remojarse los pies.

- Recoger flores y plantas.

- Observar los insectos y jugar con ellos.

- Recorrer con la mirada y las manos la corteza de un arbol.

Procuraran no quedarse en el simple hecho de acariciarlos; deben
intentar, ademas, establecer contacto sensorial y afectivo con cada
uno de los elementos imaginarios.

El ejercicio durara hasta que el moderador lo dé por terminado. Los
participantes no deben estar, por tanto, pendientes del tiempo que
pasa, sino concentrados en el ambiente de la naturaleza que ha
sido propuesto.

e Explorando la naturaleza

Comentarios Pedagbgicos

Tipo de-actividades

a propuesta de exploraciéon disenada pretende estimular
ordenadamente la atencién progresivaen los objetos
sensoriales propios de los medios naturales, y favorecer su
implicacion.

Objetivos

- Desarrollo de la capacidad de evocacibén sensorial de 1
propia experiencia, y activacion corporal de esta experie
en la concrecion escénica.

- Activacion de la manipulacién de objetos imaginarios?

Respecto a las condiciones de las actividades

El grupo de participantes trabajara simultdneamente por
toda la sala. Se procurara que sea un trabajo individual, no
relacional, y que su desarrollo se haga en silencio.

En todo momento, los participantes evocaran sus

experiencias, sensaciones y recuerdos, estableciendo contacto
tinicamente con los objetos y elementos imaginativos de cada
medio.

0

Evitar que el alumno lo haga contemplativamente, y deje, en >
consecuencia, de expresarse a través de sus relaciones con los S
objetos. Esas relaciones seran las que estimularan un ntimero 5
indeterminado de asociaciones y recuerdos personales. o
Z

P . . .. ., =

Una caracteristica esencial de este ejercicio, en relacion a los =
59

o

, blecera un pequeno dialogo con lo e

y se recogeran sustupresiones personales. :
(@]
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Tiempo de la actividad

minutos.

Variante de la actividad
Explorar la continuidad de un espacio natural.
Los participantes estableceran una relacion sensdrial y
afectiva con los elementos de un espacio natural feducido
indicado por el moderador. Este espacio esta congtituido a
su vez por otros espacios mas pequeios con caragteristicas
definidas.

Por ejemplo:

1/

LA MASA ELASTICA

Los participantes se agruparan de pie en el centro de la sala formando
una pifia, e imaginaran estar inmersos en una masa pegajosa de una
consistencia semejante al chicle. Trataran de desembarazarse de la
molesta adherencia de esa materia por todo el cuerpo y procuraran
abrirse camino por entre esa masa elastica.

e La masa elastica

Tvlval AvaiAilyRIO
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os participantes, envueltos imaginariamente por una masa
elastica, se confrontan a una resistencia a la vez firme y

flexible.

Pidaseles que, antes de iniciar el ejercicio, traten de sentirse
envueltos por esa masa pegajosa. Se les sugerira que los
movimientos sean, al principio, lentos y de corto alcance,
intentando mover un dedo, una mano, la cabeza, un pie, etc.,
para después tratar de jugar y buscar las posibilidades de
movimiento completo.

Es aconsejable que cierren los ojos para lograr una mayor
concentracién y para percibir todas las sensaciones que
producen las adherencias imaginarias del chicle en la piel y
en la ropa.

adecuada, evitandg4si las tensiones, que son genera
ianecesarias cuagrido se representan acciones fisicas. ED

Tiempo de la actividad

a minutos.

IvlY3L QVAIALYIIO
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ESPACIOS RESTRINGIDOS

1 e En nuestra vida cotidiana estamos sujetos a las limitaciones
espaciales impuestas por lugares publicos de escasa capacidad.
Pensad en los ascensores, los vagones del metro, los autobuses etc.

Vamos hoy a experimentar la carencia de espacio, ante las
dificultades de movimiento que nos suelen imponer estos espacios
restringidos.

a e En primer lugar, construiremos un espacio que semejara un
tubo en vertical con 4 6 5 participantes, dispuestos en circulos
y unidos por los brazos enlazados por la cintura (véase la
ilustracion). Otro de los participantes se situara en el interior
del circulo y tratara de moverse, notando las presiones que sus
compafieros ejercen sobre él.

Cada participante dispondra de un tiempo suficiente para
experimentarlo.

b e En segundo lugar, aprovechando las posibilidades de la sala de
trabajo, con la ayuda de muebles, armarios, planchas, o cualquier
otro elemento, los participantes construiran otras posibilidades de
espacios restringidos.

2 e La experiencia anterior, ha permitido a los participantes tomar
conciencia de las posibilidades de movimiento en un espacio
restringido, asi como de las presiones sufridas en el propio cuerpo.

A continuacion, inspirados en esta experiencia cada participante
tratara de moverse en el interior de espacios restringidos imaginarios.

Por ejemplo:

Un tubo de ventilacién de 75 cm de diametro.
El seno materno

La chatarra de un coche.

Atrapado en las ruinas de un edificio.
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Tipo de actividades

Objetivos

Objetos

- La sensibilizacion de la relacjon entre cuerpo y espacio.

Un material de trabajo muy aconsejable para un taller de
expresion dramatica son diversos cubos de dimensiones 1
X 1X 1 metros, y/o 1 x 1x 1,5 metros. Este tipo de material
permite disponer con facilidad de espacios restringidos
en donde los participantes deben adaptar su cuerpo a las
dimensiones de los mismos, asi como, por ejemplo, quedar
literalmente encerrado entre dos cubos.

- La toma de conciencia de niestra necesidad espacial.

Respectod las condiciones de la actividad

1e Lo§ participantes se distkibuiran, desde el principio, por
grupos de 6 participantes y trahajaran simultdneamente.

Tiempo de la actividad

a- el participante que logra salir del interior, se incorpora
de inmediato al grupo de compafierds que configuran el

tubo. Al mismo tiempo, un nuevo participante situado en su
interior prueba de buscar una salida.

1 - Tiempo: 20 mfinutos.

En b- se aprovechara cualquier objeto y material disponible
en la sala de trabajo, siempre y cuando no suponga un
riesgo o dificultad afiadida para el buen funcionamiento del
ejercicio.

2 - Tiempe? 10 minutos.

El moderador vigilara la seguridad de disposicion de la pila
de objetos que se utilicen.

2 @ Cada participante se situara en un lugar diferente

de la clase. Se evitara que hagan pantomima o ilustren,
simplemente, las dificultades del movimiento. Por el
contrario, las limitaciones reales del espacio restringido
interpretado, deberian ser respetadas en la representacion
aginada en la sala de trabajo.

e Espacios restringidos

a e Antes de iniciar el juego, cada participante visualizara
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LA DUCHA

Existen actividades cotidianas muy personales que poseen un grado
especial de sensorialidad. Una de estas actividades pertenece al
grupo de actividades vinculadas a nuestro aseo personal, como es
tomar una ducha.

Para preparar el ejercicio y con anterioridad, el moderador pedira a
los participantes que, al volver a sus casas, tomen conciencia de las
sensaciones que han experimentado al tomar una ducha o un baro.
Asimismo, pedira también que traten de recordar aquellos aspectos
singulares que reflejan la manera personal de llevarlo a cabo.

Una vez en clase, los participantes saldran de uno en uno. Dispondran
su espacio de juego, acorde al tipo y dimensiones de su bafera. Y
volveran a ducharse, dandose la oportunidad de experimentar de
nuevo esas percepciones.

Comentarios Pedagogicos

con los|diversos objetos utilizados (agua, jabon, grifo, etc).

Es importante establecer, después del ejercicio, una
conversacion con el participante que permita desvelar el
nivel de atenciéon y sensorialidad experimentado.

En la evaluacion, es bueno recordar lo inapropiado que es
juzgar lo queMa sucedido en el gjercicio tomando como
criterio la mangra que uno tiene de hacerlo en su vida
cotidiana. Por el tontrario, nuestros juicios deben partir
Gnica y exclusivamente de lo ocurrido en el aqui y ahora del
ejercicio, y valorar el grado de coherencia y sensorialidad

corporal.
Tiempo de Ta.actividad
Aproximadamente minutos por partigjpante o
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EL LUGAR INTIMO

Atodos nos gusta tener un lugar intimo, privado, para reencontrarnos
con nosotros mismos y los espacios mas queridos.

Vamos a proponer a los participantes reencontrar por medio de
nuestras propias acciones los objetos antes existentes en aquel lugar
que acostumbra a ser el mas personal y reservado. Por ejemplo, en
el dormitorio, mi ropa; en el estudio, mis libros; en |la sala de estar, mi
guitarra, etc. Se supone que del contacto y de la relacién habitual con
eso0s objetos hemos recibido una serie de impresiones sensoriales y
afectivas que han quedado grabadas en nuestra memoria.

El juego consiste en apelar a la memoria sensorial para “revivir”
nuevamente las sensaciones e impresiones que se han tenido, pero
en esta ocasion, haciéndolo en el aqui y ahora de la representacion,
es decir, como si se estuviera en contacto directo con los objetos.

Para ello, cada participante dispondra de un tiempo durante el cual,
situado en el centro de la clase, creera hallarse en su habitacion
preferida y establecera contacto sensorial y emotivo con cada uno
de los objetos imaginarios presentes en su recuerdo, realizando con
ellos una serie de actividades o acciones que le son ya habituales.
Por ejemplo: poner un disco, fumarse un cigarrillo, tocar la guitarra,
leer un libro, hojear revistas, escribir, relajarse, sonar, etc.

Comentarios Pedagobgicos

de la memoria emocional como estimulos para la
construccion de un comportamiento escénico.

Objetivos

- Desarrollar la atencién interior.
- Activar la sensibilidad del alumno.
- Exteriorizar los factores afectivos de su personalidad.

Los procesos evocativos son un procedimiento de
actualizacion de nuestras vivencias que nos ayudan a
desarrollar nuestras sensibilidades.

Tiempo de lzactividad

18€ les asignara de

cinco a diez tog aproximadamerife. A veces un tiempo
maés dilatado permite/que el alumno se implique mejor en sus
recuerdos.

Tvlval AvaiAilyRIO

(=23
©

o[ o - vPNjog



IvlY3L QVAIALYIIO

~
o

o[ 4 - vPNjog

EJERCITACION
MAGINACION

Este tercer y ultimo calentamiento,
ejercita la imaginacion creadora,
por medio de la expresioén
dramatica con una seleccion

de actividades que alternan la
inmediatez de la respuesta con su
preparacion, asi como la inventiva
con la capacidad de comprension,
sugestion y asuncion de
situaciones ajenas
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ASOCIACION LIBRE DE
IDEAS

El juego consistira en seguir las asociaciones inmediatas en torno a un
amplio campo de actividades humanas propuesto por el moderador.

Por ejemplo: las actividades de ocio.
El procedimiento de juego sera de propuesta-respuesta.

Los participantes se disponen en dos filas enfrentadas y por
parejas (véase figura 2a del ejercicio “Formas corporales: abiertas
y cerradas”).

Tomando como modelo a la pareja 1-14, el participante 1 propone
una accion del campo de ocio (componer un rompecabezas) y el
participante 14 responde inmediatamente con otra (recorta siluetas
de papel). Acto seguido, el participante 1 responde al participante 14
con otra proposicioén (pinta un cuadro) y asi sucesivamente.

Las respuestas seran ejecutadas cuando el companero haya
finalizado su accién que, en general, durara lo justo para dar a
entender al compariero la actividad de que se trata (de 5 a 10
segundos).

Procurad que la respuesta al compafero venga estimulada por
lo que aquél hace y, aunque en alguna ocasion no identifiquéis la
actividad en cuestion, su accion debe bastar para insinuaros vuestra
respuesta inmediata. No se trata de pensar o reflexionar sobre
lo que se ve ni en lo que se dara como respuesta, sino de jugar
ininterrumpida y espontaneamente, sin preocuparse de la légica
conexion. Por ejemplo: Si el participante 1 propone “enmarcar un
retrato”, el participante 14, no esta obligado a responder con “colgar
el cuadro en la pared”.

A la sefial del moderador, los participantes rotaran un lugar (véase
figura 2b del ejercicio “Formas corporales: abiertas y cerradas”.)

11!
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Tiempo deéla actividad

minutos.

glajacion de los controles racionales y fluidez de la
¥maginacion.

- Desarrollo de la espontaneidad expresivo-motora.

- Estimulacion de respuestas inmediatas.

Variante de la actividad

El moderador propone un 4mbito tematico abierto de juego qnpe ird

cerrando sucesivamente.

Respecto a las condiciones de la actividad

Se dara un tiempo de trabajo maximo de 2 minutos pog
pareja antes de emitir la sefial de rotacion con el triay . Por ejemplo:

Cuidese de que sus respuestas sean espontaneas y/se efectiien Primero: actividades culturales.

de forma continuada, evitando con ello un excesivo control Segundo: actividades del mundo del espé

inutos para jugar.

Campos de ac

o Actividades deportivas (fatbo to, tenis, natacion,

golf, etc.).

Q o Actividades de juego. (ajedrez, canicas, bolos, comba, la

z gallina ciega, etc)

;§> e Actividades de ocio (dibujar, escucharimusica, volar

O cometa, etc.)

% o Actividades del mundo laboral (pintar) picar, cargar, labrar,
2 pescar, escribir a maquina, lavar, etc.).

- o Actividades de la salud (ponerse una tirita, tomar

una aspirina, usar un colirio para los ojos, \tomarse la
temperatura, etc)
o Actividades de la belleza (peinarse, secarse &
las ufias, hacerse la cera, etc)

pelo, pintarse

o[ 4 - vPNjog
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EL ESPACIO INTERESTELAR

ae

Los participantes evolucionan libremente por la sala e imaginan que
su cuerpo flota en el espacio interestelar ingravido. Deben sentir
gradualmente la sensacioén de levedad y la necesidad de convertir su
cuerpo en un objeto ligero y suave. Los desplazamientos seran lentos,
ddciles y continuados, e iran sintiendo poco a poco una armonia de
movimientos que se funden sin interrupcion.

Se evitaran los movimientos bruscos o nerviosos. Hay que
comprender e imaginar las particulares de un espacio ingravido para
controlar los desplazamientos sin perder su continuidad.

Deben asumir el dato sugerente de saber que los apresuramientos
pueden provocar una salida de la érbita espacial en la que nos
movemos Yy, consecuentemente, perder el control de nuestras
acciones al salir despedidos hacia un espacio infinito.

be

Repetiremos la experiencia ubicandonos de nuevo en un espacio
interestelar y creando una atmoésfera de contagio sonoro -por
influencias mutuas- entre los participantes.

En esta ocasion, los participantes acompafiaran de sonidos el
movimiento en el espacio, expresando de este modo lo que para
cada uno de ellos seria esta aventura, una aventura espacial. Deben
intentar dejarse influenciar sonoramente por el resto de participantes.

Para ello el moderador hara uso de grabaciones sonoras y musicales
que faciliten la atmésfera de trabajo e iniciativa de los participantes.

El movimiento debe ir acompafiado organicamente de imagenes,
sensaciones que se van originando y asociando en el contagio.
Por ejemplo: sensacion de integracidon en el espacio circundante,
sensacion de tranquilidad o inquietud, percepcién de haces de luz,
sensacion de frio, etc.
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Dominio del ritmo corporal.

- Desarrollo de la sensibilidad e imaginacién espacio-
corporal.

Respecto a las condiciones de la actividad

ae

Los movimientos de los participantes iran distendiéndose
gradualmente a un ritmo pausado y sin interrupcion; es 1¢
que suele llamarse

Se trata, en definitiva, de encontrar una dinamica de
conjunto sin proponérselo deliberadamente.

absoluto.
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ACTITUDES EN TORNO A
UNA SILLA

A partir de un objeto comun en nuestra vida cotidiana como es una
silla, trataremos de descubrir nuevas formas de relacion con las
usuales. Para ello tomaremos dos puntos de partida:

- La silla sera un elemento relacional fijo.

- La silla sera un elemento relacional movil.

Para el ejercicio, los alumnos se dispondran, sentados en semicirculo,
alrededor de una silla, segun se muestra en la figura 4.

® La ssilla fija
o El cuerpo se adapta al objeto fijo.

Uno a uno, cada participante establecera un inventario de cuatro
o cinco relaciones posibles. Por ejemplo: sentado, echado sobre
ella, por debajo, encima, en torno, etc.

o El objeto fijo se transforma en otros objetos.

a- Uno a uno, los participantes conferiran usos y significaciones
a la silla, transformandola en otros objetos imaginarios. Por
ejemplo: maquina de escribir.

Si tecleo en su asiento, mi accién transforma su funciéon de ser
silla, en otra distinta, ser maquina de escribir.
Otros ejemplos: caballo, capsula espacial, coche, etc.

b- El moderador manipula la posicién de la silla, y los
participantes, de uno a uno, otorgara, de nuevo, usos y
significaciones a la posicion de la misma.

® La silla movil

La silla es, ahora, manipulada por cada participante, variando para
ello su posicién usual -las cuatro patas en el suelo- e invistiéndola
de nuevas significaciones. El cambio de posicion de la silla implica
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un cambio en la relacion objeto-individuo que debe sugerirte esas
nuevas significaciones. Por ejemplo: coche de bebé, escritorio, etc.

Cada participante esta obligado a cambiar la posicion de la silla y,
a continuacion, darle un significado cuya relacion debe establecer
con claridad; es decir, en el primero de los ejemplos, tumbar la silla
para convertirla en un cochecito de bebé. El participante manifestara
con sus movimientos la nueva relacion al manipular la silla en esa
posicion.
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Comentari6s Pedagogicos

amplitud de miras, variar la perspectiva con la que estamos
acostumbrados a ver todo lo que nos rodea y, agudizax la

imaginacion creativa explorando nuevas relaciones con\los
objetos.

Para ello, sensibilizamos a los participantes en la percepcion
espacial del objeto.

Respecto a las condiciones de la actividad

« Relacion con objeto fijo

. Inventario de todas las relaciones posibles.
ierte en otro objeto imaginario.

participantes con anterioridad. De este modo, i
aqueltsgs posibilidades no operadas por el grup

diversas. No es imprescindible, en este punto, exigir a los
participantes una precisiéon desmedida en los movimientos,
aunque si la suficiente para que no quede lugar a dudas gobre
el objeto que manipulan.

Objetos

Con el mismo proposito, pueden ser utilizados otros/objetos
habituales como por ejemplo, bastones, cubos, abyigos, etc.

npo de la actividad
minutos.
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SONIDOS
ONOMATOPEYICOS

Toda actividad cotidiana hace uso de una diversidad de objetos cuya
manipulacién produce un ruido caracteristico. El contacto con la cosas
conlleva siempre, indiscutiblemente, este fenémeno. La imitacion
del sonido de una cosa mediante la palabra que lo expresa es, por
otro lado, lo que se llama onomatopeya, a la cual recurren con tanta
frecuencia los nifios para designar a los animales, por ejemplo, el
perro es el gua-gua; el pajarito, el pio-pio, etc.

Con la finalidad de desarrollar la capacidad de imitacion o invencién

de sonidos, asociados a la manipulacion imaginaria de objetos
usuales, os proponemos el siguiente juego:

Los participantes se dispondran a ejecutar actividades de la vida
cotidiana tratando de imitar su sonido peculiar. Por ejemplo, recordad
los multiples ruidos que se escuchan durante una comida: el pan que
cruje, la cuchara o el tenedor golpeando el plato, la bebida al ser
servida en una copa, etc.

Antes de empezar el juego, dejaréis 2 6 3 minutos para que cada
participante reflexione sobre la actividad que realizara y los objetos
que va a manipular.

Ejemplo:

Actividad - “El aseo matinal”

Acciones - Abrir la puerta del bafio (iii...)
Dar el interruptor de la luz (jclink!)
Abrir el grifo del agua (Chuuu...)
Enjabonarse las manos (rasch, rosch...)
Quitarse el jabon (chfuu...)
Secarse con la toalla (fras, fros...)

Peinarse (zas, zis, zas...)
Etc.

Al comenzar el juego, cada participante saldra al centro de la sala y
dispondra de 1 minuto, aproximadamente, para componer su tarea.

Comentarios Pedagogicos

Respécto a la condicionesde la actividad

Controlar que la actividad mimada pox el alumno no sea una
simple reproduccién mecanica para salindel paso. El control
basico, no obstante, no debe ejercerse sobre el sonido; el
control lo debemos ejercer sobre la secuencta de acciones
fisicas comprometidas en la actividad, de manera de que

la relacién con los objetos es semejante a la de\cualquier
otra actividad, con el anadido de que el contactp ademas

- Ordenar un armario (puertas con bisagras, cajones, ropa,
perchas, etc.)

- Tomar un desayuno (pan, cuchillo, leche, etc.)
- Tomar una ducha (cortinas, agua, grifos, jabon, esponja,
toalla, etc.)

- Trabajar con el ordenador (interruptor, ratén, tecladp
senales acusticas, etc.)

