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El ser humano es algo mas que un cuerpo: es un cuerpo inteligente.

La inteligencia nos permite descubrir la verdad que esta expresada o
encerradaen las cosas, relacionar unas cosas con otras, sacar conclusiones, deducir,
almacenar lainformaciony realizar muchas otras funciones que progresivamente van
formando nuestro conocimiento.

Ese conocimiento, que en gran parte ninosy ninas adquieren en la escuela, es
distinto de la capacidad para usar ese conocimiento de manera original y relevante,
aportando nuevas ideasy soluciones originales. Esa capacidad es lo que llamamos
creatividad, que no siempre se adquiere en la escuela, ya que es lavida misma la que
nos hace creativos.

Todos tenemos la posibilidad de desarrollar nuestra creatividad. Sélo
necesitamos hacerla brotar, abrir el espacio para que salga de dentro de nosotros.
Para eso hay que crear un ambiente estimulante, que gratifique las ideas nuevasy
gue haga sentirse seguro y apreciado.

También hay que eliminar los obstaculos que impiden que la creatividad
brote: la falta de conocimientos, el apego a reglas antiguas, el miedo al errory al
fracaso, la incapacidad para la aventura, el ambiente severo, el conformismo, la
censura sistematica.

Y las personas no desarrollan su creatividad de lanoche alamanana. Llegar a
ser una persona creativa supone un largo camino. Laedad entre los 7y los 11 anos,
en que los ninos son curiosos y observadores, tienen preguntas paratodo y todo lo
pueden inventar, construir... o desarmar, es un momento propicio para desarrollar
esa capacidad.

Estimular en los ninos el interés por aprender; desarrollar la capacidad de
innovar, pensar y aventurar; promover el trabajo con las manos y las habilidades
técnicasy artisticas; ensenar a manipular herramientas; facilitar el conocimiento de
las profesionesy oficios; y dar la posibilidad de ensayar soluciones a los problemas
gue ellos enfrentan cuando se ponen a hacer cosas, son acciones que estimularan la
creatividad de ninos y ninas a esta edad.
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Cada nino selecciona un elemento que quisiera que generaciones posteriores LUGAR
conocieran como un reflejo de la época actual. Luego, en pequenos grupos, Local de reunién de la Unidad
comparten las razones que los llevaron a elegirlo, hacen una sintesis de todas y un lugar donde realizar una
las opiniones en una carta o un dibujo y depositan los objetos en un recipiente excursiéon de medio dia.
que luego entierran en un lugar alejado con la esperanza de ser encontrado
muchos anos después. DURACION

Parte del tiempo de dos
reuniones de Unidad y una
excursion de medio dia.

1. Desarrollar la capacidad para buscar y seleccionar informacion.

PARTICIPANTES
2. Expresar una opinién acerca de la realidad en que viven. !_a .Ur.udad, trabajando _
individualmente, en pequenos
3. Reconocer algunos elementos caracteristicos de la vida contemporanea. gruposy en conjunto.
Infancia Media Infancia Tardia

=

1. Converso con los demas sobre las cosas que me
[laman la atencién.

Quiero aprender cosas nuevas.

. Investigo y descubro como funcionan las cosas.
2. Participo en actividades donde puedo conocer algo

2

3. Soy capaz de contarle a los demas lo que leo y aprendo.
nuevo. ycap q yap
4

. . . . , . Trato de hablar claro y conocer nuevas palabras.
3. Leo las historias que me recomiendan mis papas,

mis profesores y mis dirigentes.
4. No me olvido de las cosas que me pasan.

5 Me gusta dibujar y pintar.

//! g’::ﬂ;’i:g'c'}g':‘ gg:;;al de Lapiz y papel para cada participante. Un recipiente de vidrio
f i Redaccién: Carolina Carrasco. donde deposn.ar los objetos escogidos por cada grupo. Qna pala
P Edicién: Loreto Gonzalez. u otra herramienta para excavar. Los elementos seleccionados
REME por cada participante.
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Primera reunion

El dirigente encargado explica la actividad y menciona como ejemplo motivador la capsula que la NASA
enviod al espacio con informacién variada acerca de la historia de la civilizaciény la culturaen la Tierra, en espera de ser
encontrada por seres de otros planetas.

La misma idea sera recogida ahora por la Unidad, por lo que |la tarea sera pensar en qué le gustaria dar a
conocer acada uno de los participantes si tuvieran la oportunidad de mostrar a las generaciones futuras algo de su vida
actual.

Con este fin, los dirigentes invitaran a ninos y ninas a que durante la semana seleccionen un elemento que
refleje el tiempo que a ellos les ha tocado vivir y lo traigan para la préxima reuniéon de Unidad. Para ello pueden,
por ejemplo, recortar noticias de los medios de prensa escrita, seleccionar fotografias de sus paisajes preferidos o
grabaciones de sus cantantes favoritos, aportar con los implementos necesarios para practicar su deporte predilectoy
todo aquello que consideren representativo y Gtil para la tarea encomendada.

Segunda reunion

En pequenos grupos, cada participante presentaralo que ha seleccionadoy explicara las razones que tuvo para
ello. Los demas escucharan con atencién y, una vez que todos hayan hecho su presentacion, el grupo confeccionara
una carta o hara un dibujo que sintetice parte de lo conversado.

Posteriormente, los objetos y mensajes que toda la Unidad ha reunido seran depositados en un envase -de
preferencia en una vasija de vidrio, evitando asi que el tiempo lo destruya o que dane el suelo en que sera depositado-
para enterrarlo en un lugar previamente escogido en espera de ser desenterrado muchos anos después, quizas por los
mismos ninos, en una reunion de antiguos companeros de Unidad.

Es probable que algunos objetos, por diferentes razones, no puedan ser enterrados con la capsula. En ese caso,
el objeto en cuestion puede ser reemplazado por una fotografia o un dibujo en que éste aparezca claramente.

Durante la excursion

La Gltima etapa de la actividad se realizara durante una excursion de la Unidad, oportunidad en que sera
enterradala “capsula”. Ya que la idea es que el recipiente permanezca enterrado por mucho tiempo, es conveniente
buscar un lugar apropiado para este efecto, sin riesgos de excavaciones proximas. Para minimizar este riesgo, es
recomendable buscar un lugar alejado de la ciudad, en un sitio protegido y de poco transito, previa autorizacion de los
encargados, si corresponde.

Es importante que el lugar escogido quede en las mismas condiciones en que fue encontrado, respetando el
ambientey, de paso, minimizando el riesgo de una pronta excavacion. Para recordar el lugar, los miembros de la Unidad
confeccionaran mapas con todas lasindicaciones necesarias paradar con el sitio, algunos de los cuales seran guardados
en un lugar seguro. Quién sabe si algunos anos después, cuando los miembros de la Unidad se relnan para recordar
viejos tiempos, decidan repetir la excursion para desenterrar la capsulay observar cuanto ha cambiado su apreciacion
del mundo desde entonces.

Después de enterrado el recipiente y en el mismo lugar, la Unidad podra comentar lo realizado, promoviendo
una conversacion informal que permita evaluar la actividad.

Las opiniones manifestadas por los participantes seran un excelente complemento a las observaciones
realizadas por el equipo de dirigentes durante la actividad. Toda esta informacion permitira, en la préxima reunion de
dirigentes, analizar el nivel de logro de los objetivos propuestos para la actividad, asi como revisar el avance de cada
miembro de la Unidad respecto a los objetivos educativos propuestos para la Rama.
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DEDOS T|TIRITEROS

Area de desarrollo

-

Con mucha imaginacion, cada nino crea un personaje de titeres que dibujay
viste en uno de sus dedos. Reunidos en pequenos grupos, los personajes de

Incentivar la imaginacion.
Promover la creacién con elementos simples.

Crear historias para ser contadas.

s

Infancia Media
1. No me olvido de las cosas que me pasan.

2. Puedo contar con detalles las anécdotas y aventuras
que hemos tenido en la Manada.

3. Participo enlostalleres de manualidades que se hacen
en la Manada.

4. Sé para qué sirven las herramientas que uso.
5. Me gusta dibujar y pintar.

6. Canto, bailo y preparo actuaciones con mis amigosy
amigas de la Manada.

f Idea original: Ramiro Alexandro,
If REME Uruguay.

J Redaccion: Carolina Carrasco.

= Edicion: Loreto Gonzalez.
REME

cada participante se integraran en una original historia por ellos creada, la que LUGAR » )

seré representada para los demas en “La Gran Funcién de Dedos Titiriteros”. Local de reunion habitual
de la Unidad.
DURACION

Alrededor de una hora.

PARTICIPANTES
La Unidad, trabajando en
grupos pequenos.

Propiciar el desarrollo de habilidades de creacién colectiva e improvisacion.

Infancia Tardia

1. Saco mis propias conclusiones de los cuentos € historias que
leo.

. Practico continuamente mis habilidades manuales.

. Hago trabajos cada vez mejores con mis manos.

. Demuestro las distintas cosas que puedo hacer.

. En las actividades que hago se nota lo que pienso y siento.

. Trato de hablar claro y conocer nuevas palabras.

~N O O b~ W N

. Me doy cuenta y me gusta cuando los demas hablan bien.

Lapices de tinta, trozos de género y restos de lana de diferentes
colores, tijeras, pegamento, cinta adhesiva. Un telon (sabana o
lienzo) para el escenario de titeres.
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Previo a su realizacion

En lareunién anterior, el equipo de dirigentes solicita a los participantes que traigan para la préxima reunioén
los materiales necesarios para la realizacién de la actividad.

Por su parte, durante la semana los dirigentes deberan reunir los materiales necesarios para el montaje del
escenario.

El dia de la actividad

Unavez explicada la actividad, y como una forma de motivacién, la Unidad podra recordar algunos personajes
de los cuentos o historias que han leido o visto en el cine y latelevision. A partir de estos recuerdos, comentaran que a
menudo estos personajes ficticios son creados simulando o exagerando las caracteristicas de alguien real o imaginario.

Teniendo lo anterior en cuenta, el dirigente invitara a cada uno a crear un personaje propio y original sin
mas restricciones que las dictadas por laimaginacion. Durante un tiempo prudente, los participantes “pensaran” en
sSu personaje: apariencia general, rostro, cabello, voz, vestimenta, comida preferida, etc. Cuando esté definido, cada
uno debera representarlo en uno de sus dedos como si fuera un pequeno titere. Desde luego se podran utilizar las
cualidades propias de cada dedo en apoyo a la caracterizacion. Si se trata de un caballero gordo y bajito, puede usarse
el dedo pulgar; si es un nino, el menique; si es un joven delgado y de mucho caracter, el dedo indice.

A continuacion, la Unidad se dividira en grupos de 5 6 6 participantes y cada grupo debera inventar una
pequena historia que relna e incluya a los diversos personajes creados por cada uno de sus miembros. Seguramente
lasrelaciones entre ellos seran fabulosasy comicas, pero esto dara mayores posibilidades creativas. Los dirigentes sélo
podran intervenir en caso que algin grupo tenga dificultades para organizar la historia.