- Hacerse una tortilla (huevo, tenedor, sartén, aceite, sal etc.)

- Decorar la habitacion (carteles, grapas, cortinas,
bombillas, etc.)

¢ la actividad

minutos.
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29
TRANSFIGURACIONES

Ahora vamos a hacer un ejercicio para poner a prueba nuestra
capacidad de sugestion e imaginacion.

Primera propuesta:

Los participantes se situaran, en silencio y con poca luz, frente a
una imagen o dibujo impreciso, a la distancia apropiada para verlo
borroso.

Observaran y fijaran intensamente la mirada en él y trataran de ver
cosas, formas o imagenes.

Recogeran sus impresiones anotandolas en un papel para poder
compartirlas mas tarde con los companeros.

Segunda propuesta:

El moderador intervendra ahora enumerando algunos objetos que
deberan buscar en el dibujo, como un cuchillo, un barco, un pafuelo,
dejando el tiempo apropiado para explorar cada una de ellas.

Tercera propuesta:

Asimismo, inducidos por él, los participantes trataran de ver como el
dibujo se empieza a mover, descubriendo nuevas formas y colores.

Cuarta propuesta:

Por ultimo, los participantes procuraran verse dentro del dibujo
cuando tenian 7 u 8 afios, y en diversas situaciones.

En todas sus fases el ejercicio se desarrollara en silencio.

Comentarios Pedagbgicos

Se trabaja la capacidad de sugestion del alumno y la
ilusion de realidad como medio de ampliar sus horizontes
imaginativos.

Respecto a las condiciones de la actividad

to o una

El dibujo puede ser una mancha, un cuadro abstra

participante, el cual experimenta una transformacién
lo objetivo en subjetivo merced a esa capacidad y a sus
vivencias personales.

En cuanto al soporte-estimulo para ejercer la induccion
podemos utilizar ademas de dibujos otros soportes visu

y cuando sus imégenes sean indeterminadas para que la
subjetividad organice arbitrariamente sus elementos en
forma nueva personal. .

Aquellos alumnos que usen gafas, deberan quitarselas y/se
situarén, igual que los demaés, a la distancia concreta a partir
de la cual comienzan a ver borroso el dibujo.

mas

El moderador deber4 mencionar aquellos objetos qug
naturalmente pueda sugerir al dibujo.

Las propuestas del moderador no siguen ningtin grden de
progresion, son independientes, y cada una de g
grados de sugestion del alumno y de manipuldcion del
moderador distintos.
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al, se establecera un pequefio coloquio para recoger la
presiones de los alumnos y las vicisitudes de cada una de Ia
fases del ejercicio.

Puede ocurrir que unos vean lo que hay, y otros, lo que se les
ha inducido a ver. En los primeros, diriamos que se dio una
inhibicion de su capacidad de sugestiéon y de su predisposiciéon
para dejar fluir el imaginario. Como en toda sugestion no solo es
importante la capacidad de sugestion que tenga el participante
sino su deseo de dejarse sugestionar.

Propuestas alternativas

o Puede haber una propuesta en que el profesor
arbltrarlamente sugiera al alumno 10 que tlene que ver y ya

npo de la actividad

minutos.

Debe recordarse que el tiempo de un ejercicio no es el que marca
sul ejecucion, sino el que cada participante requiere para entrar en
na experiencia personal. Llamémoslo «tiempo de la experiencia
personal» y convengamos en que es un factor a tener siempre en
cuenta.

El tiempo es opcional, pero se aconseja distribuirlo como sigue:

Primera propuesta - 4 minutos.

Segunda propuesta - 6 a 8

minutos para dos o tres propuestas de objetos.
Tercera propuesta - 4 minutos.
Cuarta propuesta - 4 miputos.

20

SENSACI@[\I DE FALIA DE
OXIGENO

Los participantes se hallaran en una habitacion cerrada
herméticamente.

Gradualmente iran sintiendo la falta de oxigeno, el enrarecimiento
del aire y la asfixia paulatina, hasta llegar a la muerte.

El moderador ira marcando con una sefal la graduacién o progresion
de todo el proceso:

a8 . Sefal - Sentiran el bienestar del aire puro de la montana
(fuerte oxigenacion).

@ - Sefial - Respiraran el oxigeno real de la sala (oxigenacion
normal).

@ - Sefal - Aspiraran el aire enrarecido de un recinto lleno de
humo y abarrotado (Discoteca, bar, ese.).

8- Sefal - Experimentaran los primeros sintomas de asfixia y la
ausencia de oxigenacion. (Inmersion acuatica prolongada).

@ - Sefal - Imaginariamente, representaran la muerte por asfixia
(apoyando la imaginacién con la experiencia de otras muertes que
hayais presenciado, como la de algun animal quiza).

Para conseguir un buen nivel de sugestién, previamente los
representantes se sensibilizaran con la situacion siguiendo ciertas
pautas:

a e Recordaran o trataran de evocar experiencias personales en
que hayan sentido la falta de aire. Por ejemplo, en un coche de
verano, en un ascensor averiado.

b « Retendran varias veces la respiracion durante unos segundos,
hasta sentir la necesidad de respirar
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Comentarios Pedagbgicos

Tipo de actividad
Objetivo

minutos.

Subconsciente.

la

Respecto a las condiciones de la a¢

El gjercicio lo haran todos los particjpantes al mismo tiempd,.

Es necesaria la maxima concentra€ion.

El ejercicio se desarrollara en 1aé siguientes fases:

1 « Fase previa. Los participantes se relajan y concentran,
siguiendo las pautas indicgdasenae ybe .

2 ¢ Desarrollo del gjercicig. Convendra explicar la
progresiéon, enumerando los niveles de graduaciéon

y la forma en que éstos sq iran dando -es decir, sin
interrupciones marcados|por el toque de campanilla o
triangulo.

setitagio o sugestion
colectiva en las fases ulteriores myas criticas del ejercicio, lo

ser demasiado
ccicio puede
1sis nerviosa, se

vigilar a los participantes que pueda
sugestionables. Si se notara que el ej
desencadenar en alguno una especie de's
interrumpe y se hace que se siente.
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2/
LA MUERTE

De las diversas situaciones que aparecen en el teatro, la muerte es
uno de los pocos momentos en los que un actor no puede apoyarse
directamente en su experiencia, sino en su imaginacion y capacidad
de sugestioén.

Los participantes se dispondran a experimentar esa sensacion, y
oiran para ello las explicaciones que el moderador les dara acerca
de los sintomas que caracterizan a las siguientes muertes:

a. Muerte por gas.

b. Muerte por asfixia (de humo).
c. Muerte por descarga eléctrica.
d. Muerte por envenenamiento.

Una vez determinadas las caracteristicas de cada una, y teniendo
en cuenta la circunstancia de ser reos condenados a muerte, os
colocaréis en fila frente a vuestros companeros, y dispondréis de
algunos instantes -los ultimos de vuestra vida- antes de oir la sefal
del moderador. A partir de este momento, sentiréis irremisiblemente
los efectos de la agonia que se os haya sugerido.

Comentarios Pedagogicos

Tipo de actividad
Objetivo

rfollo de la capacidad de sugestion sobre
experiencia jamés vivida.

Respecto a las condiciones de la actividad

Las explicaciones previas versaran sobre las caracteristie
de cada muerte que a continuacion se describen, y seran
siempre claras y concisas. Deben tender no tanto a describi¥
un cuadro clinico o cientifico de ellas, sino a ayudar a la
sugestion e imaginacion de los participantes.

Se empleara un minuto para explicar cada caso:

a ¢ Muerte por gas

- Descripcion sintética: La sangre es incapaz de
conducir el oxigeno a nuestro organismo y se produce
progresivamente la asfixia.

- Descripcion técnica: La muerte se produce por la asfixia
debida a la inhibicién por el cianuro de los enzima

respiratorios que transfiere el oxigeno desde la sg

consciencia rapidamente, el procedimig
sndenado intenta prolongar su vidd, reteniendo la

b e Muerte por Asfixia (humo)

- Descripcion sintética: El instinto de conservacion
interviene poderosamente.

La muerte por inhalacién de humo suele ser rapida.
Algunos de los sintomas de esta intoxicacién son tos,
falta de aliento, irritacién ocular, presencia de hollin e
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las fosas nasales y garganta, cambios agudos en el estado
mental (confusion, mareos...) y pérdida de conocimiento.

- Descripcion técnica: El humo dafia el organismo de

tres modos diferentes: asfixia (la combustion consume el
oxigeno disponible, que desciende a unas concentraciones
por debajo del 15%), quemaduras en las vias respiratorias
(la inflamaci6n rapida de los tejidos quemados puede
obstruir el flujo de aire a los pulmones) y los dafios a nivel
celular ocasionados por los toxicos en combustion.

c ® Muerte por descarga eléctrica

- Descripcion sintética: Muerte fulminante inconsciente.
El instinto de conservaci6n interviene en forma de altimo
estertor de manera brevisima, como un automatismo
reflejo.

d e Muerte por envenenamiento (cianuro)

- Descripcion sintética: Muerte larga y violenta. Instinto de
conservacion neutralizado por la agudeza de los dolores.
Convulsiones, contorsiones. Consciencia lacida de los
efectos. Sensacion de cdlicos fuertes y destruccion de las
visceras.

A continuacién, segtn las condiciones de la sala de trabajo

los participantes en grupos reducidos o todos a la vez, se

situaran frente a los deméas compafieros. Los actuantes

deberan permanecer sentados y separados por un metro el
o del otro.

Procedimiento final:

1. Se les concedera un par de minutos para que procupén
concentrarse en silencio sobre las circunstancias deta
muerte daqa.

2 . Finalizado estetiempo, se dara una prifiera sefial
convenida (toque de campanilta; 1m€jor) para que se inicie
el trance de la espera que duraréa otro par de minutos.

3 . Una segunda sefal convenida sefialara el inicio del
proceso -lento o rapido, segtin el caso- de la agonia y
muerte del participante.

Como éstos o suelen terminar el ejercicio al mismo ttempo,

minutos.
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LAA C C

S N
INTENCIONAL

.Ejercitacion del sentido de la accidon
.Desarrollo de la capacidad de accidn-reaccidon
.Enfrenamiento de la inferrelacion

En el capitulo anterior, la accién era el vehiculo por medio del cual la personalidad del participante funcionaba unitariamente en la realidad de ficcion,
estableciendo vinculos con sus objetos de atencion, bien fueran sus comparieros u objetos reales o imaginarios. La accioén es el principio que vincula todos los
elementos que intervienen en el juego.

En este capitulo, centramos nuestra atencién en el concepto de accién intencional. Como dice Jerzy Grotowski 1 “Es facil confundir las acciones fisicas con los
movimientos. Si voy hacia una puerta, no es una accién es un movimiento. Pero si voy hacia la puerta para amenazaros con terminar la conferencia, habra un
ciclo de pequefias acciones y no solo un movimiento. Este ciclo de pequefias acciones se iran uniendo en mi contacto con vosotros, en la manera de captar
vuestras reacciones, asi como, yendo hacia la puerta, mostraré una “mirada controladora” (o0 una escucha) para saber si mi amenaza funciona. No sera ir hacia la
puerta tan solo, eso seria un movimiento, sino algo mas complejo, alrededor del hecho de ir hacia la puerta.”

La accion intencional apela por tanto al sentido de la accion. El concepto de sentido para nosotros incluye los aspectos de direccionalidad e intencion propios de
un objetivo y el aspecto valorativo y afectivo que mueve a la accién asociados al concepto de motivacion.

Los aspectos de direccionalidad e intencién nos hablan de nuestros interlocutores, hacia quién o quienes dirigimos nuestra necesidad de contacto.

El aspecto valorativo y afectivo estimula el sello personal de cada participante o la manera como les permitimos por el disefio de la actividad volcar su
personalidad.

1 GROTOWSKI, Jerzy. Conferencia de Lieja, enero 1986, no publicada, citada en RICHARDS, Thomas. Travailler avec Grotowski sur les actions physiques. Editorial Actes Sud / Académie
Expérimentale des Théatres (Colecciéon Le Temps du Théatre, 1995), pag. 127
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EJERCITACION
EL SENTIDO

DE LA ACCION

En este apartado, las actividades
propuestas pretenden sensibilizar
a los participantes con el sentido
de la accién. Para ello se han
seleccionado ejercicios con
acciones muy simples de la vida
cotidiana y actividades conocidas
que exigen un mayor compromiso
y elaboracion.
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ACCIONES SIMPLES
MOTIVADAS

Cuando a alguien se le pregunta: “; cual es el problema del actor?”,
los profesionales responden unanimemente: “la motivacion” “el como
motivarse. Y tienen razén porque el actor necesita estar motivado
para que aparezca el impulso de la accién.

Fijémonos en nuestra experiencia personal. A lo largo del dia
efectuamos una gran cantidad de acciones; hay algunas en las que
estamos concentrados exclusivamente para llevar a cabo esa accion
particular; asi sucede cuando abrimos la cerradura de una puerta
0 nos miramos ante un espejo. Otras, por el contrario, nos obligan
a dispersar nuestro foco de atencion; asi, cuando abrimos una
cerradura atascada al tiempo que charlamos con nuestro hermano
sobre la injusticia de la calificacién de un examen. El enfado que
produce esa injusticia condicionara la accién de abrir la puerta de
una forma peculiar.

Vamos a practicar algunas de las acciones mas simples acompanadas
de una motivacion concreta.

Ejemplo:
Accion Motivacion
Sentarse Para descansar

Primera fase ® Una accién dada busca una motivacion

El moderador indicara la accion y pedira que, antes de ejecutarla,
escojan de su experiencia una motivacion que de sentido y
direccion a la accién. Los participantes practicaran estas acciones
individualmente y por turno. Por ejemplo, sentarse para esperar.

Segunda fase ® Una accidon dada busca tres motivaciones
distintas

El moderador nombrara una accion y pedira al participante que la
ejecute tres veces, con tres motivaciones distintas. Por ejemplo,

sentarse para esperar, para calmar el dolor, para tranquilizarse. Como
en el ejercicio anterior, el participante determinara, previamente, la
motivacion, antes de tomar la decision de ejecutarla.

Tercera fase ® Una accién y una motivacion dada comun busca
circunstancias distintas

Para finalizar el ejercicio, el moderador dard una accién y una
motivacion Unica para todos. Los participantes ejecutaran la misma
accion y motivacion situandose en alguna circunstancia personal. Por
ejemplo, sentarse para descansar de una larga caminata, después de
correr, después de estar un buen rato de pie, porque se ha clavado
una espina, etc.

En este caso, los elementos singulares se haran, todavia si cabe,
mas evidentes, al observar repetidamente una misma accion con la
misma motivacién pero ejecutada con la peculiaridad que le imprime
cada participante.
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Comentarios Pedagbgicos

de acciones Propuestas de objetivos o motivaciones
Tipo de actividad

Iniciaremos con este ejercicio el trabajo de las motivaciones
y del comportamiento motivado2, aspecto central en la
labor de creatividad del actor, ya que implica la expresion

y comunicacign de contenidos propios de la personalidad
para ser plasmados en la ficcion. Aqui partimos del principio
de que la experiencia personal puede ser utilizada como
estimulo parh la construccién de un comportamiento
imaginario.

Sentarse para disimular

Levantarse para ver una carrera de caballos

Estar de pie para observar a una persona
Caminar para leer un diario
Saltar para comer
Revolotear para ver la television

. . .y .. Estirar para calmar el dolor
Para evaluarlp, se tomara en consideracion la autenticidad P

del comportarhiento o motivacion, distinguiendo el sello
personal 3 de\la experiencia adquirida.

Empujar para cuidar un enfermo

para ver la television

Respecto a las condiciones de la ag¢

para sorprender a a

En la primera y segunda fase el moderador cambiara la
accion cada cinco participantes.

para descansar.

En la tercera, no seran mas de tres gcciones con motivaciéon

las dictadas.

Tiempo de la actividad

En todas ellas, procurad evitar que lps participantes se
motiven de manera externa, convencional, a través de los
clichés conocidos, o reproduciendo mgcanicamente la idea.
Conviene insistir en que el trabajo debe\partir de uno mismo.
Ahora bien, el participante debe situarse‘en la experiencia
personal s6lo para estimularse. No se trata'de recuperar una
experiencia personal para reproducirla tal cua

minutos.

2 Comportamiento motivado: El trabajo qug-hacemos sobre el sentido de la accion
sigue un proceso de concrecion y sensorfalizacion, hasta el punto de generar el im-
pulso para el comportamiento. Comportamiento motivado quiere decir que estamos
cargados de energia y de sentido para actuar.

L

El recuerdo de la experiencia es un estimulo para juga
actividad propuesta con un sello propio.

He aqui algunas propuestas de acciones y motivaciones:
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ACCIONES FISICAS
HABITUALES

1 @ Nos ubicaremos en la sala como indica la figura 5a.
Los participantes se uniran en grupos de 6, como maximo.

2 o El participante 0 propondra a los comparferos que estan frente
a él una actividad de caracter pragmatico que pertenezca a la
experiencia comun de la gente y a su propia experiencia, y la realizara
del modo en que habitualmente la ejecuta.

Ejemplo:

Regar una planta.

Ponerse los zapatos.
Lavarse los dientes.

Grapar unos folios.

Retirar el mantel de la mesa.
Ordenar las revistas.

Colgar un cartel.

Tender la ropa.

Poner un disco.

Etc.

El participante 0 podra repetir la actividad un maximo de 3 veces para
que los compafieros se fijen y procuren entenderla. En cualquier caso,
no debe perder su impronta personal. El moderador se encargara de
controlar que la ejecucién de la accidn propuesta no sea estrictamente
descriptiva y posea el toque personal del participante.

3 @ Acto seguido, los comparieros ensayaran esa misma actividad
durante un breve tiempo con el fin de precisarla.

a - Primero, fijara los pasos realizados por el companiero.

b - Segundo, asumira la actividad como propia desde su experiencia
personal, lo que le permitird encontrar los detalles personales (su
propio tempo, su manera de manejar los objetos)

4 e Después, uno por uno presentara su modo peculiar de realizar
la actividad.

5 e A continuacioén, se efectuara la rotacién y dos participantes
adoptaran las posiciones que indica la figura 5b, iniciandose de
nuevo el ejercicio.
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Comentarios Pedagobgicos

Tipo de actiyidad

Respecto a las condiciones de la actividad

Se formaran grupos de 6 participantes como maximo.

Se dejara el tiempo apropiado para cada proposiciéon y para
las respuestas personales de los restantes participantes.

Podra observarse que las respuestas de los participantes
crearan variantes de personalidad. Debe procurarse que
las actividades o acciones propuestas correspondan a

la experiencia comin y sean conocidas por todos, pues
podria ocurrir que el participante planteara una accion

aginese, por ejewr
lavadqra automifica.

minutos.

No utilizar més de 15 minutos para cada rueda.

SECUENCIAS PARALELAS

En nuestro quehacer cotidiano estamos acostumbrados a alternar en
algin momento mas de un cometido a la vez, con aparente facilidad
y destreza. Sin ir mas lejos, “simultaneamos” de ocupacion cuando,
por ejemplo, miramos los horarios de autobus y al mismo tiempo
buscamos el abono de viaje en nuestra cartera.

Vamos a experimentar individualmente la alternancia de dos
actividades aparentemente simultaneas con la siguiente improvisacion:

“Acuciado por el hambre, me preparo una tortilla a la francesa en
la cocina.

Pero para llevar a cabo la actividad tengo que moverme en una
cocina sensiblemente desordenada de dimensiones reducidas. De
este modo, debo alternar la preparacion de los utensilios, batir un
huevo, poner la sartén o encender el fuego con otras actividades
como recoger, limpiar y ordenar suficientemente el espacio.”

Para ello, cada participante dispondra de unos minutos para repasar
mentalmente el procedimiento usual de hacerse una tortilla a la
francesa. Asimismo, visualizara las dimensiones y el mobiliario de
la cocina imaginaria.

Las dos necesidades basicas -ordenar y preparar- se iniciaran
practicamente al mismo tiempo, y su ejecucion debera ser coherente
en todas sus fases. Las acciones fisicas tendran la duracién ajustada
a su necesidad.

La necesidad de ordenar o limpiar, en todo momento, no detiene ni
aplaza mi actividad en la cocina. Por el contrario se acomoda a las
necesidades derivadas de prepararme una tortilla.
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Comentarios Pedagogicos

Tiempo de la actividad

minutos.
Tipo de actividad

Objetivos

acciones de procesos diferentes.

Cada participante dispondra de 2 minutos para situarse, y 5
minutos para improvisar.

- Desatrollo de la concentraciéon dindmica.

Como en otras ocasiones, el moderador regulara el/tiempo,
acomodandose al grado de pericia, iniciativa y creativigad de los

Actividades alternativas

Es importante que las propuestas de actividades paralelas
sean, hasta cierto punto, habituales; porque de esta manera
contamos con el previo conocimiento de la experiencia.