Cuando las historias estén terminadas, los grupos contaran con algunos minutos de ensayo. No es necesario
que los participantes memoricen o creen un guién, sino sélo que tengan una idea aproximada del argumento y
practiquen la improvisacion.

Enelintertanto, los dirigentes armaran el escenario para los titeres. Uno sencillo consiste en extender un trozo
de tela (lienzo o sabana de un color) a una altura tal que cubra a los titiriteros. Es importante tener en cuenta que para
que los titeres sean apreciados por todos, los espectadores deben ubicarse cerca del telon.

jComienza la funcion!

Instaladalaaudiencia, cada grupo presenta su historia. Como en las tradicionales funciones de titeres infantiles,
los espectadores cumpliran un papel activo, pudiendo participar o intervenir en la historia contada con exclamaciones
0 avisos de prevencion cuando el héroe se encuentra en peligro. Los dirigentes deberan velar porque este “alboroto” no
interfiera con el desempeno de la representacion o cohiba a los titiriteros.

Concluidas las presentaciones, la Unidad se reunira a comentar el trabajo realizado, intercambiando opiniones
y proponiendo nuevas variantes para esta actividad. Esta conversacion informal permitira a todos los participantes
evaluar el trabajo realizado y el impacto que tuvo en cada uno de ellos.

Las opiniones manifestadas por los participantes serviran de complemento alas observaciones realizadas por
los dirigentes durante el desarrollo de la actividad, aportando nuevas perspectivas a tener en cuenta al momento de
evaluarla, asi como al momento de compartir sus impresiones en relacion al avance en la progresion personal de cada
miembro de la Unidad.
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LOS OFIC|oS
DE M| BARRlo

Area de desarrollo

Los miembros de la Unidad confeccionan un listado de los oficios mas LUGAR
conocidos que las personas de sucomunidad cercanadesempenan. Divididos
en grupos, escogen dos de ellosy entrevistan a quienes los ejercen con el
objetivo de conocer mas ampliamente ladiversidad de opciones laboralesy

Local de reunion de la
Unidad y los lugares

valorar la dignidad del trabajo de las personas. en los que las personas
entrevistadasejercen sus
oficios.
DURACION
Identificar los oficios méas comunes que desempeian las personas de la 2 reuniones de Unidad.
comunidad cercana. PARTICIPANTES
Descubrir la importancia de los oficios en la vida diaria. La Unidad, trabajando en

. . . . . pequenos grupos.
Relacionarse con personas distintas del circulo habitual en que los ninos g

se desenvuelven.

Valorar la dignidad del trabajo.

Infancia Media Infancia Tardia
1. Converso con los demas sobre las cosas que me llaman la 1. Quiero aprender cosas nuevas.
atencion.

ok 0N

2. Investigo y descubro cémo funcionan las cosas.

Participo en actividades donde puedo conocer algo nuevo. L . L
3. Participoenrepresentacionesartisticas sobre las

No me olvido de las cosas que me pasan. profesiones y oficios.
Séloque hacenlas personas en los trabajos mas conocidos. 4. Enlasactividades que hago se notalo que pienso
y siento.

Participoen actividades que me ayudan aconocer mas sobre
los diferentes trabajos de las personas.

Idea original
I’ Silviana Macaya, REME Chile. . . Sj .
i Redaccion: Caroling Carrasco. Papely lapiz para cada participante. Si es posible, una
Edicion: Loreto Gonzalez. grabadora portatil para cada grupo.
REME
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Primera reunion

Reunida la Unidad, el dirigente encargado motiva
a los ninos conversando con ellos acerca de los distintos
oficios, entendidos como las ocupaciones o profesiones
en que se requiere principalmente de esfuerzo fisico o
habilidad manual y que no necesitan de estudios tedricos
particularmente extensos. A continuacion, pide a cada nino
que haga un listado de al menos 4 de los oficios que conoce.
Si la tarea se dificulta, el dirigente pude sugerir algunos:
relojero, plomero, albanil, cartero, etc.

Una vez confeccionados los listados, se dividen en
grupos de 5 6 6 participantes acompanados de un dirigente;
cada nino explicara a los demas en qué consisten los oficios
que anoto. Si algunos se repiten, las explicaciones podran ser
complementadas entre todos.

Enseguida los dirigentes que acompanan a cada
grupo les pediran que de todos los oficios mencionados
escojan dos que les parezcan los mas interesantes o
atractivos y conversen nuevamente sobre ellos, intentando
ampliar la informacion antes entregada.

El dirigente encargado explicara ahora que para
conocer en profundidad los oficios escogidos, cada grupo
entrevistara a personas que los desempenen, por lo que
deberan organizarse durante la semana para contactar a
las personas necesarias y concertar citas para la semana
siguiente, de preferencia en el horario de reunion de la
Unidad y en el lugar donde los entrevistados desempenan
su oficio. Junto con ello, los miembros de cada grupo
prepararan las preguntas que haran a sus entrevistados.
Asesorados por los dirigentes, los cuestionarios podran
incluir preguntas como las siguientes: ¢ En qué consiste su
oficio? ¢Por qué trabaja usted en él? ;Cémo lo aprendi6?
¢Qué habilidades especificas o caracteristicas personales se
necesitan para desempenar este oficio? ¢ Qué herramientas o
materiales utiliza? No es recomendable, y escapa al espiritu
de la actividad, que las preguntas de los ninos aludan al tema
de las remuneraciones.

Las entrevistas seran breves, en lo posible de
una duracion aproximada de 15 minutos, por lo que no
debe prepararse un cuestionario excesivamente extenso o
complejo.

Antes de despedirse, los dirigentes solicitaran
a los ninos que para la préxima reunidén se presenten
correctamente uniformados. Si asi lo desean, los grupos
podran buscar informacion complementaria durante la
semana, con el fin de adquirir algunas nociones basicas
acerca de cada oficio que les permitan formular preguntas
mas interesantes.
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Durante la semana, los dirigentes deberan
supervisar personalmente el establecimiento
oportuno de los contactos necesarios y, si asi lo
estiman, pueden conversar previamente con las
personas que seran entrevistadas a fin de darles
detalles de la actividad que realizaran los ninos.

Segunda reunion

Los grupos se relnen en el local de la Unidad
desde donde se dirigen, acompanados por un dirigente,
hacia los lugares en que los esperan sus entrevistados.
Unavez alli, realizan cada entrevista procurando conocer
todo lo necesario acerca del oficio y la persona que lo
desempena, para luego transmitir esa informacion a los
grupos restantes. Con este fin, los ninos anotaran en sus
cuadernos las respuestas de los entrevistados y cualquier
otra informacién que les parezca interesante, como la
descripcion del lugar en que se desarrolla la entrevista,
descripciony dibujos de las herramientas e implementos
que se utilizan en cada oficio, etc.

Una vez de vuelta en el local de la Unidad, los
dirigentes organizaran a los grupos para que cada uno
de ellos exponga ante los demas el contenido de sus
entrevistasy susobservacionesy comentarios personales.
Los ninos podran hacer preguntas a sus companeros,
generandose asi un interesante diadlogo que incrementara
susconocimientos sobre el tema, despertara susintereses
personalesy les permitira conocer mas en profundidad a
las personas que desempenan esos oficios.

La actividad puede concluir con unas palabras
del dirigente encargado que destaquen el valor del
trabajoy las cualidades de los trabajadores como parte
activa de la sociedad.

En el mismo ambiente informal de esta
conversacion, los participantes podran expresar sus ideas
sobre el temay comentar sus impresiones respecto de
la actividad. Las opiniones vertidas en esta conversacion
serviran de complemento a las observaciones recogidas
por los mismos dirigentes y permitiran realizar una
adecuada evaluacién de la actividad, asi como del
impacto que ellatuvo en el crecimiento personal de cada
uno de sus participantes.



Area de desarrollo

2

Después de conocery ejercitar algunas técnicas de expresion y comunicacion
del cine mudo, los miembros de la Unidad, divididos en pequenos grupos,

preparan representaciones con libretos entregados por los dirigentes. Luego de
una reunién de ensayo y preparacion general, se invita a los padresy familiares a
presenciar el trabajo realizado, en una original funcién de cine mudo “en vivo”.

1. Conocer técnicas elementales sobre el lenguaje corporal y la puesta en escena de
una representacion.

2. Apreciar y ampliar las posibilidades de comunicacién a través del cuerpo
y los gestos.

3. Ejercitar la expresion corporal.

Infancia Media Infancia Tardia

1. No me olvido de las cosas que me pasan.

2. Canto, bailoy preparo actuaciones con mis
amigos y amigas de la Manada.

LUGAR
Local de reunién habitual de
la Unidad.

DURACION
3 reuniones.

PARTICIPANTES
La Unidad, en grupos de 5
6 6 participantes.

1. Relaciono las cosas imaginarias con las que pasan de verdad.

2. Saco mis propias conclusiones de los cuentos e historias que leo.

3. Demuestro las distintas cosas que puedo hacer.

4. Participoenrepresentaciones artisticas sobre las profesionesy oficios.
Idea original: Leonardo Sanhueza,
REME Chile.
// j Elaboracién: Central de Elementos de escenografia, vestuario, iluminacién y maquillaje,
f i Coordinacion REME. seglin la representacion. Complementan esta actividad los anexos
P, Redaccion: Carolina Carrasco. técnicos Lenguaje Corporal y Puesta en Escena e Historias para

Edicion: Gerardo Gonzalez y
Loreto Gonzalez.

REME Representar.
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Primera reunion

El dirigente motiva a los ninos a valorar la expresion
corporal como una forma distinta, novedosa, pero igualmente
valiosa de comunicacion. No sélo las palabras nos sirven para
entregar o comprender un mensaje, sino también los gestosy
los movimientos del cuerpo, como magistralmente lo lograron
los grandes iniciadores del cine, en cuyos comienzos el sonido
no era posible. La motivacion podra resultar muy atractiva si en
esta reunion se presenta a los ninos el video de algin clasico
film del cine mudo (Charles Chaplin, Buster Keaton, Laurel y
Hardy).

De esta manera se creara el ambiente propicio para
que los ninos ejerciten principios elementales de comunicacion
através del cuerpoy los gestos. El dirigente podra actuar como
maestro y director, practicando los ejercicios basicos que se
presentan en el anexo técnico Lenguaje Corporal y Puesta en
Escena, el que contiene una propuesta completa y atractiva
sobre la forma de realizar este aprendizaje.

Una vez que todos los ninos hayan participado en
los ejercicios anteriores, el dirigente les pedira que formen
grupos de 5 0 6 integrantes y le entregara a cada grupo un
libreto diferente, el que debera contener una historia apta para
ser representada a través de las técnicas del cine mudo o de
los mimos. En el anexo técnico Historias para Representar se
sugieren algunas buenas alternativas.

Si los dirigentes asi lo prefieren, segln la capacidad
expresiva de los ninosy con su participacion, es posible recrear
otros episodios para ser representados con las técnicas del cine
mudo. Estos pueden referirse, por ejemplo, a alguna anécdota
de la Unidad o de alguno de sus miembros, a algin hecho
histérico nacional, a una leyenda folcléricalocal o aun pasaje de
“El Libro de las Tierras Virgenes”.

Con el argumento entregado, cada grupo se reunira
por separado para revisarlo, ver de qué manera podra ser
escenificado con latécnicaaprendida, repartirtareas, asignar los
personajes entre los integrantes, escoger la musica adecuada,
etc.

Para la préxima reunion, el dirigente pedira que
cada grupo relina los elementos necesarios para realizar los
ensayos generales, no sbélo con relacion a la actuacion, sino
también al maquillaje, el vestuario, la misica, la escenografiay
lailuminacion. En relacion a los dos Gltimos, los grupos pueden
acordar el uso de los mismos elementos abaratando asi costosy
esfuerzos.

Finalmente, la Unidad decidira a quiénes desea invitar
apresenciar lapuestaen escenade las representaciones, la que
tendralugar dos semanas después. De ser asi, se tomaran desde
yalas medidas necesarias para enviar invitaciones apropiadas y
preparar oportunamente el local de la Unidad para recibir a los
espectadores.

Entre la primera y segunda reunion y en la segunda reunion

Para obtener un mejor resultado es conveniente que
los grupos se redinan en la semana para iniciar sus ensayos. De
no ser posible, es conveniente que los dirigentes supervisen al
menos si se estan reuniendo los materiales necesariosy si cada
cual esta estudiando su personaje.
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En la segunda reunion, cada grupo por separado
preparara detallada y minuciosamente su presentacion.
Los dirigentes podran asesorar a los grupos para ayudarlos
a obtener los mejores resultados y explotar al maximo sus
posibilidades de expresion. El dirigente estimara el tiempo
necesario para los ensayos dependiendo de la capacidad
organizativa de los ninos y de la aptitud e interés que
muestran hacia la actividad.

Es conveniente que los grupos cuenten con
privacidad para ensayar, de modo que las representaciones
sean una grata sorpresa para todos.

Si se ha decidido invitar a los padres, sera la ocasion
de definir claramente lugar y hora para la funcién y de
elaborar, si asi lo deciden, invitaciones escritas o afiches de
promocion.

Tercera reunion

iLa funcién va a comenzar! Entre bambalinas,
cada grupo, sucesivamente, prepara su presentacion con
escenografia, iluminacion, vestuario y maquillaje adecuado.

Mientras se realiza cada funcion, los grupos restantes
deben ser espectadores y no distraerse ensayando su propia
representacion. Paradar continuidad al espectaculo, todos los
ninos pueden estar maquillados y vestidos con anterioridad y
entre una presentaciony otra se puede invitar atodos a cantar.

Cuando todos los grupos se hayan presentado,
los dirigentes pueden cerrar la velada con una pequena
escenificacion de cine mudo preparada previamente por ellos
para los ninos.

Como todo estreno que se precia, podria concluir en
un pequeno coéctel con bebidas y galletas.

En la reunion posterior a la presentacion

Para comenzar la reunién, y aprovechando el
entusiasmo generado por la representacion, los dirigentes
invitaran a los ninos a comentar sus impresiones sobre
la actividad realizada. Algunos aspectos que pueden ser
evaluados en esta oportunidad son la habilidad interpretativa
demostrada durante las representaciones, la capacidad para
organizarse y el espiritu de cooperacion, la originalidad en la
creacion de los elementos de apoyo de la representacion, etc.

Habiendo estado los padres y familiares presentes
durante las representaciones, los dirigentes podran recoger
las impresiones que ellos les manifiesten e incorporarlas en el
proceso de evaluacion.

Con posterioridad, los dirigentes podran analizar los
comentarios entregados por los ninos junto con sus propias
observaciones -recogidas a lo largo de todo el desarrollo de la
actividad-, con el objeto de mejorar lo realizado, idear nuevas
actividades que enriquezcan la propuesta de programa y
verificar las conductas deseables obtenidas por los ninos con
relacién a los objetivos educativos de la Rama.



,Jr,/ LENGUAJE CORPORAL
o Y PUESTA EN ESCENA

EEME

ANEXO TECNICO

Infroduccion

Hasta 1927 todo el cine era mudo: no habia sonidos, s6lo imagenes. Como los actores no podian comunicarse
mediante el lenguaje hablado, todo debian expresarlo con su cuerpo, su cara, sus gestos. Porlo mismo, éstos debian ser
claros y faciles de entender por el publico.

El Gnico sonido era la misica que acompanaba la pelicula al momento de su exhibicidn, interpretada
generalmente por un pianista al pie de la pantalla.

Grandes maestros del cine mudo fueron Chaplin, Buster Keatony Laurel y Hardy, quienes lograron conquistaralos
espectadores de todo el mundo a través de su simpleza y claridad.

Sin hablar, los actores del cine mudo crearon un lenguaje corporal bastante complejo, lleno de signos y de
simbolos. Para ello se valieron de unatécnica que recogi6 tanto elementos del circo (payasos), como de la pantomima
(mimos).

A través de estas paginas vamos a entregar nociones basicas y ejercicios simples para el conocimiento de
este lenguaje. Cada ejercicio debe ser realizado en el orden aqui presentado, procurando crear un ambiente de juegoy
desinhibicionen el grupo, lo que implicano producir situaciones de competenciay detener cualquier intento de los ninos
por ridiculizar su trabajo entre ellos.

Antesdeiniciarlosejercicios, el dirigente debe disponer el espacio en que se trabajara como si fueraun escenario,

esdecir,aunladoel publicoy frente aéllos actores. Silos dirigentestienen acceso alacolaboraciéon de un actor, suayuda
seria muy valiosa para profundizar las técnicas presentadas en este anexo.

A. Ejercicios basicos del lenguaje corporal

Los objetivos que hemos asignado alos ejercicios que siguen acontinuacion, deben ser explicadosy comentados
con el grupo una vez terminado cada ejercicio, asi los ninos comprenderan mejor su utilidad y apreciaran los logros
obtenidos por ellos.

45



1. Hablar sin palabras
Objetivo: Constatar que es posible relatar una historia y ser entendido sin recurrir al lenguaje hablado.

Generalmente creemos que si no hablamos no vamos a ser entendidos; sin embargo, nuestro
cuerpo expresa tanto o mas que nuestra voz.

El lenguaje con el que vamos a trabajar es el de la expresion del cuerpo y del rostro, sin necesidad de
hablar ni tampoco de modular las palabras con los labios.

Ejercicio

El dirigente invita a dos ninos a pasar al escenario y les pide que, utilizando también el lenguaje hablado,
representen la siguiente historia ante sus companeros:

- Actor A: jLlegas tarde!
- Actor B: Lo que pasa es que me cai y me pegué en la rodilla
- Actor A: Y ¢por qué?
- Actor B: Porque vengo arrancando de un perro.
(A y B salen corriendo asustados)

Luego que representan la escena y mantienen el dialogo, les pide que la repitan, pero esta vez sin hablar.

Cuando han terminado, el dirigente pregunta al grupo si en esta segunda representacion la historia se entendio y pide
a los ninos que aporten ideas sobre la forma de representar mas claramente cada momento.

Por ejemplo, la espera puede representarse mirando un reloj y el perro puede ser el mismo actor transformado.

Luego de recibir las distintas ideas, invita a otras parejas a repetir la representacion.

2. Crear personajes

Objetivo: Descubrir que es posible identificar distintos tipos de personajes representando su forma de
moverse y caminar.

Para contar una historia con claridad, los personajes que larepresentan deben estar muy bien definidos.
Tan pronto el actor entre al escenatrio, el piiblico debe comprender de quién se trata. Para eso el actor
debe ser capaz de que su cuerpo y cara se transformen en el personaje que representa.

Por ejemplo, un actor muy delgado que debe representar a un gordo, puede simplemente inflar sus
mejillas y abrir sus brazos y piernas dando la sensacion de una persona gorda.

Se explicara alos ninos que los personajes se pueden definir segiin sufisico: altos, bajos, flacos, calvos,
etc; segiin su edad: nino, anciano, joven, bebé, etc.; y segiin su actividad: profesor, policia, secretaria,
detective, médico, etc.

Ejercicio

Con pequenos intervalos de 30 segundos, el dirigente pide sucesivamente atodos los jovenes del grupo que caminen
en el escenario representando a un personaje determinado.

Algunos personajes sencillos de representar son: policia, anciano, ladrén, gato, millonario, persona del sexo
complementario, borracho, rey, futbolista, cojo, obeso, ciego, bebé, mendigo, jorobado...
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3.

Comunicar emociones

Objetivo: Exteriorizar y corporalizar las emociones para que sean claramente identificadas por el
espectador.

Para que los personajes que hemos creado cobren vida, los actores deben ser capaces de sentiry
comunicar emociones.

Un personaje no es sélo su fisico, actividad y edad. También siente y expresa emociones, pudiendo el
actor pasar rapidamente de una a otra segun la historia que se cuenta.

Peronobastaqueel actor sientalaemocion, se necesitaademas que lacomunique claramente al pablico.
Es poresto que laemocion debe serexpresadacon el cuerpoy conel rostro. Porejemplo, latristeza se
expresaenunacaraalargaday uncuerpoencorvado, mientras que laalegria se manifiestaenunacara
sonriente y un cuerpo erguido y elastico.

Ejercicio

Eldirigente llamaal escenarioaunninoy le pide que represente con sucuerpoy rostro algunas emociones frecuentesy
faciles de distinguir: alegria, pena, enojo, amor y miedo.

Esrecomendable que entre unaemociony otrael grupo evalle laclaridady precision de larepresentacion, hastallegar
a un acuerdo general acerca de la forma mas comprensible de manifestarla.

Luegoel dirigenteinvitaatodos al escenarioy amedida que relata unahistoriales pide que representen las emociones
que corresponden al relato. Junto con narrar la historia, que se inserta a continuacién, menciona en voz alta las
emocionesescritasentre paréntisis, dando acada situacion el tiempo adecuado para que los ninos puedan explorar las
distintas alternativas expresivas de su cuerpo.

Historia

Tomasjuegaconsupelotaenlacalle (alegria). Accidentalmente lapelotacae en el patio de unacasavecina(pena).
Decide entraraljardin, abre lapuertacon cuidado, caminaentre las plantasy un perroloechade lacasa(miedo). Tomas
patea el suelo (enojo). De pronto observa que unanina sale de lacasacon la pelota en sus manos (alegria). Ellase la
entrega y lo besa en la mejilla (amor). Tomas corre felizy enamorado a su casa.

Crear lugares y objetos

Objetivo: Demostrar que mediante gestos y elementos simples es posible crear todos los espacios y
objetos que una historia requiere.

El pablico necesita saber en qué lugar se desarrolla la historia. Para eso los actores pueden usar carteles
que digan donde se esta (hospital, bosque, circo, consulta de un médico, etc); o bien se puede dar a
conocer con gestos simples y universales.