1. Pinto la pared, mientras explico a un compaiero las
incidencias de un partido de fatbol.

2 . Hablo por teléfono mientras recojo la ropa del tendedero.

3 « Me maquillo para actuar mientras repaso el texto ya
aprendido de una escena.

4 « Cuento como he visto un incidente en la calle mientras
ordeno la compra en la nevera.

Cuestionario

e Secuencias paralelas

El moderador realizara alfinatizar el siguiente cuestionario:

o ¢Habéis tenido problemas de l6gica y coherencia en
vuestras acciones?

o ¢Habéis perdido la concentracion y en algin momento
vuestras acciones eran precipitadas, automaticas y
anticipadas?

«(Habéis mantenido vuestro propio tempo en la ejecuciéon
de las acciones?
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LA ESTATUILLA

Ahora vamos a modelar imaginariamente una estatuilla de madera

de dimensiones reducidas - que no sobrepase los 30-40 cm. Para
ello, tengamos en cuenta las siguientes indicaciones:

a e« Antes de empezar, se dara un tiempo para que los participantes
piensen en alguna figura que les sea familiar.

Si les fuera dificil visualizarla, no deben preocuparse, les
animaremos a que comiencen meticulosamente su tarea ya que
la imagen se ira materializando segun la vayan moldeando y se
concentren en el trabajo.

b e Luego, los participantes se situaran en un punto de la sala y
estableceran su pequeno espacio-taller. No comenzaran a modelar
la figura sin visualizar, primero, los utensilios que van a utilizar
como el martillo, el formdn, la gubia, la lima, etc. Para ello, y antes
de empezar, el moderador hara las preguntas pertinentes para
asegurarse que los participantes tienen percepcion sensorial de
cada una de sus herramientas de trabajo.

Con estos requisitos, los participantes ejecutaran la tarea poniendo
en ella todo su interés y concentracion.

Es una condicidén para que el ejercicio pase de ser algo aburrido y
mecanico a un entretenimiento gratificante y creativo.

En la medida en que el propdsito perseguido se materialice, el
participante recibira estimulos afiadidos que le ayudaran a instalarse
aun mas en el juego.

Testringido.
- Estimulacion de la imaginacion creativa.
- Desarrollo de la capacidad de sugestion.

Respecto a las condiciones de la actividad

Conviene insistir en que es importante tener presente la
continua relacion con los objetos imaginarios que manipule
y las reducidas dimensiones de la estatuilla. Ello les obligaral
a trabajar con mayor precision, en un nivel 6ptimo de
concentraciéon o imaginacion.

Una caracteristica esencial del ejercicio es trabajar sobre
espacios reducidos, para obligar a la precision en la
manipulacion de los instrumentos.

Interesa controlar que no se distraigan y que en todo moyhento
estén centrados en cada fase de la tarea, asi como el grado de
interés que ponen.

¢ 1a actividad
minutos.

ha pasado mastiempo del real es porque, probablemente, su
concentracion no ha sido lo suficientemente penetrante como para

dejarse atraer por el juego. Por el contrario, si los participantes
pierden de algiin modo la noci6n del tiempo, es porque su atencién
e interés en el juego propuesto ha sido correcta.
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32
EL RETRASO

Un joven esta durmiendo. Suena el despertador. Mira rapidamente la hora
y comprueba que es tardisimo. Se levanta y se viste a toda velocidad.

Vuela a la cocina, y se calienta un poco de leche. De subito, cambia
de opinién y se conforma con tomarse un vaso de leche fria.

Coge el abrigo, los libros y sale de casa en direccion a la parada
del autobus.

Una vez alli, espera impaciente la llegada de su autobus. Por fin llega
el que esperaba. Deja primero que la gente descienda. Luego, sube
por la puerta delantera, pica su billete y el autobus arranca.

Por fin, el autobus se detiene frente al Instituto. Desciende por la
puerta traseray se dirige apresuradamente hacia la puerta de entrada,
siempre con la sensacion de llegar tarde.

Entra, se dirige a su aula. Durante unos instantes duda si entrar; se
decide, abre la puerta y... la encuentra vacia. Se fija en el gran reloj
de pared y comprueba estupefacto que ha llegado una hora antes
de lo habitual.

e El retraso

Comentarios Pedagobgicos

Tipede actividad

Objetivos

- Poner a prueba la capacidad expresiva del alumho para
narrar mimicamente una pequea historia.

- Estimular la capacidad de proponerse nuevas
ircunstancias que estimulen la propia creativi

nica circunstancia comin (ir con retraso) para un itinerakio
bésico que atraviesa lugares muy concretos (el dormitorio, 1
cocina, la escalera, la parada, el autobis, el aula).

Cada participante debe sentirse libre para imaginar y
preparar una propuesta personal que se enriquezca con otras
circunstancias.

Para valorar su sentido ritmico natural, es importante que
quede palmaria la constante urgencia de la situacion que el
actuante imprime a sus acciones, su inquietud por llegar al
Instituto a su hora.

La ejecucion facil y limpia de gestos dara una idea clara de
sus posibilidades expresivas e imaginativas.

Es interesante y productivo desarrollar en este ejercicio el
sentido competitivo. El primero que actia pone las bases qué
os demés intentan imitar y superar. Se ira evaluando esa
joria y progresion.

Tiempo de la-actividad

-
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DESARROLLO
DE LA CAPACIDAD

DE ACCIQN—
REACCION

En este nuevo apartado,
queremos que los participantes
adquieran la comprension de
que toda accién implica una
decision hacia un objeto situado
en un contexto que nos interpela
a actuar. Se desarrollara asi

la capacidad de recepcion de
estimulos externos asi como la
habilidad para dejarnos modificar
por ellos.
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EL CUADRILATERO

Por parejas, y una tras otra, los participantes rivalizaran uno frente
al otro, en una suerte de contienda de actitudes basicas de accién-
reaccion, valiéndose, exclusivamente, del lenguaje del cuerpo.

Los companieros se dispondra alrededor de los mismos formando
un cuadrilatero pugilistico.

El moderador, por su parte, regulara la dinamica del juego enunciando
periddicamente diversas actitudes basicas de accién-reaccion que
estimulen la interrelacion.

Ejemplo:

Voces de mando del tipo: muéstrate hostil; seductor; visiblemente
indiferente; animador.

Cada pareja evolucionara por el cuadrilatero tratando de reflejar con
el cuerpo y la expresion del rostro la intencidén que corresponde a la
propuesta formulada.

Se trata de crear una corriente de intercambios con el compariero,
de manera que la expresion sea intencionada hacia el rival, como si
le quisiéramos golpear con la expresion.

Si la actitud propuesta por el moderador es de fastidiar, el participante
A se mostrara ante B en ese tono; a su vez el participante B,
respondera con el mismo talante bajo un nuevo matiz.

Cada pelea constara de tres asaltos. A cada uno de los asaltos le
correspondera una actitud. En cada uno de los asaltos se producira
un maximo de seis intercambios por jugador.

Altérmino de un asalto, el moderador introducira una nueva propuesta
de actitud basica.

Comentarios Pedagobgicos

Tipo de actividae

sus dctitudes.

Respecto a las condiciones de la actividad

Como ya hemos comentado, cada unos de los asaltos

puede dar por terminado el asalto, pronunciando en
una nueva actitud.

El moderador enunciari actitudes que no estimulen
solamente la expresion de los participantes, sino que
promocionen la intencionalidad hacia el compaiiero.

Sugerencia de actitudes:

seductor, distante, provocador, agresivo,

Todos a su turno realizaran el ejercicio por parejas. El
ejercicio sera presenciado por los companeros en silencio.

Ansioso, mimoso, obediente, cuidadoso, encantado, celoso,

tendra

un maximo de 6 intercambios por participante. Ahora bien,
si el moderador ve que la relacion deja de ser productiva

voz alta

minutos.
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RECEPTORES-EMISORES

Si, imprevisiblemente, alguien se dirige a nosotros hablandonos
con rapidez, a buen seguro que le pediremos que nos repita lo que
ha dicho: nuestra atencion fijada en otro menester no estaba en
condiciones de captar sus palabras.

Vamos a comprobar la capacidad de concentracion de nuestros
participantes ejercitandolos en el siguiente juego.

Los participantes se disponen en circulo, sentados en el suelo, como
indica la figura 6.

El juego consiste en distinguir y ser capaces de reproducir claramente
las frases emitidas por un minimo de tres compafieros. Estos seran
emisores, y el que intenta captar el contenido de las frases, el
receptor.

El juego se desarrolla como sigue:

Cada uno de los emisores pensara una oracién compuesta que no sea
muy corta, ni excesivamente larga. Por ejemplo: «<Dame la carpeta
que esta encima de la mesa de roble». «El vaso de Coca-cola se
me ha caido al suelo».

Los emisores miraran al receptor que ha de atender a sus frases, y
las articularan al unisono, con un ritmo y volumen de voz parecido.

El receptor adoptara, en primer lugar, una actitud de escucha abierta
a toda la informacion que recibe e intentara comprenderlas todas.

Si el receptor ha comprendido parcialmente los mensajes, los
emisores repetiran las frases tres veces como maximo.

Si el receptor distingue las dos oraciones correctamente, o el margen
de error y confusion es minimo, consideraremos la recepcion de las
dos frases como buena.

Si no es asi, los emisores las repetiran una vez mas y el receptor
fijara su atencion tan sélo en uno de ellos y tratara de distinguir la
oracion de éste. Luego, se volverian a repetir las frases por tercera
vez y el receptor fijara su atencién en el otro emisor: Para concluir,
intentara reproducir ambas frases.

El juego vuelve a iniciarse con un nuevo receptor y dos emisores.
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Comentarios Pedagogicos

b - El moderador las anotara y escogera una de ellas.

¢ - El moderador indicara al receptor el tipo de mensaje
que entre todos los emitidos debe reconocer.

Por ejemplo: Si hubiese escogido la frase, “Me voy a
marear”, el moderador puéede_insinuar al receptor que el

enfoque cerrado de la concentracion, esto es, el aislamiento,y
captacion de una de las fuentes sobre dos.

spronunciando las
frases con una diccion rapida o lenta, y‘el receptor tratara
de reconocer al emisor.

Tiempo deVa actividad

Respecto a las condiciones de la actividad

Se comienza con la adjudicacién de los papeles de emisgr y minutos.

receptor a todos los participantes.

Antes de iniciarse el juego, toma nota por separado deflas
frases que seran emitidas.

Seria conveniente que los emisores ensayaran previamente,
en un rincon de la sala, la emisién simultidnea de sus
que comprobaran que tienen una duracién semejantely que

contaran a tres antes de decir sus frases para que surgieran a
unisono.

0 0
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Variante de la actividad

118 a - Los emisores, en un niimero no menor de 6, se ponen de L
- acuerdo en las frases que van a pronunciar. -
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PARTIDO DE TENIS

El sonido es materia y cuando alguien relaciona el sonido con la
manipulacién de un objeto, cobra conciencia de esta nocion.

Propén a tus jugadores que se agrupen por parejas y se situen frente
a frente para un partido de tenis.

La distancia media de separacion entre jugadores de 4 6 5 metros
puede ser modificada a lo que dé de si la sala de trabajo. Cuanto
mas grande sea, mejor.

Fase ® 1

Dispuesto al saque, uno de los dos participantes golpeara la pelota
con su raqueta imaginaria al tiempo que dira: jPA! Este simple sonido
silabico, acompafado del gesto con la raqueta, seré el estimulo para
la visualizacién imaginaria de la trayectoria de la pelota cada vez que
ha de ser golpeada.

La silaba-pelota debe ser claramente proyectada al compafiero.
Cuando la pelota no haya sido oportunamente golpeada, o la
sincronizacion del golpe con el sonido no sea justa, podéis pedir la
reparacion de la falta sacando de nuevo.

Hazles notar que el sonido debe producirse a flor de labios, sin que la
garganta sea afectada en su emision. No debe forzarse la garganta
en ningun ejercicio en el que participe la voz.

Fase ® 2

Una vez los jugadores han asimilado la mecanica de juego, pueden
probar de condicionar el sonido al efecto que se le da al golpe de la
pelota. Por ejemplo, un golpe fuerte y seco, un golpe suave a la red,
un golpe decidido en paralelo.

Comentarios Pedagogicos

Respecto a las condiciones de la actividad

La actividad puede repetirse en nuevas sesiones de trabajo.
Es conveniente comenzar primero con series de silaba-
pelota.

Por ejemplo:

LA-LE-LI-LO-LU

Mas tarde puede experimentarse con todas las
combinaciones posibles de una vocal y dos consonantes

Por ejemplo:
MAR-MER-MIR-MOR-MUR
RAM-REM-RIM-ROM-RUM
MRA-MRE-MRI-MRO-MRU
ARM-ERM-IRM-ORM-URM

Lo que interesa, en todos los casos, es la sincronizacion entre
el tiempo del golpe y el tiempo del sonido

La serie de silabas se pronunciaran correlativa y
alternativamente por cada jugador.

Al momento del saque se decide siempre la silaba o palabra.
Por ejemplo, si el primer jugador lanza con “iPa!”, el segundo
golpea como respuesta “iPe!”, y asi sucesivamente.

Es natural que en la mayoria de estos ejercicios se desarrolle
la espontaneidad. Téngase presente, sin embargo, que
en el ejercicio que nos ocupa importa, sobre todo, la

espontaneidad vocal unida a la proyeccién del sonido.

El moderador arbitrara la situacién en todo momento.
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Vigilara si el jugador est4 bien atento, si tiene o no una buena
visualizacion imaginaria de la trayectoria de la pelota y de

a colocacion del golpe del contrario, si realiza una buena
sincrenizacion entre gesto y sonido, etcétera.

Z A

Partido de BaAdminton

Cada pareja dispondra de 3 minutos para competir:
juego, dos minutos-para interactuar

para dominar la mecéanicad
como si se tratara

de un verdadero match.

LA PELOTA

Vamos a jugar con una pelota imaginaria.

El moderador dara las caracteristicas - por ejemplo: es una pelota
de playa, de plastico, de 50 cm de diametro - y las reglas del juego.

Los participantes formaran grupos de 4 a 6 jugadores. Se situaran de
pie formando un circulo amplio en el centro de la sala. Uno de ellos
tomara con las manos la pelota imaginaria y la lanzara al compariero
que desee. Este la recibird y, a su vez, la pasara a otro compafiero.

Para ello el moderador establecera las condiciones de juego
introduciendo gradualmente los siguientes requisitos, con un sentido
de acumulacion:

1° . Mantener la percepcién del diametro de la pelota.

2°. Distinguir bien la direccion o trayectoria que lleva la pelota lanzada.
Puede ir rodando por el suelo, a media altura, botandola, etc.

3° . Percibir correctamente, asi mismo, la energia o impulso puesto
en el lanzamiento. Puede lanzarse con suavidad, con energia, etc.

El jugador intentara valorar y corregir la correcta visualizaciéon del
lanzamiento. Sélo en funcion de la actitud e impulso corporal del
compafiero, podra intuir la trayectoria virtual de la pelota, la energia
puesta en el lanzamiento y el modo como debe recibirla.

Es importante que los participantes orienten el lanzamiento
claramente al compafero que haya de recibir la pelota. Por eso,
aunque todo esto se haga con suma rapidez, deben mirar al que la
recibira antes de desprenderse de ella.

Por su parte, el receptor debe recibir la pelota con una actitud
consecuente y acorde al modo de lanzamiento del primero.
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Comentarios Pedagogicos

Actividad alte

Uno de los participantes se colocara en medio y tratara
de interceptar la pelota, acosando a sus compafieros para

0
E robarles el bal6n.
S Cuando el moderador, en calidad de arbitro, determine qu
5 el jugador ha recuperado la pelota de un compainero, este
o altimo lo sustituira saliendo al centro.
g
124 Tiempo de la’actividad

minutos.

o[ 4 - vPNjog

GESTUALIDAD DE
LA MIRADA

Los participantes se disponen en circulo, sentados en sus respectivas
sillas. El moderador se aproximara a cada uno de ellos, por detras
de su silla, y les entregara una nota escrita cuyo contenido el resto
de comparieros ignorara.

Aun tercio del grupo, aproximadamente, se les indicara en la nota una
intencion de la mirada que debera transmitir a los demas. Aquellos
que reciban la nota en blanco, tendran el rol de receptores, y deberan
discernir la intencionalidad de las miradas con las que se encuentran
y reaccionar consecuentemente a ellas.

Cuando se produzca un cruce de miradas entre dos participantes
activos, ambos deberan discernir rapidamente su intencionalidad, y
darse por aludido respondiendo coémo receptores, igual que el resto
de sus comparnieros.

Cuando el moderador considere oportuno iniciara una nueva ronda.
De esto modo, el ejercicio se repetira hasta que todos los participantes
reciban una nota cuyo contenido les haga participar intencionando
su mirada. La motivacion puede ser del tipo:

Mirar disimuladamente.
Mirar con atrevimiento.
Mirada de reconocimiento.

No es correcto que los participantes respondan con una simple actitud
exterior o de pose. Hay que tratar de hacerles comprender que la intencion
debe alimentarse estrictamente por medio del contacto permanente con
los demas. Esta actitud abierta hacia el compafiero debe estimular si cabe
mas nuestra intencién. De tal modo que si, en primer lugar he decidido
“mirar disimuladamente las manos del compariero”, en contacto con él,
mi intencion se carga de valores subjetivos como por ejemplo “desearia
ser acariciado por ellas” o por el contrario “no desearia tener contacto
con ellas porque son muy huesudas”.

Al cabo de un cierto tiempo, la actitud concreta sera substituida por
otra siguiendo el procedimiento anteriormente indicado.
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Comentarios Pedagogicos

Tipo de actividad

ay que tratar de que el ejercicio se haga en silencio y
sin risas. Si es nécesario, se interrumpira el ejercicio y se
empezara de nuevo.

Las propuestas se irdn renovando a criterio del moderador
vigilando que los participantes vayan asumiéndolas
paulatinamente.

- Actitudes

A continuacién proponemos un cuadro de actitudes para
estimular intenciones concretas hacia el companero:

Mirar disimuladamente.

Mirar amorosamente.

Mirar con odio.

Mirar con avaricia, con lujuria.

irar con desprecio.

jrar impertinentemente, burlonamente.

¢ la actividad

EL AUTOBUS

Cuando cruzamos las miradas con personas desconocidas,
acostumbramos a enjuiciarlas, estableciendo asociaciones de
indole diversa que nos conducen a valoraciones que pueden ir de
lo subjetivo -que no se sustenta en dato objetivo alguno- al analisis
objetivo de su apariencia.

Vamos a hacer un ejercicio partiendo de una base semejante a la
expuesta.

Tres personas que se desconocen, viajan en el autobus, de pie,
cogidas de la misma barra metélica, de tal modo que la posicion les
obliga a tener una visién permanente de sus comparieros de juego.

A pesar de no ser conocidos:
El actor A sentira simpatia por el actor B y antipatia por el actor C.

El actor B sentira simpatia por el actor Ay sospechara que el actor
C es alguien a quien conoce.

El actor C sentira antipatia por el actor Ay sospechara que el actor
B es alguien conocido.

En conclusion: Ay B intercambian simpatia.
Ay C intercambian antipatia.

B y C intercambian reconocimiento mutuo

« Fase proyectiva - “Como yo los quiero ver”.

En contacto visual permanente y alternado, los tres participantes
se ejercitaran primero en la propia intencionalidad sin percibir
todavia los estimulos propios de una situacion verdaderamente de
interrelacion. De esta manera, cada actor sera activo con uno de
sus compafieros y receptivo con el otro. Por ejemplo: A mantiene un
contacto activo de simpatia por B, y éste se mantiene receptivo. B
mantiene un contacto activo de reconocimiento con C, mientras que
C reacciona sin intencionalidad concreta. C mantienen un contacto
activo de simpatia con A, mientras que A reacciona sin responder a
las solicitaciones de C.
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Cumplido este momento, se podria ejercitar la segunda intencionalidad
de los actores, pero consideramos que es opcional, de manera que
la segunda fase seria una interrelacion activa, de intercambios
permanentes y alternados.

o Fase reactiva - “Como creo que me esta mirando”.

En contacto visual permanente y alternado, los tres participantes
experimentaran la sensacioén real de estar continuamente observados.

En este segundo momento, al ser una relacién triangular, siempre
habra uno de los tres que observara como los otros dos compareros
interactuan. En este caso, su rol seria temporalmente de simple
observador pasivo.

Comentarios Pedagogicos

es de la actividad

Respecto a las condic

No habra ni contacto fisico ni acciéon verbal en ningin

momento.
Fase proyectiva .

La animadversipn o la simpatia deben manifestarse de
forma progresiyva. Los actores expresaran mutuamente estas
cualidades de §entimiento imaginando que su compaiiero
representa a alguien tal vez conocido que nos cae - simpético
- como es el caso de Ay B - o antipatico - como es el caso de
AyC.

Sin embargo, la xelaciéon entre B y C deja de ser un juicio de
valoracion para convertirse en un acto de reconocimiento con
alguien que nos parece conocido y reconstruimos un pasado
comun.

Fase reactiva .

Fase rea

natural y espontanea-El moderadorvalorara y determinara

la finalizacion de la improvisacion

1

Tvlval AvaiAilyRIO

N
©

o[ o - vPNjog



IvlY3L QVAIALYIIO

1

w
o

o[ 4 - vPNjog

DUCHAR AL COMPANERO

Si, habéis leido bien: vamos a duchar al compafiero. Por supuesto,
no necesitaremos agua, ni jabon, ni una toalla para llevar a cabo la
accion, pues vamos a ducharlo imaginariamente. Pero, atencion,
porgue no resulta tan facil como a primera vista pudiera parecer. Antes
de iniciar la tarea, debemos reflexionar sobre todos los elementos u
objetos imaginarios que precisamos manejar. Por ejemplo: el grifo de
la ducha, el agua -caliente o fria-,una esponja, una pastilla de jabodn,
el champu, locion, toalla, etc.

Los participantes se disponen por parejas. Uno de ellos sera el
elemento pasivo y el otro el activo.

La accion se inicia desvistiendo imaginariamente al compairiero;
el participante activo le ira quitando prenda por prenda. Luego, el
pasivo entrara en la bafiera y se sentara confortablemente en ella,
ya dentro del agua. El participante activo realizara la secuencia de
acciones que corresponden a la actividad de duchar al companiero:
remojarlo, enjabonarlo, frotarlo, aclararlo y secarlo.

Terminado el ejercicio, se intercambian los roles, y se inicia de nuevo
la experiencia.

El participante activo debe dejarse hacer, ayudando en lo posible a
que su companero realice la tarea con comodidad.

Comentarios Pedagogicos

juegos relacionales. Explora las sensaciones sinestésicas. A
diferencia del primero, no es el propio cuerpo quien recibe
las estimulaciones directamente. La relacién que se establece
con los objetos es importante. Cada objeto proporciona una

estimulacion diferente. Incluso el cuerpo del compafiero es
un objeto sensorial.

Respecto a las condiciones de la actividad

Para la realizacion del ejercicio se puede optar por hacerlo
por parejas, de manera que todos podamos observar a
edos, o por grupos. En este caso, cada vez saldran entre

seguir una secuencia logica en sus acciones. Se evita
lo haga con desgana.

b - el participante pasivo refleje las reacciones y
sensaciones provocadas por el contacto de los objetos en
su cuerpo. Para ello, debe estar en permanente contacto
con lo que hace su compafiero. Como siempre, se tratara
de prevenir las risas.

Al final del juego, se pedira a los responsables de cada grupo
que hagan comentarios sobre sus impresiones. Es importante
averiguar qué reticencias o inconvenientes ha habido. Tales
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reticencias se deberan al hecho, en cierta manera violento,
que supone enfrentarse y relacionarse con el compaiiero con
un cierto contacto fisico intimo. Sin embargo, deben irse

acostumbrando a la idea de que tales relaciones no deben ser
traumaticas sino comunes.

Sirva de ejemplo el siguiente cuestionario de preguntas para
facilitar la retroaccion del ejercicio:

- Haced un repaso de la 16gica y coherencia de las acciones
fisicas realizadas.

- ¢Qué impresiones sensoriales se han activado al
contacto con los objetos (agua, jabon, esponja, toalla,

minutos.

ariante de la actividad

ala posibilidad de una segunda-¥ariante, consistente
personaje pasivo reacciena a las estimulaciones
sensoriales, especia € a las de su compaiiero, y
consecuentemente a la de los objetos.

EL ACTOR Y SU SOMBRA

El juego que se propone comporta un esfuerzo de coordinacion y
sincronizacion corporal con el compariero. Sabemos que no hay ningun
cuerpo que, ante un foco luminoso, deje de proyectar la sombra de su
figura; se mueva en una u otra direccion, su sombra se desplaza junto a él.

En este ejercicio vamos a llamar actor al participante que propone y
dirige los movimientos, y seguidor o sombra al que, obviamente, le sigue
inseparable.

El actor realizara diversas acciones o movimientos, dejandose llevar y
fluir libremente por sus asociaciones libres. Por ejemplo, puede caminar,
saltar, pararse y observar, rascarse la cabeza, rezar, chutar, etc.

El seguidor o sombra se situara a su costado, ligeramente hacia atras y
en diagonal, a una distancia de unos 50 cm aproximadamente, pisara los
talones a su compafiero, imitandolo simultanea e ininterrumpidamente.

Pasado un cierto tiempo, los papeles se intercambian.
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po de actividad

Objetivos

El moflerader vigilard gueTos actores no estén preocupados
de las|evoluciones de sus compafieros seguidores.

% Tiempo de la actividad
j_>' .
< a minutos.
O
>
O
=
-~
>
Cada pareja\dispondra de 2 minutos para la ejecucion, lo qug
134 implica que, al cabo de 1 minuto, se intercambian los papelgs.
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LA MARIPOSA

Los participantes se dispondran por parejas. Como en el gjercicio “El
actor y su sombra”, habra un actor y un seguidor o sombra.

El actor seguira el vuelo imaginario de una mariposa, a la que intentara
atrapar con una caza-mariposas, visualizando sus movimientos en
todo momento. Su compafiero-sombra seguira, a su vez, los gestos,
movimientos y desplazamientos del conductor, procurando no sélo
imitarlo lo mas rapidamente posible, sino dejandose guiar por los impulsos
de aquél de forma interrumpida.

Para el buen funcionamiento del gjercicio es importante que el actor ignore
por completo a su sombra y circule por la sala con el Unico objetivo de
atrapar la mariposa.

Para ello, no descuidara en ningiin momento la percepcion imaginaria
del vuelo de la mariposa. De modo que las decisiones del movimiento
del cuerpo, se rijan por la mirada, y no por un impulso precipitado que
pierde su objeto de atencion. Asi, el indice de la mirada facilitara la
sincronizacién del seguidor.

Este, por su parte, estara en actitud receptiva, en estado de alerta
permanente, pendiente tan soélo de las evoluciones y reacciones del
actor, a quien seguira ligeramente distanciado.

El ejercicio se repetira permutando los papeles de ambos participantes.

e La mariposa
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ercepcion imaginaria de un objeto moévil.
- Activar la captacion intuitivo-espontanea de esti
externos.

- Estimulacién y sincronizacion de los actos reflejos.

Respecto a las condiciones de actividad

imaginario del conductor puede ser repetitivo.

Si el participante-sombra logra un grado de sincronizacion
simultanea con el actor y su sensaciéon de dependencia va

decreciendo a medida que el ejercicio se desarrolla, signifi
que ambos participantes han logrado una compenetraciéon/de
accion intuitiva y espontéanea.

Valga este tltimo comentario para las actividades
alternativas que se proponen a continuacién.

Actividades alternativas

. El actor persigue a un roedor que merodea las
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SUJETO-OBJETO

Los participantes se distribuiran por parejas y asumiran los papeles de
actor-sujeto y actor-objeto.

El actor-sujeto ejecutara las acciones tipicas de una actividad que
previamente decidira o le sera sugerida por el moderador.

Por ejemplo, el momento del aseo personal.

El actor-sujeto realizara las acciones propias de tal actividad, valiéndose
de los objetos que se requieren para ese menester. El actor-objeto, por
su parte, desempenara en todo momento la funcién de soporte de las
acciones del sujeto, adaptandose corporalmente de forma continua a
las insinuaciones del sujeto.

Supongamos, pues, que el “sujeto” desea lavarse las manos; de
inmediato, el “objeto” se transformara en lavabo; si el «sujeto» se dispone
a sentarse, el “objeto” se transformara en silla.

El actor-sujeto no debera ordenar o imponer mimicamente las
transformaciones al compariero, sino que debera sugerirlas con un gesto
claroy preciso. A su vez, el actor-objeto tendra puesta su atencion en su
companero continuamente, para captar con rapidez aquello que precisa.

No se utilizara la palabra para nada.
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Comentarios Pedagobgicos

Tipo de actividad
Objetivo

Desarrollar la disponibilidad y adaptacion inmediata.

Respecto a las condiciones de la actividad

gujeto” indicara con gestos claros y precisos cuéles

sus intenciones o necesidades. El “objeto” debera
eaccionar instantidneamente a las insinuaciones del “sujeto”,
transformandose en los diversos elementos.

Si el gesto del “sujeto” no es claro o el “objeto” no lo
comprende, el primero repetira el gesto una vez mas.

Debera hacerse una llamada de atencién cada vez que el
“sujeto” se limite a conducir o imponer sus necesidades, o
cuando el “objeto” discuta o ponga impedimentos al “sujeto”.

asados aproximadamente dos minutos, los roles se
in

43

EL DOMESTICADOR Y
SU MASCOTA

Distribuidos de nuevo por parejas, cada uno de sus componentes asumira
los roles de «domesticador» y «mascotay.

El domesticador, utilizando frases muy cortas y precisas, ordenara
acciones fisicas y comportamientos diversos de manera continuada.
Su compairiero las ejecutara de inmediato, adaptandose continuamente
y obedeciendo las voces de mando, sin detenerse a pensar para nada.

Ejemplo:

Anda... corre... rie... siéntate... desliza... rascate... golpea... saluda...
arrodillate... retuerce... presiona..., etc.

El domesticador habra pensado previamente en un numero de acciones
variadas que le permitiran poner a prueba la capacidad de adaptacion
inmediata del compafiero obediente.
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Tipo de actividad
Objetivos

Por ejemplo: «Hazte el tonto», «estas cahreado», «Perro
guardian», «buscas mimos», «esperas miedoso la llegada de
tu amo»...

- Respuestas espontaneas.
Flex1b111da 2

ambio de situacione

actividad
minutos.

Tiempo de 1

Respecto a las condiciones de la actividad

Hay que procurar que tanto el «donesticador» como la
«mascota» no interrumpan para nada su linea continua de
accion verbal-accidn fisica. Si es precigo, se para el juego y se
exige una mayor concentracion. Ni el domador ni el sumiso
deben hacer ningtn tipo de comentarios, mi.contradecir lo
que dicen o hacen.

El tiempo méaximo para cada pareja séra de 2 minutos,
intercambiando los papetés pasado 1 minuto.

Debera exigirse que las frases sean breves, claras y p
para que sean recibidas por el compafiero como un estimulo
claro que le sittia y le permite reaccionar de inmediato.

Variante de la actividad

Como el ejercicio es una variante de otro ejercigio mas
genérico que es el del bombardeo, donde todos lps alumnos,
cada cual a su turno, manda y ordena los comportamientos

Objetos
a\_Voces de mando: acciones simples acciones que €
compaiiero «mascota» llevara de inmediato a la edncrecién
de una acejdn con sentido para él.

Por ejemplo: «Palpa : 0se», «Presiona»,
«Sonrie», «Llora», «Deshza» «Flota» «Corta»...

b . Voces de mando: breves actividades cotidianas que la
«mascota» personificara.

Se pueden probar las voces de mando que indican acciones
fisicas habituales y pequenas actividades.

Por ejemplo: «Lavate», «limpia tu habitaculo», «Come
pan»...
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EN"RE\IAI\/IIEI}BECB \
INTERRELACCION

Para terminar esta seccion, en
este apartado, las propuestas
que realizamos habilitaran
especialmente el uso de la
improvisacion relacional con
objetivos dados y se estudiara el
concepto de estrategia..
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EL DOMADORY
LOS LEONES

Imaginemos una jaula que contiene cuatro leones hambrientos,
representados por sendos participantes, dispuestos a lanzarse sobre
el domador, quien tratara de actuar con decision sobre ellos para
contenerlos.

El espacio de la jaula estara enmarcado por cuatro sillas -que
representaran las peanas para los leones- separadas por una
distancia minima de 4 metros, como indica la figura 7.

Los leones descenderan de su silla dispuestos a despedazar al
domador cada vez que éste se halle desprevenido y, para ello,
esperaran atenta y pacientemente la primera ocasién de sorprenderlo
distraido. Sin embargo, la accion de abalanzarse sobre su victima
ira precedida de un gruiido amenazador como sefal del inminente
ataque.

El domador actuara con decisién, clara y tajante, intuyendo las
intenciones de los leones para reprimir cualquier tentativa de ser
atacado. Para ello estara provisto de un cinturén, a modo de latigo,
o de una silla, y con su actitud, mirada y voz obligara a la fiera a
replegarse sobre la silla, al tiempo que hara restallar su latigo.

Los leones pueden gruiir todo el tiempo, pero aquel que se dispone
al ataque debera incrementar considerablemente la potencia de su
rugido. Esto es importante, dado que constituye la sefal-estimulo
para el domador, quien debera reaccionar a ella con presteza. Tan
solo esta permitido que un actor-leén descienda de su peana para
atacar, cada vez.
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Comentarios Pedagobgicos

Tipo de actividad
Objetivos
- Adaptarsea los estimulos provocados poruna situacion
- Agfivar la concentraciéon dinamica y la respuesta refleja.

Respecto a las condiciones de la actividad

Estas son las reglas y condiciones del juego:

a - El participante domador debe proveerse de una correa o
similar.

b - Es aconsejable estimular que los actores-leones
permanezcan en actitud permanente de ataque y muestren
su agresividad dando zarpazos al aire y rugiendo. El resto
permanecera activa y agresivamente sobre sus sillas. Cuando
el actor-le6n atacante, tras ser reducido, haya subido a la
suya propia, es entonces cuando cualquier otro actor-le6ony
s6lo uno puede atacar de improviso, pero emitiendo siempre
un gruhido mas fuerte, un segundo antes del ataque.

e - Si se desea co
ejemplo, de 6 a 8.

minutos.

45

TESEO Y ARIADNA

“¢ Puedes levantar la voz?” o, por el contrario, “No estoy sordo” son
algunas de las expresiones que comunmente manejamos cuando
alguien que esta situado cerca de nosotros habla con un volumen
inapropiado de voz que hace dificil la recepciéon y comprension de
su mensaje. Por lo general, nuestra peticién suele ser atendida y
nuestro interlocutor regula la intensidad y volumen de la voz acorde
a la distancia que nos separa.

Este factor de proximidad o lejania entre el que escucha y el que
habla es motivo de una nueva propuesta de juego.

Para el ejercicio, los participantes pasaran al centro de la sala por
parejas.

Entre los componentes de cada pareja mediara una distancia
imaginaria que los mantendra separados.
Ejempilo:

Una muralla.

Un laberinto.

Separados por el cauce de un rio.

Un cristal de proteccién.
Los participantes estableceran un dialogo alternado y jugaran una
situacién imaginaria estimulada por la propuesta que se les ha dado.

Pueden iniciarlo con expresiones simples del tipo: “¢ me oyes?” -
jhola! - 4 cémo estas?
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Comentarios PedagOgICOS - Un experto auxilia con sus indicaciones a una persona que

esté atrapada bajo los escombros.

Tiempo de la actividad

YOS por pareja.

Las pareja
indicaciong

comunicarse.

Ejemplos:

indicaciones a quesu hijo se retina con él en la otra orilla.

- Un operario de mudanzas indica desde un balcén a un
compafiero que est en laxcalle lo que debe hacer para
ayudarle a bajar un mueble de grandes dimensiones.

C

- Una persona se ha quedado encetrada en su automovil y

pide ayuda a otra.
- Un reo que se considera inocente recibe la visita en
prision de su abogado.
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EL AMO 'Y EL ESCLAVO

Dos participantes saldran al centro de la sala y asumiran los papeles
de “amo” y “esclavo”.

En ningln momento emplearan la palabra, y tan solo a través del
gesto y la accién se relacionaran como sigue:

a - El “amo” insinuara una accioén.
Por ejemplo: ir a sentarse.

b - El “esclavo”, pendiente en todo momento de lo que hace su
“amo”, tratara de sincronizarse con él, demostrando continuamente
su actividad servil.

Por ejemplo: correra a ofrecerle una silla imaginaria a la que le
sacudira el polvo con un plumero antes de que el “amo” se siente.
Si el “amo” abre su periddico y se dispone a leer, el “esclavo”,
le dara al interruptor de la lampara o le abrira las cortinas de la
ventana para que entre luz. Si el “amo” desea subrayar unas
lineas del periddico y busca en sus bolsillos un boligrafo, el
“esclavo” le dejara el suyo y se ofrecera como apoyo brindandole
la espalda, etc.

Se establecera, asi, una corriente de propuestas y respuestas serviles
entre “amo” y “esclavo”.

Para su buen funcionamiento, el “amo” debera seguir su linea
de acciones segun la actividad que haya escogido realizar (por
ejemplo, como jefe de oficina) sin precipitarse, calmadamente v,
aunque demostrara tener presente al “esclavo”, tratara de no hablar
con él, ni siquiera gestualmente, sino que se limitara a aceptar,
sin demostraciones de agradecimiento ni amonestaciones, las
colaboraciones y sugerencias de éste. A su vez, el “esclavo” debera
estar pendiente de lo que hace su “amo”, tratando de no desperdiciar
oportunidad alguna para demostrar su servilismo, al tiempo que no
debera contradecirle en nada.

El amo, ante una respuesta no asumida o comprendida, expresara su
malestar, dandole al esclavo un margen de tiempo para que se integre.

Ejemplos relacionales: El pintory su ayudante. El capitan de barcoy
el marino. El cliente y el camarero. El jefe de oficina y el empleado. El
arquitecto y el capataz. El déspotay el pelele. El actory sumanager.

Comentarios Pedagogicos

Respecto a1a condiciones de la ac

El “amg”llevara a cabo todo tipo de acciones:

Por gemplo:
- Buscar una cerilla para encender su cigarrillo.
- Necesitar un boligrafo o pluma para escribir.

- Ir a encender la lampara.

- Sentir calor.

- Ir a llamar por teléfono.

- Levantarse para buscar un libro.

- Ir a abrir una puerta.

- Tumbarse en el sofé.

- Peinarse.

- Ponerse a escribir a maquina.

- Acomodarse para ver un dvd.

- Buscar un cenicero para tirar la ceniza del pitillo.
- Escribir una carta.

El “esclavo” puede reaccionar no sélo sincronizandose
activamente con su compaifero, sino respondiendo
emotivamente ante ciertos estimulos.

Por ejemplo:

i, el “esclavo” mantendra una actitud su
ndencia con respecto a su «amo».
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EL SUBALTERNO QUIERE
SER PATRON

Dos participantes asumiran los papeles de subalterno y patrén (o
empleado y jefe).

El ejercicio consistira en un respetuoso y competitivo juego de
propuesta-respuesta entre ambos.

El patrén se tomara la libertad de iniciarlo, ejecutando una accién
o actividad que realiza habitualmente en su trabajo. El subalterno
observard y respondera de inmediato tratando de hacerlo siempre
mucho mejor.

El patrén ni tendra derecho a responder ni a competir con el
subalterno. Por el contrario, propondra una nueva actividad que el
subalterno debera de nuevo superar.

Por ejemplo:
El patréon llama por teléfono marcando digitalmente el numero
y tomando el auricular en sus manos; el subalterno respondera
apretando un botén y hablando por un micréfono fijo.
El patrén anota en su agenda lo que debe de hacer; el subalterno
saca una grabadora de bolsillo y registra su voz.

El patrén se pone las gafas para leer un documento; el subalterno
no las necesita.

Etc.
En ningun momento debera existir un contacto fisico, ni la

confrontacion sera de lucha o agresiva. Como en otras ocasiones,
no se utilizara la palabra.

Comentarios Pedagogicos

e El subalterno quiere ser patréon

El subalterno debe mostrar que, haga lo que haga su pat
él siempre puede hacerlo mejor; debe mostrarse, pues, m
inteligente, mas habil, mas capaz, mas atleta, mas veloz,

mas sagaz, debe mostrar que posee mas cosas y mejores, elc.
Las posibilidades de desarrollo del ejercicio en esta linea
son inmensas y por eso debe estimularse la capacidad de
imaginacion e inventiva de los participantes.

S

Pueden tomarse como ejemplos de relacién los propuegtos en
el ejercicio “El amo y el esclavo”.

Tiempo-de la actividad

minutos.

El tiempo para cada pareja sera de 6 minutos, cambiandose
los roles de patrén y subalterno al cabo de tres minutos.
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ABORDANDO
A UN PERSONAJE

Ocuparan el espacio de juego dos participantes que, representaran
a un personaje real y a un personaje de ficcion.

El personaje real sera representado por uno de los participantes,
quien hara el esfuerzo de entregarse honestamente al devenir de la
situacién con respuestas sinceras y valientes.

El participante que interpreta al personaje de ficcién debera tener
una idea clara del que se le ha asignado, compenetrandose con las
caracteristicas y propdsito del personaje, sin caer en la expresion
estereotipada. Por el contrario, dara rienda suelta a la expansion de
su personalidad dentro de las funciones y objetivos de su personaje.