Por ejemplo, si el actor se persigna, sabremos que esta en una Iglesia; si se afirma tras unos barrotes,
imaginaremos que esta en la carcel.

Lo mismo ocurre con los objetos. Se puede resumir un objeto en un solo elemento o hacerlo evidente
mediante un gesto demostrativo. Por ejemplo, un auto, manipulando un manubrio; unaraquetade tenis,
con un simple movimiento de brazo.

Ejercicio

El dirigente propone al grupo adivinar lugares y objetos. Sucesivamente y en secreto pide a ninos diferentes que
representen un lugar u objeto especifico. Al grupo sélo dira si se trata de un lugar o de un objeto. El nino prolongara
surepresentacion hastael momento enque el grupo o algln participante adivinenlo mostrado. Es conveniente que el
dirigente vaya guiando y motivando la creatividad del grupo.

Algunoslugaresfaciles de representar pueden ser: el interior de un bus, una salade clases, unbano, laplaya, unaoficina,
unjuzgado, etc. Entre los objetos podemos mencionar: unaradio, un paraguas, un martillo, unabicicleta, unaflor, una
ampolleta, etc. Estaenumeracion puede ser ampliada por los dirigentestodo lo que estimen necesario, seglin el nivel de
expresividad del grupo.
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Poner en escena

Para presentar las historias a un publico es necesario preocuparse de aspectos técnicos que van a

complementar la creacion. Estos aspectos son: maquillaje, vestuario, escenografia, iluminaciéon y masica.

1.

Magquillaje

Paraque el actortrabaje intensamente con sucuerpoy rostro, esrecomendable que sumaquillaje seaneutroy
asinoseescondatrasél.Paralograrlo, el maquillaje que mejor se adaptaes el utilizado por el mimo tradicional:
lacarapintadablanca, los parpadosy cejasennegroy loslabios agrandados en colorrojo. Conestaméascaralos
actores podran interpretar varios personajes, cambiando Gnicamente su expresién corporal y facial.

Vestuario

Aligual que el maquillaje, el vestuario debe contener el mismo elemento de neutralidad: pantalény camiseta
del mismo color, idealmente negro; y pies descalzos. La camiseta no debe tener dibujos o letras.

Siesnecesario, los personajes pueden apoyarse en algin elemento de vestuario u objeto que los caracterice.
Por ejemplo, un millonario conun cigarro habano; un detective con unalupa; unbebé conunbabero;ungalan
con una flor en el ojal, etc.

Escenografia

Setrabajaconel escenariovacio. Untel6nnegro, puesto en el fondo del escenario, serade gran utilidad para
lashistorias. Junto con proporcionar neutralidad, haraevidente ante el plblico que se asiste aunespectaculoy
servira de bambalina para la entrada y salida de los actores.

lluminacién

Debe procurarse que el publico esté aoscurasy el escenarioiluminado. Siesto no es posible, se debe contar
con mucha luz en el momento de la representacion, para que ninguln detalle permanezca invisible para el
puablico.

Musica

Paraeste tipo de representacion, la musica crea lailusion de silencio, ya que cubre el sonido de los pasos,
de larespiracién y del movimiento de los actores. Si se utiliza este recurso, la misica debe acompanar la
representacion desde el principio hasta el final.

Lamasicanoincluye el canto, yaque éste distrae e implicaun mensaje paralelo al de laactuacion. Sélo debe
oirse el sonido armonioso de los instrumentos.

LamuUsicaayudaademas a sentir el ambiente de cada historia. Porejemplo, el caracteristico piano rapidoy de

notas agudasdel cine mudo, sugiere situaciones comicas; mientras que un solo de violininsinGa el romance o
la tristeza.

Autores: Guillermo Calderon y Trinidad Gonzalez.

Edicion: Gerardo Gonzalez.

48



9 HISTORIAS
e PARA REPRESENTAR

EEME

ANEXO TECNICO

Existenmuchashistoriastipicasde larepresentacion sin sonido. Todasellas
hacenusode lacapacidadinterpretativade los actoresy de su facilidad de expresion
con el cuerpo, los gestos y los elementos materiales de los que disponen.

Las historias que a continuacion se presentan, permiten desplegar al
maximo losrecursos expresivos propuestos en el anexotécnico «Lenguaje Corporal y
Puesta en Escenan.

Losimplementos necesarios paracadacaso se encuentran especificados
implicitamente dentro de cada historiay pueden ser confeccionados u obtenidos
libremente, tomando la precaucién de que todos ellos sean visibles para los
espectadores.

1. «El parque de diversiones»

Tres ninos estan sobre la montana rusa de un parque de diversiones.
Luego bajan y compran un simpatico helado, un gran helado para los tres.
Disfrutando de su helado, deciden entrar al juego de «La casa embrujada»(1).

A bordo de un pequeno automovil recorren los misteriosos pasillos de
la casa; en cada esquina un monstruo distinto los asusta (2).

De pronto, uno de los monstruos comienza a perseguirlos; asustados,
aumentan cada vez mas la velocidad de su auto, comenzando asi una loca
persecucion (3).

Finalmente, el monstruo los arrincona. Los ninos le ruegan que los deje
ir, pero para su sorpresa el monstruo les quita el helado y se va saltando feliz.

Unvistosocartelindicade quéjuego setrata.

Unmismo nino puede representar atodos los
monstruos.

La persecucion puede ser en camara rapida
(tipico del cine mudo) y pasando por lugares
insélitos. Porejemplo, por undesierto, porlas
nubes, etc.

No es necesario estar desplazandose todo el
tiempo, porque corriendo en el mismo lugar
se puede simularlaacciénderecorrer largas
distancias.

2. «Jugo de naranjas»

Dos ninos exprimen naranjas sobre un mesén. Uno de los ninos se bebe
todoeljugoy el otro se enoja, obligando a suamigo airenbuscade mas naranjas,
mientras él lo espera durmiendo.

Luego de unlargoviaje (1) el nino vuelve con muchas naranjas (2), pero
como esta cansado se queda dormido.

Mientrastanto, el otronino despierta, preparajugo enunalicuadoray se
lo bebe todo. Muy sediento despierta el otro nino, pero descubre que no queda
nadadejugoy muy triste, cae enunataque de llanto. Suamigo desesperadamente
trata de calmarlo, pero al no lograrlo sale en busca de mas fruta. Vuelve con un
enorme racimo de uvas (3); el otro nino, al verlo, deja de llorary juntos exprimen
lasuvasen lalicuadora(4), consiguiendo litrosy litros de jugo. Se toman todo el
jugo, se van felices y abrazados, pero pesando doscientos kilos cada uno (5).
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Enelviaje abuscarlasnaranjas puede tomar
un bus, cruzar nadando un rio, etc.

Las naranjas puede sacarlas de un arbol,
comprarlas en un almacén, etc.

El racimo de uvas puede ser del porte de un
arbol (de cartéon).
Cuando la licuadora funciona, todo vibra.

Caminan como personas muy gordas.



3. «Un monito quiere comenr»

Enmediodelaselva(1) doscazadores(2) se detienen paracomer.
De sus mochilas sacan grandes cantidades de deliciosos alimentos y
glotonamente comienzan a comer (3).

Un monito, atraido por el olor, comienza a espiarlos y cuando ya
no soporta mas su hambre (4), amigablemente les pide un poco. Al ser
rechazado, decide divertirlos paraganarse el alimento, peroloshombres se
burlan de él y lo atan a un arbol.

Entre carcajadas, los hombres vuelven acomer dejando al monito
atado a su lado. Mientras ellos estan en pleno banquete, el monito hace
senas aun pajaro que sobrevuelael lugary en secreto le pide que llame asu
padre. Al pocorato, latierraempiezaatemblar al ritmo de unos gigantescos
pasos (5). Los cazadores intentan huir, pero son detenidos por un enorme
gorila. Al comprender que se trata del padre del monito, ellos se arrodillan
y le ruegan que los deje ir. El gorila desata a su hijo y éste le cuenta que
tiene hambre. Entoncesel gorilamandaalos cazadores abuscar alimentos,
mientras consuela a su hijo (6).

Vuelven los hombres cargando enormes ramas de platanos
(bananas), que rapidamente pelany lanzan alasbocas abiertasde los simios.
Cuando padre € hijo han quedado satisfechos, dejaniralos cazadores, pero
antes toman las escopetas de ambosy las doblan, dejandolas inservibles.

Los dos hombres quedan desconcertados viendo coémo padre e hijo
se alejan felices por la selva.

La selva puede ser sugerida partiendo
ramas, espantando mosquitos, etc.
Utilizan sus escopetas.

Pueden utilizar muchos cubiertos,
grandes servilletas y manteles.
Gesto de tocarse el estomago.

Todos saltan simultaneamente.

El gorila divierte a su hijo con
exactamente los mismos gestos que
el monito us6 para que los cazadores
le dieran de comer.

4. «Los ladrones del museo»

Dos ladrones intentan abrir la caja fuerte de un museo, pero
fracasanal nodescubrirlaclave (1) y se pelean entre ellos, yaque cadauno
culpaal otro. De pronto sientenruidos(2) y, atemorizados, se hacen pasar
por estatuas.

Los que entran son otra pareja de ladrones, esta vez mas
inteligentes, que intentan abrir la caja en las formas mas increibles (3).

Finalmente, y después de muchotrabajo, abrenlacajay sacande
su interior un diamante muy brillante (4).

Cuando se preparan para escapar, son detenidos por los dos
primeros ladrones que, en forma de estatua, habian visto todo. Comienza
entre los cuatro una pelea muy agitada por el diamante (5).

La pelea atrae alos guardias del museo. Los cuatro ladrones, al
sentirlos pasosde losguardias, se hacen pasar por estatuas. Los guardias,
sospechando que ocurre algo malo, sacan alfileres de sus bolsillos (6) y
comienzanapinchar alasestatuasunaporuna. Lostres primerosladrones
soportaneldolor(7);alllegaral cuartoladrén, ésteresiste el pinchazo, pero
el alfiler quedadoblado. El guardiarevisael bolsillo del ladrony encuentra
el diamante robado.

Los guardias se rien y, pinchando a los ladrones, se los llevan
detenidos (8).
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Los nimeros pueden indicarse con los

dedos de las manos.

Elgestode escuchar seindicatomandose
una oreja e inclinandose hacia el lugar
desde donde proviene el ruido.

Aparatoselectronicos, bombas, brujeria,
plegarias, etc.

El brillo del diamante hace parpadear.

La pelea puede ser en «camara lentan.

Alfileres de punta redondeada y

mas grandes que lo normal (pueden
confeccionarse con alambre flexible).
iQué cara ponen al soportar el dolor!

Cada pinchazo puede ser recibido con un
salto.



5. «Elladrén de relojes»

Un millonario camina por la calle, mira la hora en un reloj muy fino
que saca de su bolsillo y, sin darse cuenta, lo deja caer al suelo.