Debera llevar a término, por tanto, el objetivo que se le encomienda,
siguiendo una estrategia prudente a fin de no provocar el rechazo
de su interlocutor, ni de obligarlo a ponerse a la defensiva
prematuramente. Procurara moverse con cautela hacia su objetivo,
intentando, primeramente, desarmar o poner de su parte al personaje
real, antes de entrar en materia.

Supongamos, por ejemplo, que un personaje acusado de trafico
de drogas se ha escapado de una prisién; le urge permanecer
escondido durante un tiempo en algun lugar, y acude a alguien para
que le auxilie. En primer lugar, tratara de acceder a la persona que
le puede ayudar sin levantar sospechas; en segundo lugar, buscara
ganarse la atencion hacia su persona sin provocar rechazo; en tercer
lugar, conducira la conversacion hacia sus intereses con habilidad;
en cuarto lugar, confesara abiertamente su necesidad.

La naturaleza y objetivos del personaje de ficcion seran dados por el
moderador al participante que lo encarne, y por separado en la sesidén
anterior, con el fin de que disponga de tiempo para la preparacion de
su estrategia de personaje.

Comentarios Pedagogicos

Tipo de actividad

en lo posible de actuar since

Por ejemplo:

S

Si el personaje de ficcion se revela como su padre, él
reaccionara como su hijo.

Sélo el moderador -y el participante- conoceran el
objetivo del personaje de ficcion. Los demas lo adivinaran
en el curso de la improvisacidn, incluso el personaje real.
A éste sblo se le indicaran aparte los supuestos de ficcio
dificiles de aceptar.

El participante que representa al personaje real tiene 1
funcion esencial del receptor que se deja modificar por/los
estimulos que recibe del compafiero. Pero tiene tambié¢n 1
la funcién esencial de valorar el grado de coherencia
y validez de las estrategias y comportamientos del
compaiero que representa al personaje de ficcion, para
acceder mas tarde o mas temprano a sus requerimie
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o/ El personaje de ficcion

ara preparar mejor el personaje de ficcidon, desglosamos a
continuacio6n las fases posibles de una estrategia:

a - Adecuacion. Toma de contacto, conocimiento previo y
posicionamiento frente al contrincante supuesto.

b - Estrategia. Sobre la base anterior, desarrollar las tacticas que
conforman su estrategia general. Por ejemplo, provocar piedad,
deslumbrar, etc.

¢ - Ataque. Una vez conseguido ese primer paso, ir

introduciendo a su contrincante dentro de la corriente de sus
intenciones hasta que éste manifieste una actitud abierta y de
disposicién favorable.

Estas gon algunas situaciones que se pueden explotar:

n padre decide revelar a su hijo su paternidad.

- Un policia te acusa de haber cometido un robo del que n4
responsable.

- Un muchacho desea seducir a una chica.
- Alguien con una depresion nerviosa solicita carifio o ayuda.

- Un joven pide comida y cobijo por una noche.

n desconocido te ofrece trabajo en el extranjero y has de

IvlY3L QVAIALYIIO
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Se concedera un tiempo de 10 minutos para cada pareja, pudiendo
excederlo, como siempre, si la dindmica es buena.
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EL ANFITRION

El anfitrién recibe en su residencia la visita de un huésped importante.
El caracter diplomatico de la relacién hace que la conversacion
discurra entre frases de cumplido y actitudes respetuosas.

Sin embargo, el anfitrién tiene la intencion de envenenar a su huésped
y se vale de su condicion de tal para encontrar la oportunidad propicia
de verter el veneno en su copa o taza de café, mientras que el
huésped, sospechando de sus intenciones, recurrira a su ingenio
para evitar caer en la trampa que se le prepara. En ningin momento,
el huésped debe hacer ver a su anfitrion que sospecha de él.

A pesar de todo ello, ambos, comprometidos por las normas de
la cortesia, actuaran, el uno esgrimiendo sagazmente excusas o
pretextos para evitar ser envenenado, y el otro, aceptando tales
excusas o ingeniandoselas para distraer al huésped y poder verter
el veneno en su copa, sin ser visto.
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Comentarios Pedagogicos

Tipo de actividad
Objetivos

Desayrollo de improvisaciong$ relacionales, con objetiv

Respecto a las condiciones de la actividad

Cuidar de que, aun si¢ndo la improvisacién hablada,
no caigan en la pura palabreria y olviden la accién. Los
respectivos propositps deben estar permanentemente
esperando su oportunidad. Por ello, hay que hacerles
observar que no pigrdan de vista, en ningiin momento, sus
objetivos, que son:

Anfitrion: Envenerlar al individuo. Buscar las oportunidades
para lograr su objetivo.

Invitado: Evitar ser envenenado. Encontrar soluciones,
excusas, estratagemas...

El moderador segujra de cerca el juego e invitara a los

asistentes a seguir también los detalles e incidentes del juego,
vigilando que se respeten las convenciones establecidas para
cada personaje.

Tiempo de la actividz
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ESTRUCTUIRAS
IMPROVISACION

Estructuras ludicas de participacion
Estructuras Iddicas de composicion
Estructuras ludicas situacionales
Estructuras ludicas narrativas

El uso de la técnica de la improvisacion en un taller de creatividad teatral se justifica plenamente siempre y cuando se aliente el uso progresivo de la misma y las
reglas de juego fijadas sean precisas, variadas y flexibles.

Las actividades que se proponen tienen cada una de ellas una organizacion espacio-temporal especifica que determina en buena medida la dinamica de la
improvisacion. Esta organizacién no pretende anular la pluralidad de respuestas de los participantes. Por el contrario, la introduccion progresiva en el taller de
los elementos basicos de la convencion dramatica (roles, estatus, situacion, circunstancias, imprevistos, etc) proporciona un marco de ficcion que estimula la
respuesta creativa de sus jugadores.

El uso de estructuras ludicas de improvisacion, aplicado con procedimiento, es interesante por su capacidad de generar contenidos, crear confianza y respuesta
multiple en una situacion dada de juego, pero ademas también, y muy importante, porque educa el comportamiento escénico del participante.
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ESTRUCTURAS ;.
PARTICIPACION

Las actividades que proponemos
elaboran dispositivos originales
para desarrollar en grupo
aspectos diversos como la
retentiva, la expresion corporal

0 el pensamiento continuo y
discontinuo.
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LOS PLATOS

® Clientes y camareros

Situémonos en el comedor de un bar-restaurante. El menu para el dia
de hoy consiste en escoger un primer y segundo plato, postre y bebida.

Formaremos un grupo de doce participante, de los cuales ocho seran
los clientes y cuatro, los camareros.

Los clientes se dispondran en las mesas por parejas. Cada uno de ellos
llevara una tarjeta y un lapicero para anotar sus pedidos. En esta tarjeta
se indicara, por ejemplo:

Bebida Agua sin/con gas
Vino blanco/clarete/tinto

Refresco de...

Infusion de...

Primer plato - Ensalada de tomate
Arroz a la cubana

Judias verdes con patatas
Atun a la plancha con
pimientos

Estofado de cordero y setas
Albondigas con tomate
Postres - Macedonia de frutas
Helado de vainilla

Tarta de manzana

Segundo plato con su guarnicion -

Los camareros tendran la responsabilidad de retener mentalmente todos
las comandas.

El juego es como sigue:

a - Los camareros iniciaran al mismo tiempo su actividad, repartiéndose
por entre las mesas. Habra un camarero por mesa.

Los clientes pediran lo que quieren en voz alta, sin olvidar de apuntarlo
en sus tarjetas. El camarero anotara mentalmente los pedidos. En total
retendra un total de 8 pedidos con sus respectivos complementos.

b - Los camareros volveran a su posicion en la barra y trataran
de recordar los clientes y sus comandas, que depositaran
imaginariamente en sus bandejas, repitiéndolas mentalmente para
fijarlas mejor.

¢ - Los camareros, de uno en uno, regresaran para servir en su mesa,
mientras los demas esperan su turno.

En las mesas, ira diciendo con la expresion “su comanda es...” los
pedidos solicitados al tiempo que sirve. En el caso de que el camarero
cometiese un error, el propio cliente lo hara saber en voz alta con un
“no es correcto”, dando, asi, oportunidad al camarero para recordar
y rectificarse en la comanda.

® Clientes y camareros en competicion

Si deseamos hacer del ejercicio una actividad competitiva y por equipos,
podemos plantear su participacion de este modo:

Los participantes se distribuiran por mesas y representaran alos clientes
de un restaurante.

Cada mesa sera ocupada por dos jugadores. A uno le llamaremos A1
y al otro B1.

Si, por ejemplo, disponemos de cinco mesas en el espacio de juego,
tendremos diez clientes que intervendran en el juego.

Habremos establecido, de este modo, dos equipos de cinco clientes cada
uno, los clientes del equipo Ay los clientes del equipo B.

Cada equipo incluira a un camarero que servira a los clientes del equipo
contrario.

Los clientes de cada equipo haran sus comandas consistentes en dos
platos con sus respectivas guarniciones.
Por ejemplo: Ensalada de tomate
Osobuco a la Milanesa con arroz
El procedimiento seguira este orden:
Primera Fase-
a - Los integrantes de ambos equipos decidiran y anotaran en un
papel el menu elegido.
b - El moderador guardara los papeles donde se detalla el menu
solicitado.
Segunda Fase -
a - El camarero del equipo B tomara las comandas de los clientes
del equipo A.

b - Cada uno de los clientes del equipo A hara el pedido en voz alta
para ser escuchado por los del equipo B.
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¢ - Los jugadores del equipo B memorizaran tanto al cliente que
hace el pedido como el menu solicitado por este. Esto equivaldra a
memorizar un total de 10 platos mas sus guarniciones.

Tercera Fase -

a - El camarero B se retirara a la barra y tratara de recordar los platos
solicitados por cada uno de los clientes.

b - La retirada a la barra del camarero del equipo B, dara entrada a
la intervencion del camarero A, quién actuara exactamente igual que
su compafiero con los clientes del equipo B.

Cuarta Fase -

a - Una vez que el camarero del equipo Avuelve a la barra, el camarero
B regresara para servir a cada uno de los clientes del equipoA. Lo hara
enunciando el voz alta los platos, siguiendo el orden de las comandas.

b - En caso de que el cliente no estuviera de acuerdo, lo hara saber
con un “no es correcto”. Esto significa que se ha equivocado y que
tiene una nueva oportunidad para rectificar. Si, no obstante, vuelve a
equivocarse, dara una sola oportunidad a los compafieros de equipo
para evitar ser penalizado.

Si ni unos ni otros logran acertar por completo, el moderador hara la
rectificacion leyendo el pedido.

Las puntuaciones obtenidas definiran el equipo ganador y seran como
sigue:

- Por un plato con su guarnicion, 2 puntos.

- Por uno de sus componentes, 1 punto.

Si cada camarero tiene cinco clientes, y cada uno pide dos platos con su
guarnicion, la puntuacion maxima que puede conseguir es de 20 puntos.

Por cada componente que el camarero enuncie equivocadamente
perdera un punto, salvo que sus companeros acierten.

Comentarios Pedagogicos

El grado de dificultad del ejercicio variara en funcién d
namero de clientes y camareros.

participacion e implicacién de los jugadores. Seria
ifteresante que el ambiente en que se realiza obedeciera
a caracteristicas y circunstancias diferentes. Puede
introducirse la variante de que una vez sentados en las
mesas, haya bullicio de un tipico restaurante popular, o
por el contrario, que la accion se desarrolle en un comedor
de lujo. También, podriamos proponer que los comensales
pertenezcan a clases sociales o grupos humanos diferentes.

b ¢ El moderador tomara siempre nota de los pedidos. Se
evitaran, asi, posibles discusiones

c e Los platos se solicitan de uno en uno, haciendo una
pausa de por medio. Ese intervalo es necesario para que €

anunciandolos en voz alta y segura.
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fe El moderador evaluara la capacidad de los participante
en todo momento, y establecera una dificultad ascendente
de la actividad modificando cuando lo crea oportuno el
namero de sus componentes esenciales (clientes, camareros,
platos, guarniciones). Por ejemplo, puede poner a prueba

la retentiva de los mismos o bien, aumentando el nimero

de clientes y reduciendo el nimero de camareros, o bien
aumentando el nimero de platos por cliente y/o establecer
que cada plato tenga mas de una guarnicion (ensalada de
tomate y atan, helado de vainilla y fresas)

Tiempo de la actividad

a minutos

«\Clientes y camareros en competiciéon

ecto a las condiciones de la actividad

Se tendran en cuenta las condiciones b), ¢), d
anteriormente:

e) referidas

El juego puede ejercitarse en varias sesiones. Si se repite en
una misma sesion, el rol de camarero sera asumido por otro
participante en cada equipo.

Tiempo de la actividad

La duracion 6ptima que consideramos es dg

minutos por sesi

O |

ICONOGRAFIAS

Realizaremos composiciones corporales grupales que describan
imagenes, cuadros, esculturas o figuras conocidas y famosas.

Por ejemplo, «Las meninas» (véase, al propésito, las ilustraciones
propuestas)

Paraello, los participantes se dividiran en grupos de 5 a 8 personas
y prepararan, durante unos minutos, esa imagen o figura conocida
conjuntando sus cuerpos.

Cuando lo hayamos ensayado lo suficiente, cada uno de los grupos
presentara su trabajo ante los demas, que trataran de adivinar o
reconocer la imagen.

En este segundo ejercicio, la dificultad se acentuara al explorar la
composicion en grupo de objetos de uso cotidiano.

Algunas sugerencias: bicicleta, coche, tijeras, maquina de escribir,
reloj de cu-cu, sofas, cama plegable, etc.
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e Los fusilamientos del 3 de mayo de Goya e Las meninas de Goya

e Leccidon de anatomia de Rembrandt

Comentarios Pedagbgicos

Confposicidn plastica corporal.

Ademas de la exploracién de las imagenes y objetos que se
sugieren en este ejercicio, los participantes podrian proponé
libremente otros distintos.

las iconografias como para los objetos cotidianos.
siempre, si el grupo de participantes es imaginativo
superarse el tiempo jindicadd.
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LA RADIO Y EL DIAL

Imaginad un aparato de radio con las distintas frecuencias o emisoras y
el dial que posibilita su localizacion.

Las emisoras seran representadas por un grupo de 4 6 5 alumnos
sentados (o de pie) en fila, separados por una distancia de un metro.

El dial lo representara otro participante que se desplazara de un extremo
al otro de lafila, avanzando, retrocediendo y deteniéndose indistintamente
en cada una de las emisoras.

Antes de iniciar el juego, cada participante-locutor debera saber qué
tipo de programa radiofénico conducira - deportivo, informativo, cultural,
musical, publicitario - y hacerse una idea aproximada de sus contenidos.
Debe tener en cuenta que su discurso se emitira ininterrumpidamente,
en consecuencia debe preparar una buena estrategia para conseguirlo.

Cuando los participantes-locutor hayan decidido y preparado su tema de
locucion, el participante-dial iniciara la actividad. En ese momento todos
los locutores al unisono transmitiran sus respectivos programas en voz
baja, teniendo cuidado de no perder su linea de pensamiento.

Cuando el dial inicie sus desplazamientos (fig. 8a), pase y/o se detenga
ante una emisora, el participante que la represente pasara a emitir su
programa en voz alta. Si el dial se desplazara rapidamente, cada emisora
se sintonizara y dejara de sintonizar en el preciso momento en que el
dial salga de su campo (fig. 8b). Este momento del juego, si se hace con
precision por ambas partes, puede ser interesante en la relacion estimulo
-respuesta. Sin embargo, esta emisora no interrumpira en ningin caso
la continuidad de su emisién, que continuara en voz baja.

Asi pues, cada participante debera concentrarse en:
a - La narracion del programa que emite.

b - Las fluctuaciones del dial, que obliga a cambiar y continuar las
emisiones en voz alta o baja (accion de pensamiento)

Emision muda

Emision em voz alta

Dial
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Comentarios Pedagogicos

La actividad tiene como objetivos:
a e Va flexibilizacion de la concentracion.

b/é La fluidez verbal y el desarrollo de la accion de
pensamiento.

La finalidad fundamental del ejercicio es que el participante
tome conciencia que la acciéon de pensamiento esta actuando
como base para la accién verbal, de manera que, al teyminar
el ejercicio, debemos evaluar:

a e El grado de concentracion de los participantes para
mantener la continuidad de la emision.

b e La fluidez verbal en la emision en voz alta.

c @ El paso de la accion verbal en voz alta a la acciéon de
pensamiento, y viceversa.

Respecto a las condiciones de la actividad

El monitor puede sugerir algunos tipos de programas

radiofénicos o de publicidad que suelen escuchar en las
emisoras, y comentar los pormenores de sus contenidos, pars
estimular a sus alumnos en determinar su eleccion.

Es aconsejable dejar un par de minutos a los participantes
para que inicien mentalmente sus programas, antes de qye
tervenga el participante-dial.

un companexq-locutor. Es aconsejable queeScile entre un
minimo de 2 segtmdgos y un maximo.de30 segundos. En el
primer caso, se acelera la sucesion de intervenciones, y en el
segundo caso, se prioriza el discurso.

Asimismo, durante eljuego, el monitor vigilara que la

actividad de los locutores e se interrumpa, y mantengan
la continuidad de pensamientoyya sea mentalmente o en
articulacion muda.

Seria interesante estimular que los locutores discurran en su

discurso con iméagenes.

Tiempo de la actividad

minutos.

10 minutos.

Variantes de la actividad

a eEn este caso, los locutores
su discurso al alejarse del dia
discurso momentaneaimiente hasta que el dial vuelva a
sintoniza evamente, momento en el cual retomaria
su discurso en el punto que lo dejé. Para esta variante

de pensamiento discontinuo, habria que controlar que el
locutor en el momento que deja de ser sintonizado pase a
ser un oyente normal y corriente, atento a las emisiones de
sus compaiieros, y cuando vuelva a ser sintonizado no haya
perdido la coherencia ni el hilo del discurso.

NG contindan en voz baja
, sino que suspenden su

b e Otra variante, que podria darle una importantisima
actividad al dial consistiria en darle al actor que lo
representa, aparte de su funcién de dial, 1a funcién tambi

establecer un tipo de interrogatorio que garantizara que los
locutores y el dial hayan asumido su cometido.

Tvlval AvaiAilyRIO

~
(3,1

o[ o - vPNjog



TvlvAL AvaiAily3Io

~
»

o[ 4 - vPNjog

ESTRUCTURAS
COMPOSICION

Para este apartado hemos
seleccionado una serie de
actividades que exploran la
composicion fisica y gestual de
roles, estableciendo escalas de
progresion en la transformacion
del comportamiento.
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METAMORFOSIS

Afin de facilitar la dinamica del ejercicio, los participantes se dividiran en
dos grupos, que trabajaran uno tras otro. Antes de iniciar el ejercicio, se
propondra una serie de oficios asociados, cada uno de ellos, al manejo
de un determinado objeto.

Ejemplo:
OFICIOS OBJETOS
1. Pintor. Brocha
2. Equilibrista Cuerda Floja
3. Jinete Fusta o latigo
4. Director de orquesta Batuta
5. llusionista Varita magica
6. Torero Muleta
7. Danzarin Movimientos de brazos

Se iniciara el juego ejecutando la tarea propia de un pintor, utilizando
para ello una brocha de pintar imaginaria.
Al oir la sefial, los participantes evolucionaran gradualmente de los

movimientos caracteristicos con una brocha a los de un equilibrista sobre
la cuerda floja, habiéndose producido asi la primera transformacion.

El resto de las transformaciones se efectuara de idéntica manera.

Al finalizar, el primer grupo habra experimentado todos los oficios
descritos mas arriba. A continuacion, el juego se volvera a repetir con el
segundo grupo.

ComentarioS Pedagogicos

éspecto a las condiciones de la actividad

Los participantes se dividiran en grupos que pueden oscilar
de 5 a 8 personas.

Se repetira la lista de oficios y objetos a los participantes un
minimo de tres veces para que la memoricen en el orden en
que esta.

Cuando se indique la sefial de cambio con el triangulo,

realizaran sus transformaciones en el orden previsto y de una
manera gradual. La caracteristica esencial de este ejercicio es
que las modificaciones deben hacerse de forma continuada e
ininterrumpida; y sobre todo, que los cambios de una forma
a la otra sean imperceptibles. No valen cambios bruscos o
evidentes.

OFICIOS OBJETOS

Peluquero Peine

Criada Plumero

Ceramista Modela con el torno
Malabarista Jugar con las pelotas

Bailaora Castanuelas
Sastre Tijeras o metro
Policia Mover la porra

Tiempo de la actividad

Cada grupedispondra de un tiempo maximao'de 5 minutos.
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EL GATO

La actividad consistira en la imitacion realista de un gato.
Los participantes recibiran por parte del moderador una descripcién
general del comportamiento del gato.
Los participantes asumiran libremente el lenguaje corporal del
gato probando sus comportamientos basicos y definiendo sus
intencionalidades primarias.
Por ejemplo:
- Un gato en estado de atencién mantiene la cola erguida y sus
orejas permanecen levantadas.
- Un gato se comporta amigablemente si ronronea o emite
maullidos con el cuerpo estirado, la cabeza alta, la cola erguida y
los ojos grandes abiertos.
- Un gato a la defensiva mantiene plegadas sus patas traseras,
sacudiendo o balanceando su cola y las pupilas dilatadas.
- Si su espalda esta curvada, agita la cola en todos los sentidos
se muestra encolerizado.

El sonido caracteristico del animal puede acompanar las acciones.

Comentarios Pedagobgicos

condiciones de la actividad

Respecto a I3

Para la exploracién del comportamiento del gato, el
moderadgr hara una descripciéon general suficiente que
su ejecucion. No obstante, los participantes
pueden recibir con anterioridad del moderador la premisa
de regordar y observar el comportamiento de este tipo

de anlimales. En este caso, la puesta en comun de las
expgriencias recabadas por los participantes acompanaria la
desdripcion general dada por el moderador.

La gxploracion del comportamiento del gato sera realizada al
unigono y de forma individual.

Tiempo de la actividz
minutog
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LOS COMENSALES

Varios comensales en niUmero no mayor a 6 se disponen en torno a una
mesa para cenar. El juego consiste en que adopten el comportamiento
-actitudes, modales, formas de comer- que se corresponden con cada
una de las clases sociales que a continuacion se relacionan, cambiando
de uno a otro comportamiento -y por el orden en que figuran en la lista- a
la sefial convenida del moderador.

El orden de clases sera el siguiente:
Aristécratas.
Altos cargos.
Empleados.
Obreros.
Mendigos.
Hombres primitivos.
Perros.

El orden de clases ha sido definido siguiendo, a su vez, el orden de
refinamiento de los modales que afecta la manera de comportarse en
la mesa, comiendo y sirviéndose, y que van perdiendo a medida que
se suceden.

El inicio de cada transformacion se producira al oir la sefial convenida
con el moderador.

El paso de un personaje o comportamiento a otro es el aspecto mas
importante del ejercicio y, en consecuencia, no debe realizarse con
brusquedad, sino mediante una transicion de 10 a 15 segundos de
duraciéon como minimo.

Se valoraran, en primer lugar, las transiciones no precipitadas, ademas
de las formas de comportamiento, los gestos, las actitudes. En segundo
lugar, la correcta visualizacion en todo momento de los objetos
imaginarios que son utilizados: platos, tenedores, cuchillos, botellas, y
los diversos alimentos con sus peculiaridades al ser ingeridos (espinas,
caldo, huesos, sabor, etc)

El uso de la palabra queda restringido y en su lugar la voz sera usada
libremente como gesto sonoro expresivo.

de acuerdo sobre los platos/que cada clase social comera.
Por ejemplo:

Aristocratas y altos cargos, platos compuestos de marisco,
pescado, solomillo.

Empleados y obrerog, platos compuestos de sopas, potajes,
carnes de ave, tortillas.

Mendigos, restos de/comida.

Hombres primitivog, carne cruda.

Rerros, huesos.

alumnos, se deJaran ¢

minutos si la situacion ¢reada puede considerarse excepc1onal

La evolucion seguira el ¢grden que se indicado al principio.

Convendria que el modefrador recomendara a los alumnos
no caer en una representacion externa y esquematica de los
comportamientos. Seria bueno que el alumno se identificara
como el personaje con la clase social a la cual representa, y
desde esta percepcion manitpular los objetos imaginarios.

De
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PERSONA PULCRA-
PERSONA GROSERA

Una persona pulcra y prudente, debido a una coincidencia de lugar
circunstancial (esperar sentada en el mismo banco al mismo autobus), se
ve obligada a soportar los constantes asedios inoportunos de otra persona
extrovertida cuyo comportamiento es vulgar, grosero y repugnante,
realizando actos inapropiados: sonarse de forma escandalosa, escupir,
toser, peerse...o todo aquello que se considera inapropiado para las
normas de decencia y urbanidad.

La primera se sentira constantemente importunada por la segunda,
la cual, acuciada por la necesidad de comunicarse, deseara entablar
conversacion con aquella de manera natural, y sin intencién de provocar.

La persona pulcra, a pesar de la repugnancia y rechazo que le produce
el contacto involuntario con la grosera, evitara manifestar o evidenciar
este rechazo, tratando de disimular su desagrado con gran esfuerzo y
adoptando una actitud forzadamente diplomatica y amable.

La grosera no tendra consciencia del efecto que su proximidad y
comportamiento provoca en la otra, por lo que no percibira como aquella
va soportando mal una serie de impertinencias y groserias que le llevaran,
por fin, a perder el control de si misma, lo que acabara por obligarla a
reaccionar de modo tanto 0 mas grosero que su acompafante de banco.
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Objetivo - Relacionar dos tipos de comportamiento por
oposicion.

0 basico del ejercicio esta en la relacion que se establece
entre las dos personas. Una de ellas cultiva las mas estrictas
reglas de urbanidad, la decencia y la conducta social, mientra
que el otro personaje, extremadamente extrovertido, vulgar
y grosero, actda sin la m4s minima educacion ni sentido del
decoro.

Es conveniente que la improvisacion sea hablada sin que el
elemento fisico y gestual vaya en desmedro.

Actividades alternativas

a - En un restaurante, la persona respetable se sienta junto
a la persona grosera en la inica mesa disponible.

b - En el compartimiento de un tren de largo recorrido,
coinciden la persona respetable y la persona grosera.

¢ - ambos personajes coinciden en la sala de aparatos de un
gimnasio.

¢ 1a actividad

minutos.

Cada pareja de participantes dispondra de un tiempo de 3 6 4
minutos.

e Persoina pulcra-persona grosera
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ESTRUCTURAS
SITUACIONALES

Para este apartado hemos seleccionado
una serie de actividades que exploran

la composicion fisica y gestual de roles,
estableciendo escalas de progresion en

la transformacién del comportamiento.

Las actividades de este apartado han sido
actualizadas notablemente con respecto a
la edicion anterior, y presentan estructuras
de interrelacion muy diversas que exploran
todo tipo de imprevistos y situaciones en

la modalidad individual, en pareja y en
grupo. En algunos casos, es necesaria la
preparacion del tema, objetivos y estrategias
antes de poner en juego.
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SITUACIONES
IMPREVISIBLES

Vamos a dar, a continuacion, una serie de situaciones para su elaboracion
en improvisaciones individuales. Son improvisaciones muy sencillas y
breves pero que potencialmente sugieren situaciones muy ricas.

Ejempilo:
- Buscas algo, que no encuentras, en tu habitacion.
- Te has quedado encerrado en un urinario publico.
- Quieres dormir pero un mosquito te lo impide.

- Estas en un restaurante y te dispones a comer, pero hay algo
que te impide hacerlo.

- Al vestirte, descubres una mancha en los Unicos pantalones
que tienes.

- Tienes un terrible colico y esperas al médico.

- Pelas cebollas.

- Se te prende fuego en la cama.

- Se te revienta una cafieria.

- Estas durmiendo y escuchas un ruido extrafio, intermitente.

- Escribes un trabajo importante que tienes que entregar al dia

siguiente y tu ordenador te hace el tonto.
A todos los participantes se les asignara una situacion para que la
improvisen.

Comentarios Pedagogicos

han tocado improvisar a fondo, con la obligacién de bus
solucién imperiosa al imprevisto.

Sera el moderador quien tome la decision de dar por

dindmica e implicacién de cada participante.

Tiempo de la actividad

minutos: 2 minytos por alumno.
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LA CABINA TELEFONICA

Mas de una vez habréis llamado por teléfono desde una cabina publica
y, probablemente, en alguna ocasion habréis sufrido la contrariedad de
un corte de linea repentino justo en el momento en que realizabais una
llamada urgente o importante.

Reproduzcamos la situacién anterior. Trazaremos en la sala un espacio
reducido delimitado por sillas, que sera para nosotros la cabina telefonica.

Y tomemos las circunstancias siguientes para jugar la situacion:

Imaginate empleado en una oficina y con un jefe muy estricto y severo.
Esa mafana no te has levantado a tiempo para ir al trabajo y decides no
ir, pero antes debes excusarte ante tu jefe. Optas, pues, por llamar por
teléfono desde la cabina mas préxima, pero sélo dispones de 3 monedas.
Se da la circunstancia, por otra parte, que hace tan sélo una semana
que le has pedido un anticipo.

Al efectuar la llamada, seras victima de consecutivos cortes de la linea
que se te indicaran por una sefial del moderador. Cada vez que haya una
interrupcion, te veras obligado a echar una nueva moneda y a retomar la
conversacion alli donde se quedd, tratando de disculparte ante tu jefe, y
temiendo que tales incidentes puedan comprometer tu empleo.

Comentarios Pedagogicos

compoértamiento unido a una progresion dramatica: la
negésidad de excusarse ante su jefe, intensificada pgr los
cgntratiempos que imposibilitan la comunicacion.

Respecto afas condiciones de la actividad

participante al terminar su ejercicio, a | tomar conciencia de
que sus monedas, también, se han esfumado.

Tiempo de la actividad

stablecer un tiempo aproximado de

minutos por jugador.
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EL BARBERO

La sala se transformara en una peluqueria, colocando una silla en el
centro.

Dos participantes asumen los papeles de peluquero y cliente. Estos, a
partir de una situacion inicial (por ejemplo, el cliente entre en la peluqueria
y pide cortarse el bigote), irdn tejiendo toda una serie de acciones y
dialogos, de manera libre y espontanea.

Sin que la accién en desarrollo sea interrumpida, el moderador, en
cualquier momento, puede sustituir a alguno de los participantes. Puede
sustituir al peluguero por otro peluquero o al cliente por otro cliente.

Para ello, el nuevo participante se dirigira al compariero que debe sustituir,
le invitara a que se retire mediante una sefal -unos golpecitos en el
hombro- y asumira su rol.

El nuevo participante retomara el juego en el punto de la accién verbal
y fisica en que su compafiero lo dejo, y dara continuidad loégica al tema
de la situacion con su comportamiento.

No se permitira que el participante que se incorpora al juego pueda variar
la situacion sin mas. Por el contrario, debe asumir, primero, la que recibe,
y encontrar, después, el momento para hacerlo.

Por ejemplo, el cliente saliente discutia con el peluquero de futbol,
mientras le perfilaba el bigote. El cliente entrante continuara esta misma
discusion y accion.
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%i la fluidez expresiva de uno de los alumnos o de la pareja es
buena, puede/dejarse que superen el tiempo fijado.

No se permitiran interrupciones en la continuidad de las
acciones que realicen ambos personajes.

La risa de los alumnos participantes se origina, a veces, en una
falta de concenracién para entrar de lleno en la situacién. El
moderador progurard mantener siempre el control de la clase
y, si se produjeran risas, actuara con firmeza y las cortara de

Actividades alternativas

Siguiendo el procedimiento de “improvisacion por relevos”
indicado més arriba, podemos improvisar entorno a las
vicisitudes de:

- Una consulta al dentista.
- Una sesién de tatuaje.

Un chequeo médico.

na encuentro con el masajista.

Tiempo de la agtividad

minutos.

ENSAYO DE SEDUCCION

Un/a joven espera a una persona amiga, que llegara de un momento a
otro. Esta en su habitacién y ha decidido seducirla esa misma noche.
Dispone la habitacién de manera que el ambiente sea lo mas intimo y
acogedor posible. Con ese propdsito, puede colocar una lampara calida
junto al sofd, disponer de algunos licores, perfumar la habitacion.

Mientras tanto, ensaya los gestos y actitudes que adoptara cuando ella
llegue:

«Yo aqui... ella alli... daré dos pasos a la izquierda, me inclinaré sobre
el divan... asi... comenzaré a acariciarla de esta manera... le diré
dulcemente...; con el pie izquierdo, en el momento propicio, apagareé la
lampara de esta manera, la desnudaré...»

Durante el juego, el participante ird planificando su estrategia de
seduccion, reflexionando sobre la disposicion de los objetos, sus actitudes
y gestos para con ella, las palabras que empleara, etc.

El jugador ira diciendo en voz alta todo lo que va a hacer y, acto seguido,
lo ejecutara.

Asi pues, si habla de perfumar la habitacién, debera rociarla con algun
spray; si decide, en voz alta, correr las cortinas, procedera a ello de
inmediato.

Al cabo de un tiempo, y ante una sefial del instructor, creera oir el timbre
de la puerta, se tomara unos segundos para ponerse en situacion y abrira.
Y pueden suceder dos cosas:

a - Una visita inesperada.

El seductor debera improvisar una nueva actitud en relacién con
el inesperado visitante, sin perder de vista que la visita esperada
puede llegar en cualquier momento.

En ningun caso, el seductor debe jugar la sospecha de una

visita inesperada. Por el contrario, actuara ilusionado ante las
expectativas de un acontecimiento importante para él.
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b Lavisita esperada. Comentarios Pedagogicos

El visitante esperado debera sorprender al anfitrion con su Respecto a las condiciones de la actividad
comportamiento, superando o frustrando sus expectativas de

» Se haran grupos de tres: uno sera el personaje seductor;
seduccion. 7

otro, la visita inespers ero, la visita esperada El

acer. Nuestras indicaciones iniciales nunca deben constreifiir
su libertad de accién. Estas solo deben servir para darle'\una
idea de los aspectos que intervienen para que el participante
prepare su propio recibimiento.

El seductor sera sorprendido con la llegada de alguien a quiey
no esperaba. Pueden llegar el padre de la joven, el hermano
menor, el portero de la escalera, el vecino de enfrente, el
cobrador de la luz, etcétera.

La entrada de la persona amiga daria continuacion a la
situacion creada previamente Pero, si damos al personaje
(hombre o mujer, segiin quien sea el seductor) algunas
directivas del comportamiento, que pueden ir, desde ser
asequible a las solicitaciones del pretendiente hasta desmon

tendr4, sin embargo, apotestad de darla por concluida

cuando lo crea conveniente.
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IMPROVISAMOS,
INVENTANDO SITUACIONES

Los participantes se dividiran en grupos de 4 6 5. Cada grupo dispondra
de un tiempo paraimaginar y preparar una improvisacion, cuestionandose
sobre los siguientes datos:

a - Eltema.

- El'lugar.

- Los personajes.

- Las circunstancias externas.

- Las circunstancias internas de los personajes.
- Accesorios.

- 0 O O T

Ejemplo:
- Tema: El miedo.
- Lugar: un refugio de alta montaina.
- Personajes: Grupo de alpinistas jovenes.
- Circunstancias externas: Al anochecer, nieva intensa e
ininterrumpidamente, incomunicados por la nieve, bajas temperaturas,
escasean los alimentos y la lefia.
- Circunstancias internas de los personajes: Temen morir congelados,
esperanza de ser rescatados, la debilidad y el cansancio se apoderan
poco a poco de ellos. Crisis nerviosas y actitudes de entereza.
Hay cortes del fluido eléctrico, pueden quedar a oscuras en algun
momento.
- Accesorios: Una mesa alargada en el centro de la habitacion, sillas,
hogar, poca lefia, restos de comida, sacos, mantas, etc.

Luego, cada grupo representara el tema que ha escogido y seguira el
esquema elaborado, pero con la voluntad dispuesta a la improvisacion.

Comentarios Pedagogicos

Tipo de actividad
entos dramaticos o estructurales:

Se consideran el
<A partir de él se desarrolla el argumento o

lugar: Concierne al espacio de la accion.
¢/ Los personajes: Roles y caracteristicas fisioldgicas.

d - Las circunstancias externas: Abarcan todos los detalles
que integran el contexto de la accion.

e - Las circunstancias internas de los personajes: Se refieren
a las estructuras psiquicas y a las motivaciones especificas de
cada personaje; sentimientos, emociones, etc.

A partir de estos elementos, el actuante creara una situacion.

Respecto a las condiciones de la actividad
Los grupos no tendran mas de 5 jugadores.

Puede también sugerirseles algunos temas y dejar que el
resto de los elementos draméticos sean completados por ellos
mismos.

Proponemos, a continuacion, algunos temas que podrian

- Tiempo libre.
- Lalocura.

- Matrimonio:

- Los curas.
. . . 201
Actividades alternativas
Si se desea continuar durante algunas sesiones mas este ;
trabajo, facilitamos, acto seguido, algunos elementos §
estructurales para improvisaciones: -
1
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® Lugar—Elmercado.

Personajes: 2 clientes, 2 vendedores, 1 turista.

Circunstancias de los persqnajes: El turista desconoce el
idioma.

® Tema: El aburrimiento.

Lugar: Una casa en las afueras de la cidad.
Personajes: 2 parejas jovenes.
Circunstancias externas: invierno, de noche.

Circunstancias internas: Llevan un afio viviendo juntos.
Trabajan 8 horas diarias. Problemas econémicos.
Sentimiento de frustracion en uno de ellos.

® Lugar: Consulta del médico.

Circunstancias externas: El médico no llega. Es verano.

Circunstancias internas: Cada uno tiene una enfermedad
diferente.

Accesorios: Habitacion sin ventanas, sillas, etc.

® Lugar: Un hospital.

Tema: La operacion.

Personajes: >-médicos, enfermero, anestesista,
paciente, familiar del paciente:

Circunstancias externas: El equipo médico se aprgsta a
intervenir quirargicamente a un paciente bajq la/ mirada
atenta de un familiar.

Accesorios: Camilla e instrumental quirdargi¢é imaginario.
Tiempo de la actividad

minutos.

iempo de elaboracion sera de-10 a 15 minutos.
Las improvisaciones duraran de 10 a 15 minutos.

e Improvisamos, inventando situaciones
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CRISIS EN UNA REUNION

Seis o siete personajes se encuentran reunidos con ocasion de la boda
de uno de ellos, € inician una animada charla en torno a las circunstancias
que en ella intervinieron: el vestido de la novia, la distincion de los
individuos, las anécdotas de la ceremonia, etc.

La conversacién se desenvuelve de una manera cordial y respetuosa,
siempre dentro de las reglas sociales de la amabilidad y la cortesia.
Sin embargo, dicha conversacion se vera interrumpida por ciertos
acontecimientos insdlitos o crisis que a cada uno de los personajes le
sobrevendra por turno, y que alteraran el ambiente cordial de la reunion.
Una vez que las crisis respectivas se hayan superado, la normalidad
retornara al ambiente cordial, como si nada hubiese sucedido.

El desarrollo del ejercicio discurrira como sigue:

1 - Se formaran grupos de 6 6 7 participantes y se distribuira el papel
que cada uno de ellos debera desempeniar. No hay inconveniente
en dejar que, por iniciativa propia, ellos mismos se agrupen y se
repartan los roles.

2 - A continuacién, el moderador indicara a cada uno de los
participantes, por separado, el tipo de crisis y el numero de
participacion que le ha tocado.

3 - Para prevenir que el participante no caiga en el error de manifestar
la crisis por medio de un comportamiento estereotipado que no
permita el desarrollo de su resolucion, es preciso explicar antes de
empezar, que cada una de las crisis necesita ademas de un inicio,
un punto algido y una vuelta paulatina a la normalidad.

Ejemplo:

La amiga de la novia comienza paulatinamente a ponerse
nerviosa, sobreviniéndole una inquietud o pavor desconocido. Al
principio, produce un desconcierto general. Los invitados trataran
de tranquilizarla, proporcionandole un calmante que la serenara,
retornando la conversacion a su cauce normal.

4 - Sin mas pormenores, comienza la improvisacion, dejandoles dos
o tres minutos antes de dar la sefal de la primera crisis, de manera
que puedan entrar y consolidar la situacion.

Conviene dejar que ellos mismos encuentren la dinamica de la
improvisacion, pero debe cuidarse de que en las manifestaciones
criticas no se rian, y guarden la sensatez apropiada a la situacion.

El moderador indicara por la sefial de un timbre el inicio de cada una
de las crisis.

Conviene esperar al menos dos o tres minutos como minimo para
sefalar el comienzo de la siguiente.
El orden discurrira de este modo:

12. La madre: crisis de llanto.

22_El padre: crisis de rabia.

32. El novio: crisis de celos.

423 La novia: crisis de miedo.

52. El amigo del novio: crisis de risa.

6°. La amiga de la novia: crisis de nerviosismo.

78. La hermana de la novia: deseo imperioso de bailar.
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Comentarios Pedagogicos

Objetos

Otras crisis posibles: de alucinacién, de picor, désueiio, de

glta de memoria, de torpeza.

Otros personajes: Tio/Tia; Primo/Prima; Hermano/H
Vecino/Vecina.

Tiempo de

El tiempo para cada grupo sera de

LA FIESTA

Juan celebra una fiesta en su casa.

Durante la mafiana ha estado llamando por teléfono a sus amigos,
invitandoles a venir esa noche a su casa. Algunos le han confirmado su
asistencia, como Enrique, Ana y Beatriz.