Un vagabundo que caminaba cerca lo recoge (1) y corre a
entregarselo, pero el millonario, al ver sureloj en las manos del vagabundo, lo
acusa de ladrén y muy indignado Ilama a una pareja de policias que pasaba
por ahi. El vagabundo, al verlos venir, se asustay escapa con el reloj en sus
manos. Los policias lo persiguen por distintos lugares, pero lo pierden de
vista(2).Muy apenado, el vagabundo se sientaadescansarenunbancodela
plaza, cuando de pronto ve pasar al millonario (3). Corre trasél, lodetieney le
entregaelreloj, perojustoenese momentollegan los policiasy lo atrapan por
la espalda, orgullosos de su buena accion.

En ese momento pasa un nino vendiendo el periédico; un policia
le compra un ejemplar, mientras el otro acepta un habano del millonario.
El primer policia abre el peridédico y descubre que la fotografia del buscado
ladrén que aparece en el periddico corresponde al millonario que estéa a
su lado (4); muestra la fotografia al otro policiay rapidamente esposan al
mentiroso. Revisan sus bolsillos y encuentran muchisimos relojes
robados (5).

Recompensan al vagabundo con unamedalla de honory regalandole
el reloj supuestamente robado.

Cadavezque se utiliza el reloj, repetirla
accion que lo define (mirar lahora, oir el
tic-tac).

Pueden perseguirlo nadando, remando,
volando, patinando, etc.

Puede pasar en automévil, acaballo, en
gondola, etc.

Mira alternadamente la fotografiay la
cara del millonario.

Diferenciarunreloj de otro (porte, peso,
valor, etc.)

6. «Miamigo leén»

Un joven sale de su casa feliz porque va al circo, pero apenas ha
cruzado el portén, el agresivo perro de suvecino lo sorprende mordiéndolo
por detras. Es un perro pequeno, pero muy molestoso. El joven huye
asustado mientras el perro celebra su travesura (1).

Eljovenentraalcirco(2)y se sientaen primerafila parapresenciar
un peligroso nimero de equilibrismo (3). Luego de los aplausos viene el
ndmero del lanzador de cuchillos, quien elige al joven como ayudante. El
joven sube al escenario aterradoy conlos ojos vendados es apoyado en una
pared. Elhombre lanzalos cuchillos(4), los cualesvan cayendo aescasos
centimetros del asustado joven (5).

Terminado el nUmero, intentavolver a su asiento, pero estavezel
domador lo empuja alajauladel ledny por entre los barrotes le entrega el
latigo paraque dome alafiera. Eljoven se encuentracaraacaraconel ledn,
el cual ruge mostrandole sus enormes colmillos. Desesperadamente mete
lamano en subolsillo, donde encuentraunapaletadedulcey selaentrega
(6).Ellednlapruebadesconfiado, pero al sentir su sabor saltade alegriay
correajugarconeljoven, agradeciéndole suregalo(7).Eljovenle hablaen
secreto al leén y salen juntos y felices del circo.

Cuandohanllegado cercade lacasadeljoven, éste hace unasena
al ledn para que espere escondido detras de un arbol (8); sigue caminando
hastalacasade suvecinoy empiezaaprovocar al perro, el cual comienzaa
perseguirlo buscando pleito. Cuando el perro esta a punto de morderlo, el
ledn sale de suescondite, abrazaasuamigoy leruge al perro contodas sus
fuerzas. Mientras el perro huye aterrado, el joven agradece carinosamente a
su amigo leon.
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El perro puede celebrar bailando,
estallando de larisa, peinandose la piel,
etc.

Uncartelanunciaque setratadeuncirco.
Paradarlailusionde altura, el joven mira
haciaarribay el equilibrista hacia abajo,
con los movimientos caracteristicos.
El domador y el equilibrista deben
seguir con sus cabezas la trayectoria
de los cuchillos, como en un partido de
tenis. Los cuchillos, por supuesto, son
inexistentes.

Conmucho miedo, el jovencierralos ojos
en cada lanzamiento y los abre para ver
cuan cerca se han clavado los cuchillos.
El ledn saborea la paleta. El uso de los
objetos nos aclara lo que son.

Puede agradecerle parandose en las
manos, caminando como bailarina, etc.
Agacharsey tapar el rostroconlasmanos
significa estar escondido.



7.  «El aro perdido»

En una familia muy adinerada se celebra el segundo
cumpleanosdel nino de lacasa. Estan presentes el padre, lamadre,
untioy unatia. Lamadre pone latortafrente al nino quien soplalas
velas oscureciendo el salén (1).

Alencenderse laluz, latiacomienzaagritar desesperada
porque se le ha perdido su aro de diamantes.

Al no encontrarlo llama al mejor detective de la ciudad
para que aclare el robo (2). Rapidamente el detective llega a la
mansion y revisa exhaustivamente a los tres sospechosos (3).
Espantada, latiase desmayay sumaridocorre adespertarla(4).El
bebé por mientras saborea su chupete.

El detective cree descubrir al ladrony acusa al padre del
bebé porque no ha dejado de reirse.

El padre, al ser culpado se enfurece y comienza entre
todos una confusa persecucion llena de absurdos golpes (5). De
prontounode esos golpesllegaalaespaldadel nino quien escupe
suchupete (6) y con sorpresadescubren que el chupete erael aro
ausente.

Todos rien, menos el detective que se va molesto del
salon.

Para dar el efecto de luz apagada todos
cierranlosojos, al abrirloslaluz se enciende.

Pueden Ilamarlo por teléfono representando
el auricular con la mano.

Al revisar puede buscar dentro de susbocas,
bajo sus pies, etc.

Puede despertarlatirandole unvaso de agua.

Los golpes jamas deben ser reales.
En «camara lenta».

8. «El profesor de canto»

Unafamiliacompuesta porel padre, lamadre, la abuela
y un nino esperan ansiosos la llegada del nuevo profesor de
canto.Cuandoélllega, lollenan de atencionesy loinvitan atomar
el té (1).

El profesor se deja atender muy complacido. Llega el
momento de la clase y el profesor se dirige al piano; la familia
formaunafilaasulado.Cuandocomienzaatocary susalumnosa
cantar, descubre que son terriblemente desafinados (2).

Enojado, les pide que vuelvan a empezar, pero cada
vez desafinan mas. Decide entonces hacerlos cantar uno a uno.
Comienzaconlaabuela, quientiemblatanto que nologracantar
(3). Sigue con el padre, pero le pide que se detenga al percibir el
insoportable olorde sualiento (4). Alnino, llegado suturno, le da
hipoy no puede seguir (5). Finalmente, lamadre cantatan agudo
que rompe los lentes del profesor. Enfurecido, decide irse, pero
esdetenido por el nino, quien le regala unaflor rogandole que se
quede (6).Conmovido, el profesor decide quedarse, y sin servisto
pone tapones en sus oidos. Terminantodos cantandoy bailando
al son del piano.

Enlamesapueden aparecerlos masdiversos
alimentos (pollo, frutas, helados, etc.)

Su molestia por la desafinacién puede
mostrarla tapando desesperadamente sus
ofdos o mordiéndose las manos.

Si la abuela tiembla, todos tiemblan.

Al sentir el olor puede caerse de espaldas,
taparse la nariz o limpiar sus lentes.
Con el hipo del nino, todos saltan.

Parasaberconexactitud que setratade una
flor, debe olerse su agradable aroma.

Autores: Guillermo Calderén y Trinidad Gonzalez.

Edicion: Gerardo Gonzalez.
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Area de desarrollo

-

Con motivo de una ocasion especial -dia de la madre o del padre, visita a un

hogar de menores o de ancianos, preparacion de una exposicion del Grupo, LUGAR

campana de recoleccion de fondos, arreglo del local, u otra similar- y con Local de reunién habitual

suficiente anterioridad a ella, cada nifo escoge a su gusto una técnica para la de la Unidad u otro en que

confeccion de objetos decorativos o la elige de entre aquellas presentadas por los grupos puedan realizar

los dirigentes. cémodamente su trabajo.

El dia de la actividad, reunidos en grupos de interés, los “artistas” dedicaran .

tiempoy carino a su tarea. Terminado su trabajo, cada nino ofrecera su pequena DURACION _

obra como un regalo para alguien especial o la destinara a la exposicion, Treshoras, rgpartldasen parte

campana o arreglo que se habia previsto. de dos reuniones de Unidad.
PARTICIPANTES

La Unidad, trabajando en

1. Desarrollar aptitudes para el trabajo manual. pequenos grupos.

2. Desarrollar habilidades de expresion artistica.

3. Experimentar la satisfaccion que proporciona el trabajo bien hecho.

Infancia Media Infancia Tardia

1. Participo en los talleres de manualidades que se hacenen

1. Quiero aprender cosas nuevas.
la Manada.
3 o ) 2. Practico continuamente mis habilidades manuales.
2. Sé para qué sirven las herramientas que uso.
o ) 3. Hago trabajos cada vez mejores con mis manos.
3. Me gusta dibujar y pintar.
) . ) 4. Demuestro las distintas cosas que puedo hacer.
4. Quiero conocer y manejar nuevos objetos.
o o . 5. En las actividades que hago se nota lo que pienso y siento.
5. Sé como se usan y para qué sirven los objetos que

conozco; y puedo explicarselo a los demas.

Idea original: Lidia Rodriguez, REME Dependeran de la manualidad elegida. Si se escoge alguna de

Panama; Isabel Ottada, REME Uruguay; . >z . . L
f Comisién de Programa, México; y aquella; descritas e.n los anexos.tecmcos, éstosindican en. gada
lf i Equipo REME Guatemala. caso lalistade materiales necesarios. Complementan estaactividad
= Redaccion: Carolina Carrascoy Loreto  losanexostécnicos Artesania con Desechos, Creaciones Naturales,
REME Gonzalez. Manualidades con Papel, Manualidades de Tela y Lana y Manos
Edicién: Gerardo GOnZéIeZ. Creativas_
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En la reunion anterior

Una vez que de comuln acuerdo se ha decidido realizar la actividad, en la reunién anterior a aquella
prevista para ejecutarla, los dirigentes pediran a cada nino que elija una determinada técnica manual o pequena
obra. Para ayudarles en la seleccion, los dirigentes podran sugerir algunas de las manualidades contenidas en los
anexos técnicos que complementan esta ficha.

Una vez que cada participante ha escogido, los dirigentes ayudaran a los ninos a preparar el listado de
materiales que necesitaran para desarrollar su trabajo durante la préxima reunién de Unidad.

Los dirigentes anotaran las opciones de los participantes con el fin de dividirse las tareas entre ellos y
practicar las manualidades que deberan asesorar. También prepararan, si es necesario, las suficientes fotocopias de
material instructivo para ponerlas a disposicion de los ninos durante la proxima reuniény un pequeno “stock” de
materiales como respaldo por si alguien olvida los suyos o ellos se hacen insuficientes.

El dia de la actividad

Reunidos los participantes, los dirigentes refuerzan la motivaciony explican la forma en que se trabajara.
Luego la Unidad se dividira en grupos de trabajo formados de la manera que se estime mas conveniente, siendo
lo mas indicado que se agrupen segln las preferencias manifestadas por los participantes en la reunion anterior.
Cada grupo debera contar con la asesoria de un dirigente.

Al interior de los grupos cada nino recibira asistencia personal del dirigente encargado, como también
copiade lasinstrucciones necesarias para realizar la manualidad escogida. Es conveniente que cada participante
entienda bien las instrucciones antes de comenzar para que durante el desarrollo del trabajo pueda resolver las
dudas que surjan.

Concluidos los trabajos, la Unidad se reunira nuevamente para que cada participante pueda mostrar
su “creacion” a sus companerosy compartir con ellos el logro de su esfuerzo. Durante este momento, surgiran
espontaneamente comentarios sobre lo realizado, los que se constituiran en una primera evaluacién de la
actividad.

Durante la semana, los “artistas” entregaran la obra a sus destinatarios. Si la Unidad ha decidido destinar
las obras a alguna institucion, los dirigentes deberan organizar la forma en que se hara dicha entrega.

En la siguiente reunion

Al comenzar la siguiente reunién, dirigentes y participantes podran comentar con mas calma la actividad
realizaday, como ya se habran entregado las obras, compartir las reacciones que el regalo produjo en quienes lo
recibieron.

Coincidiendo con la evaluacion final de la actividad, se podra pedir a los participantes que opinen sobre

su propio desempeno. Esta informacion, junto con los aspectos observados por los dirigentes, sera un importante
indicio del avance de los jovenes en relacion a su progresion individual.
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i ARTESANIA CON DESECHOS

f g
EEME

ANEXO TECNICO

Rinoceronte de corcho

Instrucciones a
1. Trabajarlacabezahaciendo las entalladuras que
aparecenenlafigural. Hacer pequenasranuras

dondeloindican laslineas punteadas(figurala). |[|_||
7 figural

2. Paralosojos, atravesar las esferas de plastico (uotromaterial) con

los alfileres (fig. 2); e introducirlos en el corcho.
ﬁfig. 2

3. Cortarenlacartulinalasorejasy el cuerno.
Fijarlas a la cabeza en las ranuras que
corresponda (fig. 3).

4. Unir con alambre dos corchos para
formarel cuerpoy agregarlacabeza
terminada (fig. 4).

5. Unir con alambre los corchos pequenos al resto
delcuerpoparaformarlaspatas(fig.4).Agregarla
coladelrinoceronte, laque puede hacerseconun
trozo de alambre.

- 3corchos corrientes de distinto tamano (cuerpo y cabeza)
- 4 corchos corrientes pequenos (patas)

- tijeras de punta redondeada

- alambre

- esferas de plastico

alfileres

- cartulina gruesa

- cuchillo cartonero

- pegamento

Materiales
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Avestruz de corcho

- 2 corchos

- cartulina gruesa

- alambre grueso o palitos de madera
- 2 esferas de plastico u otro material
- alfileres

tijeras de punta redondeada

- cuchillo cartonero

- alicate universal

- pegamento

Materiales

cola

Una )

Instrucciones

1. Para formar el cuerpo se utiliza uno de los
corchos, al que se le deben hacer unasranuras

donde iran la colay las alas. .E:xr;':
a

2. Cortardelacartulinalacolaylasalas. Puede
seguirse el modelo de la fig. 5, para luego
agregarlas al «cuerpo» en el lugar que ™y
corresponda (fig. 6).

fig. 6

3. Para formar las patas: cortar dos rodajas no
muy finas del segundo corchoy enterrarenun
extremo de cada una de ellas un palito o un
alambre no muy delgado (fig. 7).

4. Paraformar la cabeza: cortar unarodaja ancha del
segundocorchoy luego cortarlaporlamitad (fig. 8).
Hacerunaranuraparael picodel avestruz(fig. 8a).

fig. 8

5. Cortardelacartulinael pico del avestruz
y agregarlo a la cabeza. Para formar los
ojos, atravesar las esferas de plastico u
otromaterial (verfig. 2) conlos alfilerese
introducirlos en el corcho. Enterrarenun fig. 9
extremo un palito o un alambre no muy
delgado para formar el cuello (fig. 9).

6. Unir las patasy la cabeza al

cuerpo (fig. 10).
fig. 10 &____-
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Gato de corcho

Instrucciones

1. Para formar el cuerpo: cortar de la cartulina la
cola del animal (fig. 11), hacer una pequena
ranura en el corchoy pegar alli la cola. Enterrar
los palitos o trozos de alambre al cuerpo para

formar las patas (fig. 12a). cola

fig. 11

oreja
(cortar dos veces)

2. Para formar la cabeza: cortar de la cartulina las
orejasdelgato(fig.11).Hacer pequenasranurasen
la parte que corresponde a las orejas en el corcho
que se utilizara paralacabezay pegar allilas orejas
(fig.12b). Paraformarlos ojos, atravesar las esferas
de plastico uotromaterial (verfig. 2) conlosalfileres
e introducirlos en el corcho. Agregar de la misma
manera la esfera que servira de nariz. Enterrar
alfileres simulando los bigotes (fig. 12b).

fig. 12

3. Unirlacabeza al cuerpo utilizando para
ello un trozo de alambre o un palito
pequeno como cuello (fig. 12).

- 1 corcho (cuerpo), 1/2 corcho (cabeza)

- alfileres

- cartulina gruesa

- palitos o alambre grueso

- 3esferasde plastico uotro material (ojosy nariz)
tijeras de punta redondeada

- cuchillo cartonero

- pegamento

Materiales
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1. Unir los dos corchos pequenos por la parte mas

Mariposa de corcho

- 1 corcho grande y 2 corchos mas pequenos de igual tamano
- 2 esferas de plastico u otro material (0jos)

- alambre delgado

- cartulina gruesa

- alambre grueso

tijeras de punta redondeada

- cuchillo cartonero

- pegamento

- pintura

Materiales

antenas

Instrucciones i

anchacon alambre grueso paraformar el cuerpo
de la mariposa (fig. 13a). Dejar que el alambre
sobresalga un poco para agregar después la

cabeza. .\.l‘:h
<:J-""ff

. Paraformar lacabeza: cortar de lacartulinalas alasy
pintarlas, hacer unas ranuras al corcho grande donde
corresponday, unavezsecas, pegarallilasalas(fig. 14).
Paraformar los ojos, atravesar las esferas de plastico
u otro material (ver fig. 2) con los alfileres, e

introducirlos en el corcho. Cortar dos ala _
.-f"-- (

o

trozos de alambrefinoy agregarlos aI

corcho para formar las antenas. fig. 13
Hacer lo mismo para formar Ir
la trompa (fig. 13b). 3. Unir cuerpo y cabeza. Con alambre

grueso hacer un soporte para la
mariposa (fig. 13).

T *\@

\\ _L}, fig. 14

—— Recomendaciones para la confeccion de figuras con corchos
e Una vez terminadas las figuras pueden pintarse con témpera.

e Enlugarde ponerunsoporte alamariposa, puede colgarse de hilos transparentes, como los
que se utilizan para pescar, formando moviles o colgantes que pueda mover el viento.

e Unatécnica sencilla para atravesar el corcho con alambre es calentar a fuego este Gltimo.
Esatarea debe hacerla un adulto, teniendo la precaucion de utilizar guantes para evitar asi
quemaduras.

e Es preferible que los cortes con cuchillo cartonero los realice un adulto.
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Portacarretes de envases plasticos

- 2 botones, cuentas u otro (0jos)

8 - un envase de plastico

—_ - pintura para carteles negra, blanca y roja
9 - un plato para mezclar pinturas

o - pincel

~= - cartulina

O

=

Instrucciones

1. Desprenderlasetiquetasdelosenvases.
Parahacerlo masfacil, puede remojarse

el envase en agua jabonosa templada 2. Siguiendo lafig. 15, dibujar
durante algunos minutos. Hecho lo con tiza los trazos que
anterior, dejarlo secar. Una vez seco, alli aparecen: boca, nariz
pintar el exterior con dos capas de y manchas del animal.
pintura blanca. Recortar la boca.

3. Mezclar en el platillo un poco de pintura roja y blanca
hastaobtenercolorrosa.Pintarconellalanariz, cubriendo
primero las lineas trazadas contizay luego rellenandolas 4. Recortar de la cartulina dos tiras para los
(fig. 16a). Una vez seca la pintura rosa, pintar de color
negro los orificiosde lanarizy lasmanchas laterales(fig.
16b).

=57 4o 16a fig. 16b

5. Hacer los ojos pegando las
cuentasobotonesal envase. (fig.
18).

fig. 18
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- pegamento o cinta adhesiva
- tijeras de punta redondeada
-  tiza de colores

- un ovillo de cordel

- 2 chinches

cuernosy dos piezasiguales paralasorejas.
Pintar las orejas con manchas negras. Una
vez secas, fijar los cuernosy las orejas con
pegamento o cinta adhesiva a la parte
posterior de la caja (fig. 17).

6. Introducir el ovillo de cordel en
lacajay pasar el extremo por la
boca de la vaca (fig. 19).




7. Sepuedefijarlacabeza
a una pared utilizando
dos chinches que
atraviesenlasorejasde
la vaca. (fig. 20)

Siguiendo lasmismasinstruccionesy conalgo de creatividad,
pueden confeccionarse portacarretesconotrosdisenos. (fig.
21)

Bolos de tubos de papel higiénico

- 9 tubos de papel higiénico

- cartulina delgada

- papeles de colores

- pegamento

lapices de colores

- tijeras de punta redondeada
- una pelota pequena

Materiales

Instrucciones

1. Paraconfeccionarlosbolos menores, forrar
con cartulina 5 tubos de papel higiénico.
Una vez secos, decorarlos de la forma
deseada utilizando papeles y lapices de
colores, restos de tela, etc.

2. Paraconfeccionar los bolos mayores, unir
dostubosde papel higiénicoy forrarlos con
cartulina. Unavez secos, decorarlos de la
misma manera que se hizo conlos menores.
Hacerlomismoconlosdostubosrestantes.
Ver la fig. 22.

3. Para confeccionar la pelota se pueden
utilizar restos de tela y lana envueltos en
una media de material sintético.

Idea Original: Figuras de corcho: Lidia E. Rodriguez, Panama. Vaca portacarretes: Revista Creativa N’ 1, Editorial Planeta-De Agostini S.A.,
Barcelona, Espana. Bolos: Diez Dedos de Oro, de W. Sornin y J. Lassche, Editorial Vilamala, Barcelona, Espana.