Juan tiene la funcién de velar por el éxito de la reunién, mostrandose
simpatico y cuidando que la animacién no decaiga.

Ana, ex-novia de Juan, siente ahora atraccion por Enrique, pero sabe que
éste pretende a Beatriz. Su intencién es conquistarlo, a pesar de Beatriz.

Enrique pretende a Beatriz y cree que tiene posibilidades con ella.
Sospecha de las intenciones de Ana, y le molesta.

Beatriz es amable con todos y no se siente ligada a nadie. Sabe las
intenciones de Enrique, y le gusta provocarlo y divertirse con él.

Los cuatro participantes deberan jugar su objetivo de personaje a fondo,
lo que significa aprovechar cualquier situacion para desplegar, poco
a poco, sus respectivas estrategias. En el proceso, los personajes se
impondran unos sobre otros, se entablaran conflictos, discusiones, pero,
ante todo, el sentido de la improvisacion es la fiesta, los personajes no
deben olvidarse de ello.

A modo de ejemplo, he aqui una breve lista de algunas situaciones que
pueden producirse entre los personajes:

- Beatriz se divierte dando esperanzas a Enrique y levantando los
celos de Ana.

- Enrique no sospecha de las intenciones de Beatriz y se siente
correspondido.

- Ana despliega sus mejores armas de seduccién para no perder su
oportunidad, Enrique se muestra esquivo con ella.

- Juan sospecha del nudo amoroso e intenta arbitrar la situacion y
que el espiritu de la fiesta no decaiga.
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gxito de la reunid

Para que haya
deben forzar1
deben tratar

Situaciones alternativas

1- La fiesta de la ¢gomunidad de vecinos. (el presidente de la
escalera, la joven &studiante, el inmigrante norteafricano, el
inquilino mas vetekano, la peluquera, etc.)

2 - La fiesta con lgs compafieros del trabajo (la jefa
de disefio, el encargado de suministros, el empleado
de oficina, la con
concesionario, efic.

de la clase, activi
mas simpético d
ete.)

antes de empeza
participantes.

De minutos.

Cada grupo tendra\s minutos para reflexionar, y 10 6 15
mirutos para actuar.
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EL VENDEDOR'Y EL CLIENTE.

Ciertamente, no siempre es facil para un vendedor hacer valer su ingenio
y habilidad con el fin de colocarle a su cliente un producto. A su vez, el
cliente no siempre estara dispuesto a comprar todo lo que se le ofrezca,
ni tendra interés en adquirir algo a lo que no le vea una utilidad inmediata.

Dispongamonos a representar esta situacion comun y cotidiana. El
vendedor desea vender un producto a su cliente y se las ingeniara por
todos los medios a su alcance para conseguirlo, desarrollando al efecto
tacticas y habilidades propias del oficio.

Ejemplo:
- Adoptar una mascara de simpatia.
- Ser amable y despertar la confianza del cliente.
- Saber moverse con cautela hacia su objetivo.
- Tener conocimiento de las caracteristicas y utilidades del producto.
- Ser convincente.
- Disponer de argumentos para todo.
- Saber hacer propaganda de los fabricantes o casa distribuidora.
- Convencer de lo asequible del precio del producto y de sus ventajas.

El cliente, por su parte, intentard no dejarse embaucar, argumentando
inconvenientes y oponiendo todo tipo de observaciones negativas sobre
las supuestas ventajas y cualidades del producto.

Se parte del supuesto de que el cliente esta interesado y en condiciones
materiales de comprar, pero no esta decidido a dejarse vender cualquier
cosa y a cualquier precio.

El objetivo del vendedor es colocar el producto; el del cliente, sopesar
las ventajas y desventajas del producto, al tiempo que regatea el precio.

4 Este ejercicio fue disefiado por el Equipo Coda como actividad de simulacion para
programas de autogestién y autoocupacion de vendedores.

Comentarios Pedagogicos

cion, el moderador distribuira los roles, designara el
artjculo a vender y asignara un tiempo para que se preparen
y yeflexionen sobre las caracteristicas del producto y sobre

14 estrategia a seguir por el vendedor con su companero
véase el ejercicio “Abordando a un personaje”. Fases de una
estrategia.)

Los participantes dispondran, por tanto, de un periodo
suficiente para recabar la informacién necesaria del articulo
(catélogos, prospectos). Conviene indicar de que tanto el
vendedor como el comprador recabe la misma informacion,
de manera de que estén en condiciones parecidas para evaluar
sus capacidades. El comprador tendria que informarse

sobre el articulo que se le quiere vender, y al mismo tiempo

de los competidores. Es aconsejable que se comparen las
prestaciones y el precio de al menos dos productos similares
del misme articulo

Debe cuidarse que las arg mentac1ones dlscurrlran dentro
de lalégicayla coherencia qued 2
del juego previsto. Asi, si se prevé vender un vehlculo
aeroespacial, se entra en la 16gica imaginaria.

Puede hacerse que los participantes acttien como jurados, y
que sean ellos quienes decidan, al final, si el cliente compra
0 no, indicando con ello al ganador. Si deciden que el cliente
compra, éste sera el ganador.

AVAINLYRIS
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Objetos
Puede hacerse algunas de lassiguientes sugerencias tematicas:
- Vender un coche.
- Vender un chalet o apartamente_en la playa.
- Vender un aparato electrodoméstigo.
- Vender un aparato de TV.

- Vender una locién milagrosa para las\arrugas, la caida
del cabello, etc.

Tiempo de la actividad

minujds.

para cada pareja, pudiendo

indmica de la improvisacion es
buena.

Dejar un tiempo de 10 minu
excederlo, como siempre, si

EL DISCURSO (1)

Vamos a proponeros una serie de situaciones humoristicas,
articuladas a partir de una situacion de base: Dar un discurso.

® La pulga ®Uno de los participantes, con vistas al publico,
improvisara un discurso que versara sobre las cualidades,
propiedades y ventajas de un nuevo producto contra las pulgas. Antes
de iniciarlo, el moderador dejara un tiempo minimo al participante
para reflexionar y preparar el tema del discurso.

Por ejemplo: Se trata de un producto insecticida contra toda suerte
de bichos y pulgas. Su composicion quimica hace del producto uno
de los mas avanzados del mercado vy, sin duda, revolucionara el
mercado de los insecticidas.

En todo momento, el participante hablara con conviccion del producto
que exhibe y presenta. De pronto, notara un extrafio pero fugaz
picor en una zona del cuerpo, que tratara de aliviar rascandose
suavemente, al tiempo que continda su discurso sin interrupcion.

El picor no sera permanente, sino que aparecera de vez en cuando
en medio del discurso pero, eso si, intensificandose y haciéndose
cada vez mas frecuente y molesto. El participante sentira el picor
de una pulga saltarina que recorrera vorazmente algunas partes del
cuerpo, siguiendo un itinerario imaginario. Por ejemplo, la cabeza,
el cuello, el brazo derecho, la mano derecha, etc.

® El vuelo de una mosca ® En esta ocasion, el orador improvisa
un discurso sobre la distraccién de los nifios pequefios. En concreto
sobre la condicion ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder)
en los nifios menores de siete afos. Los sintomas de la condicion
ADHD son: hiperactividad, impulsividad y distraccién. Los nifos
que sufren esta condicion generalmente tienen mucha dificultad en
estar quietos y tranquilos, son muy olvidadizos, actuan sin pensar,
sin parar de hablar, cambian de interés con frecuencia, se aburren
facilmente, etc.

Pues bien, de vez en cuando el orador parecera simpatizar con su
discurso y perdera el hilo del discurso, al quedarse alelado en la
contemplacion, por ejemplo, del vuelo de una mosca, para retomarlo
después en el punto donde lo dejd, con la mayor naturalidad y como
si nada hubiese sucedido.
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Comentarios Pedagogicos

s condiciones de la actividad

Respecto a

as de los discursos, que ayuden a estimular a los oradores.
o obstante, no conviene entrar en detalles, aunque los
pidan. Los margenes de la improvisacion han de ser amplios y

Las siguientes indicaciones del moderador ayudaran a los
participantes a situar mejor las circunstancias del ejercicio:
En el primer caso, les indicara que imaginen un itinerario. Y
no estara de mas comentarles que los picores seran fugaces,
pero cada vez mas intensos.

En el segundo, les pedira que piensen y seleccionen a voluntad
diversos tipos de distracciones y las incorporen durante la
improvisacion. Por ejemplo, el vuelo de una mosca, unas voces
que se escuchan intermitentemente, alguien que se levanta
sorpresivamente de su butaca, una gotera que puntualmente
oja sus papeles, etc.)

tes de iniciar los discursos, se dejara un tiempo de 5
inutos para que todos los participantes reflexionen y
préparen su discurso.

En sus intervenciones no importa demasiado la 16gica del
discurso, aunque el participante deber4 tender a exponer el
tema que trata.

adctividad

El discurso no debe durar, en ningtn caso, mas de 4 6 5
minutos.

EL DISCURSO ()

Vamos a continuar ahora la serie de actuaciones de humor articuladas
en torno a una situacion Unica dada: Un discurso.

En todas ellas, hay que tratar de construir un discurso coherente
dirigido a un auditorio determinado. Para ello, antes de empezar su
discurso, el orador seleccionara el temay el publico a quien se dirige.

El tema del discurso sera, en todos los casos, libre y el participante
dispondra de unos minutos para reflexionar sobre él.

® El micréfono @ El orador improvisa un discurso sobre cualquier
tema. En medio del discurso, el micréfono se desliza obligando al
orador a interrumpirlo y ajustarse de nuevo el micréfono.

El orador tratara de disimular el incidente en todo momento,
reiniciando sus palabras como si hada sucediera. Progresivamente, el
orador ira perdiendo la paciencia ante las reiteradas caidas del micro.

® El tiro ® Un orador de amplia sonrisa dirigira su discurso al auditorio.
El tema sobre el que versara sera totalmente libre. Cuando mas
entusiasmado esté, recibira un tiro por la espalda. El orador, sin cortar
sus palabras ni modificar su sonrisa, ira desfalleciendo poco a poco
hasta morir, pero conservando la sonrisa mezclada con el rictus de dolor.

El dolor va transformando progresivamente la sonrisa que se dibuja
en los labios del orador en una mueca tragicémica. Debe insistirse en
que conserven la sonrisa asi como la coherencia del discurso hasta
el total desfallecimiento. La sefial del tiro se dara con un golpe fuerte
y seco que se asemeje a un disparo.

® La cola ® Un orador fogoso -el tipico agitador- dirige su perorata
con amplios y desmesurados ademanes. En un determinado
momento, da un golpe sobre la mesa y su mano queda pegada en
cola. Este procura disimular, sin interrumpir su discurso, para no
quedar en ridiculo, al tiempo que trata de despegarla; pero lo Unico
que consigue es que se le pegue la otra mano.

A medida que se alarga el discurso, el problema se acentuara. Es
posible que al orador se le peguen progresivamente las manos,
los antebrazos, incluso otras partes del cuerpo en su afan por
desprenderse y liberarse de la actitud corporal adoptada fortuitamente
por la adherencia.
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Comentarios Pedagbgicos

Tipo de actividad

del discurso, si bien el participante debe tender a construir un
tipo dé\discurso coherente y con sentido.

Tiempo de la actividad

minutos.
Como en la sesion anterior dedicada al discurso, se
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ESTRUCTURAS
NARRATIVAS

Para terminar, las actividades que a
continuacién proponemos, exploran la
capacidad narrativa y la organizacion
estratégica para comunicar con sinceridad,
sucesos vividos directa o indirectamente, y
con credibilidad, sucesos inventados. Asi
mismo se proporciona al grupo una actividad
narrativa compleja de representacion.
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CIRCULO DE SINCERIDAD

Cuando en la vida corriente sentimos la necesidad de expresamnos, no
dudamos en hacerlo libremente con nuestros amigos.

Ahora bien, todos hemos vividos alguna ocasion en la que no nos hemos
atrevido a manifestar lo que pensamos o a confesar algun suceso personal
y privado; y si, por alguna razon, nos sentimos obligados, lo haremos con
reticencia y ocultando parte de la verdad.

Veamos que ocurre al compartir reciprocamente con los compafieros algunos
de estos momentos o secretos.

a - Dispuestos en circulo y sentados en el suelo, los participantes
recordaran en silencio algunas de las experiencias personales que
cuestan revelar.

Puede tratarse de un problema, un percance, unailusién pasada, una
humillacién recibida, una ambicion secreta, etc.

Debemos animarles a que seleccionen aquellos recuerdos que les
provocan todavia un cierto pudor o inhibicion.

b - Realizada la evocacién y precision del suceso a narrar, los
participantes, de izquierda a derecha, se dispondran a compartir con
el maximo de sinceridad el suceso de su eleccion.

¢ - El ejercicio se puede volver a repetir en una nueva sesion.
Pero antes de comenzar, cada participante invitara a uno de sus
compafieros como su confidente.

Cuando sea su tumno, el confidente se levantara y colocara en el centro, muy
préximo y frente a su compariero.

Aquel se dirigira a él tomandolo como la Unica persona a quien revelara su
secreto.

Los demas escucharan en silencio la confesién o revelacion.

Al seleccionar el recuerdo, es conveniente, también, pensar en la estrategia
gue seguiremos para revelar los episodios que lo constituyen. Es decir, ; de
qué modo introduciremos el tema?, ¢ qué actitud podemos tomar que nos
permita expresamos con mayor soltura?, ¢como podemos encontrar la
manera de revelar lo que nos es dificil expresar?

Comentarios Pedagobgicos

Actividad/alternativa

Un nuey0 ejercicio o variante, consistiria en que los

1 - Contar una historia verdadera (vivida por otra
persona muy proxima) y contarla como propia.

2 - Contar una historia falsa (inventada o vivida en la
ficcion literaria o audiovisual) y contarla, asi mismo,
como propia.

Si opta por contar una historia falsa, tendra que esforzarse
por simular la autenticidad de la misma.

La historia contada, en los dos casos, puede estar dirigida 3
ados los alumnos o a uno en particular.

El resto de los alumnos deduciri si la historia es verda

Tiempo de la actividad 0
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EL ACCIDENTE

Ante un mismo hecho (un hombre agonizando, por ejemplo), pueden darse
tantas situaciones o perspectivas como diferentes son los grados de relacion
o de intereses de cada persona con el fallecido: el médico -perspectiva
cientifica-, un periodista -interesado en el suceso por razones diferentes-,
un vecino -cierto grado de relacion afectiva- y la esposa -transida de dolor.
Naturalmente, nuestro relato de los hechos varia por completo en funcion de
la perspectiva adoptada, aunque el suceso sea el mismo para todos.

Pongamos, pues, que sucede un accidente. El suceso puede relatarse al
menos desde tres perspectivas diferentes:

a ® Como sujeto o protagonista del suceso (narracion subjetiva).

Nos impresiona sobremanera y lo vivimos en came propia. Nuestra
descripcion sera absolutamente personal y subjetiva en donde el
componente emotivo predomina y marca de forma ostensible el uso
que hacemos de la lengua.

b® Comotestigo u observador del suceso (narracién mas objetiva).

Nuestra explicacion sera algo mas objetiva y distanciada, aunque
siempre desde la perspectiva personal del observador.

c ® Como informador o testigo no presencial del suceso
(narracion sumarial, maximo distanciamiento).

Narramos un acontecimiento del cual no hemos sido siquiera testigos
presenciales, pero que conocemos a través de la lectura o el relato
de una tercera persona, quiza testigo presencial de lo acaecido. En
tal caso, nuestro grado de distanciamiento serd maximo.

El juego se iniciara con la explicacion de un accidente real, presenciado o
padecido por alguno de los participantes. Luego, se formaran grupos de tres
participantes, que tomaran como punto de partida la explicacién primera, o
mejor, otra narracion de un suceso vivido por alguno de los tres.

Una vez escogido y narrado el suceso desde la perspectiva a) -sujeto
protagonista-, los dos restantes relataran la misma historia, adoptando la
perspectiva b) -testigo observador-, y el otro la perspectiva c) -informador
no presencial.

Comentarios Pedagogicos

eefo a las condiciones de la actividad

Primera fase:

1 juego puede iniciarlo el mismo mgderador, contando
un accidente personal o, meJor i
participantes lo haga. Se vera agf con mas claridad la ptimera
perspectiva. Esta demostracion servira para sensibilizar al

resto de los participantes, estimulando su memoria emgtiva.

Segunda fase:

Después se formaran grup
la narracién. Puede pedi
en cada trio aquel que h

os de 3 participantes y prepgraran
se que comience a relatar la gccion
iya pasado por una experiengia algo

® Caracteristicas de los tipos de narradores:

Profundizando en las caracteristicas de cada narrador segin
su perspectiva o punto de wista de un suceso podriamos
afadir:

a - Sujeto o protagonista {familiar, en el caso de «El
accidente»)

- Emotivamente identificado.
- Testigo presencial.

- Vision del acontecimiento subjetivo.
- Intencion al narrar: Descripcidon dramatica
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b - Testigo u observador (Hombre de la calle, en «El
accidente»).

- Emotivamente distanciado.

- Testigo presencial.

- Su visién del acontecimiento es méas objetiva y veraz.
- Intencioén al narrar: Narrativa.

¢ - Informador o testigo no presencial (Policia, en el
caso de «El accidente»).

- Emotivamente distanciado hasta la indiferencia.
- Testigo no presencial.

- Version objetiva restringida y deshumanizada,
descripcién sumarial.

- Intencién al na o relato distanciado.

Las difefencias de narraciéon responden, pues, a tres grados de

idenfificacion con el hecho explicado.

Tiempo de la activida

minutos.

El moderador dedicara para la introduccién del primer relato
unos 10 minutos.

Los grupos dispondran de unos 5 6 10 minutos para que,
preparen la narracion.

IMPROVISACIONES
NARRATIVAS

En estas improvisaciones, a diferencia de las realizadas con anterioridad,
trataremos de desarrollar una idea o tema por secuencias.

Cualquier tema es valido si da pie a una historia susceptible de ser
representada en lugares y tiempos distintos. Por ejemplo: el asalto a un
banco, una historia de amor...

Para la preparaciéon de la improvisacion, han de tenerse en cuenta los
siguientes extremos:

a ® Elguion. Ante todo, se establecera el esquema basico de la historia,
un guién que nos facilitara las pautas a seguir en la improvisacion.

Por ejemplo: Tema: Asalto a un banco.

«Dos delincuentes se encuentran en un café situado frente al banco en
cuestion.

Mientras discuten y preparan el plan, vigilan los movimientos que se
suceden frente al banco. Luego, se dirigen en moto a una cita. En una
plaza hablan con el confidente le interrogan y se ponen de acuerdo en el
precio por toda la informacién recibida. Ya en casa, acaban los preparativos
y deciden la fecha para dar €l golpe, efc.»

b ® Lugares de accién. Pueden ser muy diversos. En el ejemplo
anterior, destacamos: el café, una moto, una plaza, una casa, etc. Otras
posibilidades serian: la escalera o ascensor del edificio, los sétanos del
banco, un avién, un pais extranjero, un barco, un supermercado, etc.

Los lugares se daran a entender con algunos muebles o accesorios (sillas,
mesas...) y se distribuiran estratégicamente por toda la sala. Asi, una silla
puede estar revestida de significados tales como un helicoptero, una
moto, un coche, un primer piso, la cima de una montafia, una fortaleza, la
ventanilla de una agencia bancaria, etc. El resto de accesorios u objetos
utilizados pueden ser imaginarios y definidos mimicamente.

¢ ® Funciones de los personajes. El grupo estara formado por unos
6 6 7 participantes que se dividiran en los siguientes grupos:
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Dos protagonistas

1 - Su funcién sera la de llevar a término la historia que se narra,
poniéndola en accion.

2 - Los protagonistas son personajes permanentes que, en ningun
momento, asumen otro rol o papel.

3 - Concebiran el guidn de la historia y los lugares de accion, partiendo
de un tema libre o sugerido por el moderador, prohibiéndoseles darlo
a conocer al resto de los participantes.

4 - En el curso de la improvisacién, iran revelando sus planes,
proyectos u objetivos en voz alta y en el momento que vayan a ejecutar
la accién. Por ejemplo: «Ahora iremos a...», «Preguntemos por...»,
«Acércate a...», «Cogeremos la avioneta para...». De este modo,
permitiran que el resto de los participantes suplentes en el juego
(ayudantes, oponentes y extras) puedan ir conociendo el desarrollo
de la accién y, en su caso, planificando una estrategia que impida o
ayude al proposito de los protagonistas.

5 - Tienen libertad para dialogar entre ellos o con el resto de los
participantes. En cambio, no se dara el caso de que los participantes
suplentes (ayudantes, oponentes y extras) hablen entre €llos, pues
éstos operan dentro de las situaciones creadas por los protagonistas,
que son quienes llevan adelante la historia.

Un ayudante

1 - Su funcion es la de favorecer los objetivos de los protagonistas.

2 - Desempefiaran roles diferentes, pero siempre seran los
protagonistas quienes crearan la necesidad de su intervencién. Por
ejemplo, cuando alguno de éstos diga: «Necesitamos a Pepe, el
especialista en cajas fuertesy, el ayudante encamara, de inmediato,
a Pepe, integrandose en la situacion.

3 - Sélo podra desempefiar un rol para cada situacion, manteniéndolo
hasta que se produzca un cambio en el lugar de accion. En ese caso,
esperara a ser requerido de nuevo por los protagonistas, para encamar
a un nuevo personaje.

Dos oponentes

1 - Tienen la funcién de crear dificultades, obstaculizando y
desbaratando la estrategia de los protagonistas.

2 - Son personajes que no guardan ninguna relacién entre si y, en
consecuencia, siempre deben actuar independientemente.

3 - Adoptaran diversos roles. A diferencia del ayudante, podran
intervenir, cada uno por su cuenta, en cualquier momento que crean
conveniente y por iniciativa propia.

4 - Unicamente desempefiaran un rol en cada lugar de accién.

5 - Suintervencion debera ser oportuna y justificada por la situacion,
nunca gratuita o por el sélo afan de entorpecer. Por ejemplo, si los
protagonistas hablan en el café de sus planes, no podran detenerlos
interpretando el papel de policias, pues concluiria la historia. Ahora
bien, si los protagonistas deciden bajar por una alcantarilla, podrian
adoptar el papel de personal de servicio de agua potable y cerrar la
compuerta de la alcantarilla; en este caso, entorpecen una posible
huida hacia el exterior de los protagonistas, obligandoles a adoptar
otras medidas. Entre los oponentes puede haber, segun el tema
escogido: policias, detectives, porteros, guardas, ladrones rivales, etc.

Extras
1 - Seran uno o dos participantes.

2 - Desempefaran funciones concretas de trabajo o de servicios,
segun el lugar de accion. Su funcion es, pues, al contrario que la de
los oponentes, neutral.

3 - Sus intervenciones vendran marcadas segun las necesidades de
cada situacion.

4 - Actuaran por iniciativa propia y siguiendo la l6gica de la accién. Si
el lugar es un café, podran hacer de mozo, encargado, chica del bar,
etc. Si es en el Banco, seran empleados, cajero, director, etc.

Todos los personajes suplentes (oponentes, ayudantes y extras) seguiran
atentos todos los detalles y circunstancias del desarrollo de la historia,
y deberan identificarse siempre que intervengan y al entrar en escena,
revelando su profesion u ocupacion de forma verbal. Por ejemplo: «Soy el
especialista en cajas fuertes», «Soy el empleado de servicio de aguas», «Soy
el administrador del Bancoy, etc.
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Comentarios Pedagogicos

a practica en grupo de contar una historia de manera sgrial.

- Puesta a prueba de la imaginacién y habilidad del
alumno para encontrar soluciones a situaciones dificiles y
comprometidas.

Evaluacioén: Prestar atencion a la fluidez imaginativa, al

sentido de la oportunidad y a la capacidad de resolver
problemas.

legir a los protagonistas de cada grupo con unos dias\ge
ticipacion, de manera que puedan reflexionar sobre s

- Los lugares o espacios de accion.

e Escoger algunos muebles y accesorios para mejor definir
los lugares de accion y ponerlos a disposicion de los
protagonistas.

Ejecucion
e Cuidar de que los protagonistas prevengan al resto de los

participantes de la acciéon que van a realizar, de modo que
éstos puedan reaccionar.

e La palabra solo sera utilizada por los protagonistas para hablar
entre ellos y para comunicarse con el resto de los participantes.
Je evitara que sea utilizada entre los suplentes, si no es para
omunicarse con los protagonistas.

e Los oponentes, protagonistas y ayudantes no pueden eliminarse

fisicamente. S6lo los extras pueden ser victimas mortales en una
situacion violenta y, asi, ser excluidos del juego.

Los participantes que intervienen como extras en un grupo,
pueden volver a participar como protagonistas, ayudantes u

opositores en otro grupo. Por el contrario, consideramos que estos
ultimos ya han tenido oportunidad de actuar lo suficiente.

oderador tendré la potestad de desautorizar las
enciones incorrectas o antirreglamentarias con una suave

Objetos

Si asi se £onsidera oportuno, el tema puede proponerlo el propio
modergdor. He aqui algunas ideas:

- Asalto a una diligencia.

Rescatar a un indio de los espaioles.

- [Liberacion de un compinche preso en la oficina del sheriff.

-|Sustraccion de la formula magica del laboratorio de
rankenstein.

apto de la chica de tus suefios.
- Descubrimiento del tesoro oculto en el centro de la piramide.

Tiempo de la actividad

Cada grupo dispondra de 15 a 20 minutos.

minutos.
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Ricard Boluda Martin es jefe de Estudios
Profesionales. Profesor de interpretacion, practicas
escénicas, expresion y comunicacioén y teoria de
las artes escénicas del Ciclo Formativo de Grado
Superior. Profesor de interpretacion en el curso de
especializacion “Actuar per a cine y tv”. Creador del
Sistema Coda de interpretaciéon y especialista en
coaching formativo personalizado. Especialista en
aplicacion de técnicas teatrales en el ambito de las
organizaciones.

Licenciado en Filosofia y Letras por la UAB (1993) y en
Arte Dramatico en la especialidad de Interpretacion por
el Instituto de Teatro de Barcelona (1982). DEA en “Artes
escénicas” por la Universidad Auténoma de Barcelona —
Instituto del Teatro, obteniendo la maxima calificacion por
su trabajo “Historia, tematica y poética de los mondlogos
de Pepe Rubianes. Trilogia inicial (1983-1987), un analisis
de los mecanismos creadores del actor-narrador “(2003).

Estudioso de las artes escénicas contemporaneas,
especialmente en el ambito de la actuacion y formacion
del actor.

En su formacién dramatica ha tenido como profesores
a Ricard Salvat, Marco de Marinis, Fausto Carrillo, Feliu
Formosa, Jean-Pierre Sarrazac o Jaume Mascaro.

Ha sido profesor de Practicas de Interpretacion, en la
especialidad de Interpretacion, y de Estética, en las
especialidades de Direccion escénica y Escenografia, de
la ESAD del Instituto del Teatro. En la actualidad imparte,
en esta misma institucion, clases de Historia General de
las Artes del Espectaculo.

Desde 1995 es responsable de la actividad escénica,
tedrica y editorial del Espai de Teatre del Vicerrectorado
de Actividades Culturales de la Universidad de Lleida,
donde ha impartido cursos de Estética Teatral del siglo
XX. Creador y director, desde el afio 2000 del Seminario
Procesos de Creacion en las Artes Escénicas en la UdL.

Creador conjuntamente con Fausto Carrillo (Instituto del
Teatro) del Sistema Coda de formacion actoral, conjunto
de procedimientos metodolégicos de aplicacién al plan
de Estudios Profesionales del Centro de Formacién y
Creacién Escénica, El Timbal. (http://www.nuvol.com/
entrevistes/ricard-boluda-no-podem-dissociar-el-treball-
intern-i-extern-de-lactor/)

Ha sido coautor del manual “Creatividad Teatral” (Alhambra,
1986; Longman, 1995, en preparacion tercera y nueva
edicion actualizada para Naque Editorial), considerada
una de las primeras publicaciones en nuestro pais sobre
pedagogia teatral en el medio educativo.

Actor y director, ha dirigido los montajes siguientes:
“Mercedes”, de Thomas Brasch; “El paso del Niagara”,
de Alonso Alegria; “Don Juan”, de Moliére-Bertolt Brecht;
“Savage / Love”, de Sam Shepard; “Mientras agoniza (As
I lay dying)”, de William Faulkner, y “Diderot y el huevo
oscuro”, de Hans Magnus Enzensberger.

Como intérprete ha participado con el Centro Dramatico de
la Generalitat en el espectaculo “El vino mas ardiente” de
Miguel Maria Gisbert; con el Centro Dramatico del Vallés
en el espectaculo “El cantaro roto” de Heinrich Von Kleist;
con el Globus de Terrassa en el espectaculo “La boda de
los pequefios burgueses” (primer dramatico en TV3); con
el Teatre Estable de Lleida en el montaje de “Ricardo III”
de William Shakespeare, dirigido por Xavier Alberti; con
la compania Interval Teatro en los espectaculos “Luv”’ de
Murray Schisgal; “La mosqueta” de Ruzante; “Los dos
gemelos venecianos” de Carlo Goldoni y “Los titeres de
cachiporra” de Federico Garcia Lorca. Protagonizé el
cortometraje “La condena” de Franz Kafka dirigido por
Toni Piqué y Rafael Mundet.

Ha dirigido, a la vez, una treintena de talleres de formacion.
Entre otros, “El abanico” de Carlo Goldoni; “Cruzadas”
de Michel Azama; “Hamlet” de William Shakespeare;
“Ascensioén y caida de la ciudad de Mahagonny” “El buen
soldado Svejk” de Jaroslav Hasek; “Danza de agosto” de
Brian Friel; “Esperando a Godot” de Samuel Beckett o
“Ubu rey” de Alfred Jarry.
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Fausto Carrillo es licenciado en arte dramatico.
Pedagogo y director escénico.

Profesor durante 26 anos de Técnicas de Interpretacion
y de Talleres en la Escuela Superior de Arte Dramatico
(ESAD) del Institut del Teatre de Barcelona. Ha
impartido clases también en la Escuela Superior de
Danza de la misma institucion.

Es miembro fundador del equipo Estudios Teatrales
Coda.

Su formacién artistica empieza en la década de los
setenta en Paris, donde desde el principio se interesa
por la pedagogia actoral, profundizando en las técnicas
teatrales de Bertolt Brecht, Stanislavski y Grotowski, entre
otros. Ha colaborado en diversos trabajos de dramaturgia
actoral con la compafiia L’ Epée de Bois (Cartoucherie de
Vincennes) y otros grupos afines hasta su incorporacion
a la docencia catalana.

Ha dirigido y participado en la direccion de actores entre
otros en los siguientes montajes: “La Mosqueta” de
Ruzante; “I due gemelli veneziani” de Carlo Goldoni; “Luv”
de Murray Schisgal; “Oh, los bellos dias” de Samuel Beckett;
“El especulador ” de Honoré de Balzac; “Eisenhower y la
Tiqui Tiqui Tic” de Alfredo Bryce Echenique; “Los titeres
de cachiporra” de Federico Garcia Lorca; “El casamiento
de los pequefos burgueses” de Bertolt Brecht o “Anna
Christie” de Eugene O’Neill.

Fundador en 1978 del grupo de Estudios Teatrales Coda.
Sus experiencias de investigacion sobre la creatividad
especifica del actor, tanto en el campo de la docencia
como en el campo de la produccién teatral, le llevaron
a publicar el manual “Creatividad Teatral” (Alhambra,
1986; Longman, 1995) considerada una de las primeras
publicaciones en nuestro pais sobre pedagogia actoral en
el medio educativo.

Ha dirigido mas de un treintena de talleres de interpretacion.
Entre ellos: “La cantante calva” de Eugéne lonesco; “Mala
sangre” de David Plana; “La buena persona de Sezuan” de
Bertolt Brecht; “Por delante y por detrds” de Michael Frayn;
“El baile de los ladrones” de Jean Anouilh; “Un tranvia
llamado deseo” de Tennessee Williams; “Revuelta de
brujas” de Josep Maria Benet i Jornet; “La importancia de
llamarse Ernesto” de Oscar Wilde; “Julio César” de William
Shakespeare; “La mas fuerte” de August Strindberg; “El
meédico a palos” de Moliére; “Volpone” de Ben Jonson o
“Casa de mufiecas” de Henrik Ibsen.

En la actualidad, imparte clases personalizadas en
el Estudio Coda, laboratorio de estudios avanzados.
Asimismo, colabora como asesor de interpretacion en
El Timbal, Centro de Formacion y Crecaion Escénica de
Barcelona, en la aplicacion de la Técnica Coda para la
formacion de actores.
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Estudios Teatrales Coda

Estudios Teatrales Coda nace en 1981, especializandose
en la investigacion pedagdgica y la formacion del actor. En
estos afios hemos actuado en cuatro ambitos especificos:

® La docencia
® La experimentacion escénica.
® | a reflexion tedrica sobre la praxis actoral

® | a critica y la opinion

Docencia

Hemos desarrollado nuestra actividad pedagégica en
la ESAD del Instituto del Teatro y en El Timbal Centro
de Formacion y Creaciéon Escénica (Barcelona),
preferentemente.

Hemos creado el Sistema Coda, modelo pedagogico
para la formacion actoral, cuyo funcionamiento integrador
permite superar las habituales contraposiciones de
metodologias que no hacen mas que empobrecer las
posibilidades de accion formativa, y permitir un trabajo
personalizado y organico con el actor desde el inicio de su
aprendizaje, al facilitar herramientas y procedimientos de
autoconocimiento y experimentacion del propio proceso
creativo.

Experimentacion Escénica

Hemos llevado a cabo nuestra actividad escénica con la
creacion de la compaiiia Interval Teatre (1982-1997).

Hemos colaborado en la direccion de actores con El
Globus de Terrassa, el Centre Dramatic del Vallés,
Germinal Producciones de Castellon, y la compafdiia L’
Epée de Bois de Paris.

Reflexion tedrica y de investigacion

Hemos publicado el manual “Creatividad Teatral”, una
de las primeras publicaciones en nuestro pais sobre
pedagogia teatral en el medio educativo. Del libro,
actualmente agotado, se hicieron tres ediciones (1987 y
1995 en Espafia, 1997 en México) y mas de una decena
de reimpresiones.

Estad pendiente también de publicacion del estudio
“Historia, tematica y poética de los monélogos de Pepe
Rubianes. Trilogia inicial (1983-1987), un analisis de los
mecanismos creadores del actor-narrador “.

Editamos el afio 1985, el cuaderno de direccién y de clases
del taller “El baile de los ladrones” de Jean Anouilh, en

el Instituto del Teatro.

Critica y opinién

Hemos publicado los estudios “Lulu, una tragedia-
monstruo en el TNC. De las dificultades de actuar fuera
de un registro naturalista“ (Universidad de Barcelona);
“Los monodlogos de Pepe Rubianes, la trilogia inicial’
(Ensayo de Teatro del AIET); “Autonomia y vinculacién
es libertad. Formacion del actor “(30 afios de El Timbal).
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CATALOGO EDITORIAL

La mejor coleccién en pedagogia de la expresion y teatro

1. Pintor - M. Pintor Teatro, psicoogia y vida cotidiana

La actuacion teetral y la psicologia positiva para conocerse a uno mismo
L. Dorrego et al. Coaching a Escena

100 dindmicas de coaching con recursos teatrales

T. Motos et al. Otros escenarios para el teatro

Teatro para el cambio - Personal - Social - En la educacién - En la empresa.
A. cantos Quiero ser actor de cine

Gufa practica para construir un personaje inolvidable.

F. Bercebal LOS limites del circulo

De la filosofia al arte escénico pasando por propuestas précticas.

El Glayu Las montafas magicas

Trabajar teatro ocn personas mayores

T. Baratna y T. Motos De Freire a Boal

Pedagogfa del Oprimido * Teatro del Oprimido

C.Malavia De la puesta en escena a la puesta en esencia
12 preguntas. Lazos de unién entre el mundo médico y el teatral

c. De Matteis Cuando Stanislaski conocié a Buda
Orientaciones para interpretar en Cine Teatro y Television

u. Trefalt Direccion de titeres

Manual imprescindible en un campo desértico

A.Martinez Cuaderno de direccion teatral

La figura del director. El cuaderno de direccion

M. Mato EI batl magico

Imaginacion y creatividad con nifios de 4 a 7 afios

El Glayu Teatro para educar

Propuestas textuales para educar contenidos transversales

T. Motos y F. Tejedo Practicas de dramatizacion

El libro basico de la teoria y la practica de la dramatizacion

Carles Castilo Improvisacion. Arte de crear el momento
El compromiso del personaje, la creacion del espacio...

¢. castilo Mimo. El grito del gesto

Manual practico de 25 sesiones, con ilustraciones

T. Motos y L.G.Aranda Practica de la Expresion Corporal
Manual Fundamental para el trabajo de esta disciplina

Mercedes Ridocci Creatividad corporal

Composiciones basadas en trabajos de investigacion

F. Bercebal Drama. Un estadio entre juego y teatro

Un estadio intermedio entre juego y teatro

F. Bercebal Un Taller de Drama

25 sesiones, con CD-rom para programar

T. Motos y G. Laferriere Palabras para la accion

Términos de teatro en educacion e intervencion sociocultural

varios Sesiones de trabajo con los Pedagogos de hoy
Distintas propuestas de estos profesionales

c. Poutter Jugar al Juego

Recopilacion de juegos de Drama y Teatro

p.Bayon LOS recursos del actor en el acto didactico
Definicion de los recursos aplicables a la ensefianza

M. T. Farreny Pedagogia de la expresion. C. Aymerich
La teoria y la practica de esta adelantada de la expresion

A. Forés y M. vallvé Didactica de la educacion social

El teatro de la mente y la didctica educativa

Varios Animacion a la lectura teatral

Propuestas practicas para animar a leer... teatro.

A. J. Femandez Teatro para clasicas
Dos obras y propuestas para su trabajo en el aula

A.J. Femandez Dramatizaciones de mitos y leyendas griegas

Piezas breves con propuestas didacticas partiendo de mitos clasico

Necesarios para un buen proyecto escénico

Regiduria J. M. Labra

Técnica profesional del arte de la regiduria

Técnicas de organizacion y gestion u. A. Pérez
Técnicas aplicadas a las Artes Escénicas

Tras la escena M. Aguilar y A. Fdez.Torres

Reflexiones, comentarios, glosario de términos

Teatro de Creacion c. Balwiny T. Bicat

Proceso para un espectéculo

Gestion de proyectos escénicos m. A. Pérez
Gestion y Direccion técnica

Gestion de salas y espacios escénicos M. A. Perez
Para gestion privada y publica

Vestuario Teatral M. Echarriy E. San Miguel

Cuaderno de Técnica Escénica

Decorado y Tramoya J. Lopez de Guerefiu

Cuaderno de Técnica Escénica

Sonorizacion u. A. Lariba

—-— Cuaderno de Técnica Escénica

lluminacion J. c. Moreno
Cuaderno de Técnica Escénica

Imprescindibles para cualquier proyecto teatral

Ebook y transmedia en NAQUE

Dramaterapia 1. Motos
Teatro terapéutico para el cambio personal

Teatro en la educacion A. Navarro
Nuevos enfoques del teatro en educacion
Dramaterapia y neurodrama p. Ferrandis
Teatro con ancianos, en residencias de tercera edad
Teatro en las organizaciones . stronks
La formacién del profesional dentro de la empresa
Hacer, Sentir, Pensar J. Morero y J. Paredes
Actividades para mejorar la icacion en
Dirigir Teatro G. Cardenas
Guia para afrontar la direccion teatral amateur o profesional B
Teatro, el arte en la ensefianza P. Mascaro
Actividades para el taller de teatro con adolescentes
Hagamos Teatro F. Corrales
Manual-guia para montar una obra de teatro
Dispositivo y Artes M. Martinez - Euriell Gobbe
Una nueva herramienta critica para el analisis de producciones
De palique con Kike m. Pacheco
Reflexiones sobre el texto teatral en la escuela
Creatividad Expresiva en el arte del actor A. cantos
Sesiones practicas de trabajo teatral
El cubo liquido s. Henvitz
Un original enfoque teatral para el desarrollo de la creatividad
Teatros de transformacion A. Femandez
Diferentes técnicas teatrales
Creatividad Teatral R. Boluda - F. Carilo
Procedimientos metodoldgicos para la actuacion

Teatrologia. Nuevas perspectivas c. Rodriguez y M. Vieites

Homenaje a Juan Antonio Hormigon.

Didascalias M. Martinez y S. Golopenti
Estudio profuso y préctico de las acotaciones teatrales

22 escenas para la interpretacion L. borrego

Los lenguajes draméticos

Robert Wilson. Arte escénico planetario . vaiiente

Vision técnica y teérica de este artistica

Manual de técnica vocal v. Biasco

Teorfa y practica individual

NAQUE Teatro Expresion Educacion
Revista trimestral. Articulos, experiencias, practicas...

Expresion corporal - Teatro europeo s.XX M. P. Brozas

Repaso historico y técnico. Teatro y danza

J. S. S., una dramaturgia de las fronteras m. Martinez

Texto apostillado sobre su obra

Hacia un tercer teatro lan watson

‘Eugenio Barba y el Odin teatret

Sesiones con los Dramaturgos de hoy varios

Distintas propuestas de estos profesionales

Dramaturgia de textos narrativos J. sanchis

Teoria y practica de un proceso de creacion
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