Redaccion: Loreto Gonzalez. Edicion: Gerardo Gonzalez.
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A CREACIONES NATURALES

g g
EEME

ANEXO TECNICO

MUNECOS CON HOJAS DE MAIzZ

La Segadora

Materiales: - hojas de maiz
- tiras de lana
trozo rectangular de tela (delantal de la segadora)
1 rodaja delgada de corcho
1 varilla de madera
tijeras de punta redondeada
hilo
pegamento

Instrucciones

1. Hacerunaesferacon
hojas de maiz. Doblar
sobre laesfera36 4
hojas largas de maiz
(figura 1).

2. Anudar lana bajo la esfera para hacer la
separacionentre lacabezay el cuerpo (fig.
2a).

3. Enrollar bajo la cabeza una hoja para los
brazos y anudar dos hebras de lana en
cada extremo para simular las munecas

(fig. 2).

fig. 2

4. Anudar lana en la
cintura, bajo los
brazos (fig. 3).

. La peluca se forma con una hoja de
maiz ala que se le anudan dos hebras
de lana en los extremos simulando

monos (fig. 4). Pegar

a la cabeza.

6. Confeccionar un delantal con el trozo de telay
anudarlo a la cintura de la segadora.

7. Sise desea se puede poner la muneca en la varilla
de madera, previamente hincada sobre larodajade
corcho. Estaestructuraharalasvecesde pedestal

(fig. 5).
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El Segador

Materiales: - hojas de maiz .

. - 2 varillas de madera
- tiras de lana -

. . - tijeras de punta redondeada
- cinta de tela de color rojo :

. - hilo
- 1 rodaja delgada de corcho
- pegamento
Instrucciones

1. Para formar el cuerpo, seguir las
instrucciones 1, 2y 3 de «La Segadora».

. Cortarlashojasdel cuerpoque
corresponden a las piernas
endos partesiguales. Ajustar
cada una de las pantorrillas
con cinta de tela (fig. 7).

2. Luego de haber ﬁﬁ
puesto los brazos

entre las hojas,
entrecruzar una
hoja de maiz sobre
el pecho, apretar la
cintura y anudarla
enlaespalda(fig.6).

. Anudar un cinturén con cintade
tela. Hacer un sombrero de hojas
de maiz y pegarlo a la cabeza.
Ponerdosvarillas en las piernas
del muneco y luego hincarlas
en unarodajade corcho (fig. 8).
Estaestructuraharalasvecesde

pedestal.
fig. 8
El Conejo
Materiales: - hpjas de maiz
: gll\?arillas de metal flexible
Instrucciones

1. Para confeccionar 2. Hacer una

3. Torcer la extremidad superior,
los brazos, enrollar esfera con poner las orejas al centro de la
una hoja de maiz hojas de maiz hoja sobre la esfera como se
alrededor del trozo y envolverla apreciaen lafig. 11. Doblar la

dentro de una
hoja grande
(fig. 10).

de metal. Hacer

lo mismo para
confeccionar las

orejas (fig. 9). 9

hoja sobre la esfera paraformar
las orejas y anudar al nivel del
cuello formando asi la cabeza,
tal como aparece en lafig. 12.

T

4. Anadir hojas 5. Poner los 6. Hacer un atado a

atando un brazos atados nivel del comienzo
extremo bajo el cuello. de las piernas y
al cuelloy Bajar las hojas otroenlostobillos
dejando el y hacer un (fig. 15). Doblar
resto hacia pequeno corte las orejasy brazos

hasta darles la
posicion deseada.

a la altura de
las piernas(fig.
14).

arriba,talcomo
aparece en la
fig. 13.




ANIMALES DE HOJAS

Materiales: - nojas de diferentes formas, texturas, tamafios y colores - Iépices
hojas de papel - pinzas
cartulina blanca - pegamento
Instrucciones
1. Hacer sobre una hoja de papel, un bosquejo del dibujo que se quiere realizar.
2. Cortar un trozo de cartulina blanca segun las dimensiones deseadas para el dibujo.
3. Con la ayuda de las pinzas y sin utilizar el pegamento, disponer las hojas sobre
la cartulina de manera de ir formando el dibujo (fig. 16). De esta forma se fig. 16
podra tener una vision del dibujo para hacer los cambios que se quiera, evitando .
errores posteriores. e
s - " PRI
4. Unavez que la disposicion ;‘J;t‘e-ﬁ {1—% :‘;r’;: £ o _— f:"’ £t *___!-{.r:_
de las hojas sea del agrado £ _',-_.“;],_.'__r_g__:.,;’ t.;-f[;_.-'h'.*-,'_'\_ Y- --’f,n_::"m_l 1 ‘:‘j‘ :
delautor, pegarlasdeforma Ty 4’ T .\,!’:M _,_;-/};?\:l} : I S : P
definitiva. ST \"'\_ A Ty ,’e.afix"m - .
TR ca I RN
En la fig. 17 aparecen —* L T orw  fig. 17
algunos disefios de e N
animales que pueden servir - ;J"“f‘*’r’ e
como ejemplo. "‘-'“_‘_faff..--

DIBUJOS CON SEMILLAS

Materiales: - semillasy legumbres secas
- hojas de diferentes colores,
texturas y tamanos
paja natural o coloreada
pétalos de flor
cartulina delgada de diferentes colores
tijeras
pegamento
pinzas

Instrucciones
1. Elegir una cartulina de color y cortar un trozo del tamano y forma que se desee.

2. Disponersobre lacartulinalas semillas, hojas, pétalos, etc. hastaformar el diseno deseado. Con cuidado, pegar los diferentes
elementos sobre la cartulina. Dejar secar.

En la fig. 18 aparecen algunos diseinos que pueden servir como ejemplo.

— Recomendaciones
° Puede pintarse el dibujo final con una capa delgada de colafria disuelta en un poco de agua. Esto le daraun
brillo parejo.
o Se pueden hacerfigurasredondas u ovaladasy agregarles un hilocomo colgante para utilizarlos como adornos
para el arbol navideno, piezas de un moévil o de una guirnalda para el local de la Unidad, etc.
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MOLINO DE VIENTO

Materiales:

(mango)

- 1 trozo de cana de 15 cms. de largo

(aspas)

- 1trozodecanade8cms.delargoy 0,5

cms. de diametro (eje)
- paja natural o coloreada

Instrucciones

1tallodecanade 35a40cms.delargo

- 2 rebanadas de cana de 0,5 cms. de

ancho, cortadasalaalturadel nudo sin

- pegamento
- cuchillo cartonero

quitarles la médula

- clavo, alfiler o alambre para

el eje del molino

1. Para construir el mango: hacer 2. Para construir las aspas:
un orificio a5 cms. del extremo cortar el tallo de cana de
superior de la cana mas larga 15cms. endos partesalo
para que pase por alli el eje que largo, tal como aparece en & a
hara girar las aspas del molino. la fig. 19.

3. Cortarcadaunadelaspartesanteriorestal
como apareceenlafig. 20a, segin laforma
y las medidas que alli se senalan. Cuidar que
ambos orificios queden alamisma alturade
maneraque calcen al poner una pieza sobre
la otra, tal como se ve en la fig. 20b.

4. Para construir las alas: cortar un rectangulo de
cartén de 6 x 8 cms. Hacer un doblezde 2 cms. en
uno de susextremos. Cubrirel restode la superficie
con paja naturaly/o coloreada (fig. 21a). Unavez
secas, fijarlas por el doblez a las aspas del molino

construidas con anterioridad (fig. 21b). La posicién S.

final de los cartones debe ser la que aparece en la
fig. 22.

fig. 22

1,5 cm. T

Y
- 0,5¢cm

fig. 20a

LR
0,5cm.

fig. 19

O

—9—

Para ensamblar las piezas:
poner las dos aspas en cruz.
Atravesar el orificio central
con el trozo de cana de

0,5 cms. de diametro. Este
debe calzar de forma justa
para mantener las aspas
perpendiculares.Pasarelejea
través del orificio del mango.
Bloquearlosextremosconlos
dos nudos de cana, hincando
el eje en la médula (fig. 23).

fig. 20b

fig. 23

Redaccion: Loreto Gonzalez en base ideas tomadas de la publicacion Amie Nature,
de M. Rivol, Ediciones Gallimar, Paris, Francia.

Edicion: Gerardo Gonzalez.
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/ 7 MANUALIDADES CON PAPEL

ANEXO TECNICO

INDIVIDUALES

Confeccionarindividuales o “mantelitos” con disenos propiosy creativos puede serun lindo regalo paralamesa
familiar. Sobre ellos se pueden poner los cubiertosy platos, protegiendo la cubierta al mismo tiempo que se le dauna
apariencia festiva. Los materiales que aqui se solicitan permiten la confeccién de un individual.

Materiales: - figuritas de papel, tarjetas, recortes de revistas, papeles de colores, sellos postales, etc.
- 1 rectangulo de madera prensada y pulida de 37 x 52 cms.
- papel adhesivo transparente - cuchillo cartonero
- cinta adhesiva de color - tijeras de punta redondeada
- pegamento - papel de lija para madera
Instrucciones
—

1. Lijar la superficie de madera. -

2. Cortar los papeles, engomarlos \‘\_\_
y pegarlos sobre la superficie de -
madera. La disposicion de ellos -
dependera de la creatividad del
autor o autora (fig. 1).

3. Una vez seco el pegamento,
extender sobre la superficie el
papel adhesivo transparente o
cualquier otro papel trasldcido

(fig. 2).

4. Cortar cuidadosamente con 3
el cuchillo cartonero el papel :%- 3
sobrante en los bordes (fig. 3). 1

5. Rematar los bordes con lacinta
adhesiva de color (fig. 4). -
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CUENTAS DE PAPEL

Materiales: - papel
- agujas de tejer de diferentes diametros,
broquetas rectas o palitos de céctel
- tijeras o cuchillo cartonero
- alicate universal
- vaselina
- cola de empapelar o pegamento
- pincel fino
- pintura (optativo)
- barniz transparente (optativo)
- arcilla de alfarero (para moldear, plastilina)

Instrucciones _ e

1. Dibujarlatiracorrespondiente paracadacuentasobre el papel — e -
elegido utilizando reglay lapiz (cuanto mas cuidado se ponga ] e me—"
enestaetapa, masuniforme seracadacuenta).Cortarlatira(fig.
5). e - o

Parahacerlascuentas que se muestranenlafig. 5, esnecesario _ - _ ——
alargarlastiras porlaporcion marcadaconlineapunteada. Con .

unatirade papel de 60 cm. de largo se obtiene unacuentade 6 - -
mm. de diametro.

2. Untar una aguja de tejer o un palillo de coctel con vaselina.
Cubrirunade las caras de latirade papel con unacapafinade fig. 6
cola de empapelar o pegamento (fig. 6).

3. Empezando por un extremo (el mas ancho si se trabaja con
unatirade papel triangular) enrollar latira de papel, apretaday
uniformemente, alrededor de laagujade tejer, tal como aparece
enlafig. 7. Esnecesario asegurarse que el extremo quede bien
fijo, anadiendo, si fuera preciso, un poco mas de pegamento. fig. 7

4. Sacarlacuentadelaagujadetejerydejarlasecar. Repetircon
las tiras de papel restantes.

5. Unavez secas las cuentas pueden barnizarse o pintarse. El r]
trabajo sera mas facil si se ensartan primero en una aguja de "Illlll
tejer(fig. 8). Terminadala pintura o el barniz se dejan secar en fig. 8 l,.-",
lamisma aguja, afirmadas con untope de plastilina para evitar ' L=
que se caigan. Ly

— Recomendaciones o
ig.
e Paracrear cuentas mas vistosas puede utilizarse papel de colores o _
estampado. También pueden mezclarse papeles al confeccionar las i -

tiras, creando novedosos disenos.

e Con un poco de imaginacion se pueden crear collares como l0s que -
aparecenenlafig. 9. Se necesitarahilo de nylon fino para pasarlo por g
las cuentas.
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¢ Parahacerunapulsera: medirlamunecay alinearlascuentas precisas para
que se ajusten a ella, mas una o dos adicionales. Trabajando con el hilo
denylonenrolladotodaviaensucarrete, ensartarlas cuentas dejando un
cabolargo. Luego, disponer las cuentas lado conladoy pasar de nuevo el
corddn por lascuentas endireccion opuesta. Unirlasdoscuentas de los
extremos, estirar el hilo de nylon y anudarlo (fig. 10).

1 v

comienzo =

MOLINO DE PAPEL

Materiales: - papeles de colores, cartulina delgada, papel transparente, etc.
- alambre
2 esferas pequenas de madera perforadas
1 palo delgado
tijeras de punta redondeada
cuchillo cartonero
pegamento
lapiz grafito
lapices de colores
alicate universal

Instrucciones P\ / |
] a

. Cortaruncuadrado con el papel con que se quiera hacer el molino.
Un tamano adecuado sera el de un cuadrado de unos 14 cms. por Ry
lado.

2. Doblar el papel por sus dos diagonalesy hacer cuatro cortes como '
los que indica la fig. 11. _ \\I

3. Doblar la punta de un tridangulo hasta el centro del
cuadrado y pegarla sobre él (fig. 12). Hacer lo mismo
conlaspuntasmarcadasconunaletrax delrestodelos
triangulos, hasta que el molino tenga sus cuatro aspas
(fig. 13). Hacer un orificio en el centro de molino.

4. Enrollar el alambre en un extremo
del palo, dejando una punta
perpendicular a él de un largo

suficiente para que quepan las dos
esferas de madera (fig. 14).

fig. 14
5. Colocar la esfera de madera en el

alambre y luego el molino de papel
(fig. 15).

6. Paraque el molino de viento se mueva facilmentey no se desprenda
del alambre, colocar sobre éste la otra esfera y poner un poco de
pegamento en el extremo del alambre (fig. 16).
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MARIPOSA DE VIENTO

Materiales: - cartulina
- papeles de colores, papel transparente, recortes de revistas, etc.
|apices de colores
pajilla plastica
pegamento
cinta adhesiva
2 esferas de madera perforadas
alambre grueso
alicate universal
tijeras de punta redondeada

Instrucciones

1. Dibujarenlacartulinael contorno
de la mariposa y recortarla. fig. 18

2. Con lapices de colores o trozos
de papel de diferente coloracién
y textura, dibujarlamariposa (fig.
17).

fig. 17 3. Recortar una pequena tira de
cartulina, doblarla por la mitad y
poner un poco de pegamento sobre
4. Colocarlapajillaplasticasobreelcentrode ella (fig. 18).
lamariposa, pegar sobre la pajillalatirade
papel y presionar (fig. 19).

5. Doblar un poco las alas de
la mariposa para que, al
soplar el aire, la mariposa
se mueva con mayor
facilidad (fig. 20).

fig. 19 fig. 20

6. Introducir un lll 7. Colocarelalambre dentro
’ oducir una de la pajilla que esta en
de las esferas de | .
madera en un | el centro de la mariposa
adera en u (fig.22).Ponerunaesfera
trozo de alambre
nrollar cint de madera en la parte
ye O. arcinta superior del alambre
adhesiva al . .
lambre, bajo Ia para evitar que se caiga
a ’ lamariposa. Ponerlaotra
esfera, para que )
ast de bien esfera sobre lamariposa,
gs':tgu?' € 218 fig. 21 siguiendo el mismo
U (fig. 21). g- procedimientoqueconla
anterior.
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— Recomendaciones

° Conestamismatécnicapueden hacerse muchasotrasfiguras de viento, sélo se necesitadejar
«olar» la imaginacion.

° Las figuras de viento pueden clavarse en la tierra o sujetarse de una baranda de balcén o
ventana.

ROMPECABEZAS

Materiales: - cartén grueso
- ilustraciones de colores
- lapices
- tijeras de punta redondeada
- pegamento
- regla
- cuchillo cartonero

Instrucciones

1. Seleccionarunafigura,recortarlay
pegarla sobre el carton. fig. 23

2. Unavezqueestéseca,confeccionar
el rompecabezas dividiendo el
cartén en figuras geométricas no
muy pequenas, dependiendo de la

edad de los destinatarios (fig. 23).

3. Enlugar de utilizar una ilustracion
ya existente, puede hacerse un

dibujo para el rompecabezas. En

ese caso seran necesarias hojas ﬂ__

de papel de color blanco sobre las .:ﬁF':'

que se podran hacer dibujos con dm

lapicesde coloresocrearundiseno

utilizando papeles de diferentes ¥ /g
colores.
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LA METAMORFOSIS

Materiales: - 4 rectangulos de cartén de 40 x 16 cms. - alambre grueso

- lapices de colores

- tijeras para papel de punta redondeada

- pegamento

Instrucciones

1. Hacer un pliegue en
sentido longitudinal
en el centro de cada

uno de losrectangulos,
como lo muestra la
lineapunteadade lafig.

24. Luego, trazar una
lineacadal0Ocms. para
dividir los rectangulos

(fig. 24).

fig. 24

en 4 partes iguales 3.

- alicate universal
- regla
- cuchillo cartonero

2. Encadaunade las casillas superiores de cada rectangulo dibujar

unacabeza, enlasegundauntronco, enlaterceradesdelacinturaa
la rodilla 'y en la cuarta desde la rodilla al pie (fig. 25).

Se debe tener cuidado con que las cinturas y las rodillas sean
iguales y que los brazos estén en idéntica posicion.

Separar las cuatro partes utilizando el cuchillo cartonero.

Coneltrabajo que sigue acontinuacion se debe ser muy cuidadoso
para evitar equivocarse al unir las diferentes piezas.

4. Pegar la mitad derecha posterior de la parte
a del rectangulo 1 contra la mitad izquierda
posterior de la parte a del rectangulo 2. Asi
sucesivamente con las partes b, c y d.

5. Repetir la misma operacion con las distintas
partes a, b, c y d de los rectangulos 3 y 4.

Conlasoperaciones realizadas se han obtenido
dos juegos de piezas separadas en forma de T.
Parecido a lo que se ve en la figura 26.

12

Introducir el trozo de alambre, de
unos 80 cms. de largo, dentro de
la muesca formada por el pliegue
de (a, 1)y (a, 2) y pegar contra

ellos, por la cara posterior, la pieza
formadapor(a, 3)y(a, 4) (fig. 26).

7. Seguir de la misma forma para
ensamblar las piezas b, ¢ y d. De
esta forma el alambre quedara
aprisionado dentro de la muesca,
en el centro de una cruz.

8. Darle al extremo inferior del

alambre formade anillo paraque sirvade
soporte y retenga los cartones
(fig. 26a).

Loscuatrotrozosdaranvueltas alrededor
de uneje central, permitiendo divertidas
transformaciones (fig. 27).

9. Pueden reemplazarse los dibujos por
recortesderevistasocrearlos utilizando
papeles de diferentes colores.

fig. 27

Idea Original: Individuales: Equipo REME, Parguay, Revista ldeas N 5, mayo 1990. Cuentas de papel: Revista Creativa N’ 5, Editorial Planeta-De
Agostini S.A., Espana. Molino de papel y Mariposa de viento: Decoremos con Guirnaldas y Veletasy Molinillos de Viento, Editorial CEAC, Espana.
Rompecabezas y Metamorfosis: Diez Dedos de Oro, de W. Sornin y J. Lassche, Editorial Vilamala, Espana.

Redaccion: Loreto Gonzalez. Edicion: Gerardo Gonzalez.



7 MANUALIDADES
s DE TELA Y LANA

EEME

ANEXO TECNICO

MUNECO DE TRAPO

Materiales: - un trozo cuadrado de tela de un color - aguja
- all-godén - lapices para pintar sobre tela
- tijeras - tiza para marcar telas
- hilo

Instrucciones

figura 1 J,-’(:/m-);.

1. Dibujar sobre el trozo de tela las
lineas punteadas que representan
las diferentes partesdel muneco,
tal como aparece en la figura 1.
Hacer dos pequenos cortes tal
y donde se indica en la misma

figura. . -
piern} P pierna
2. Conunasvueltasde hilo, formarel Lt
copete (fig. 2). \\f

petilla

3. Moldear una pelota con algodon

paraformarlacabeza. Ponerlaen

latela, bajo el copetey, con unas

vueltas de hilo, formar la cabeza
cerrando el cuello

(fig. 3).

4. Pasar las puntas que
corresponden alos brazos por los
agujerosde latela, de atras hacia
adelante (fig. 4).

5. Moldear una pelota con algodén
paraformar el cuerpo. Ponerlaen
latela.Coserlaparte posteriorcon
algunas puntadas (fig. 5).

6. Levantar el petilloy coserlo en la
parte posterior (fig. 6).

7. Dar unas vueltas de hilo a las
piernasy losbrazos(fig. 7).Pintar
el rostro del muneco.

figura final



CAMISETAS PINTADAS

Materiales:- 1 camiseta blanca o de color claro
- papel y lapices de colores
- lapices para tela
- planchay tabla de planchar

© Ak U
- un trozo de tejido viejo Ly Tos -
] . S
- hojas de papel periédico AT _ll._ .'_._.-Lfl -
S - :

- 4
o TEF I
. P e Vo T Y el
Instrucciones LR e é/ﬁ’ ,;,aj},y
,J'! L 5‘\;}__..' ){:‘:ﬂf“’
v (O 4
1. Cubrir la superficie de trabajo con hojas de papel periédico. L T Tme T
2. Hacerunapruebaen papel del dibujo que se quiere hacerenlacamiseta fig. 8
(fig. 8).
ot ol dibu G et AT L P
3. Copiar el dibujo sobre la PER [--‘ q"'-._-.\__:--_ : —_r—{‘xx. T |
camiseta utilizando los i Lo T A o v
lapices para tela l,-"lﬂff; -:,.-" R ~‘<-{““a I [
fig. 9 £ ':I!Fi-ﬁg"' s ., ] S L
(fig. 9). IR .o ) fig. 10 e i
fig. 9 :‘_cﬁﬂg“m‘b R ’
e VI LA R e -,
1 ! o e _ Ij I

4. Fijarel dibujo (debe hacerlo un adulto pues se requerira de una planchacaliente). Poneruntrozo detela
sobre latablade planchar, colocarencimalacamisetaconlacaradibujadahaciaabajoy planchar (fig. 10).

— Recomendaciones

° Un detalle bonito puede ser agregar un pequeno dibujo en una de las mangas de lacamiseta, ademas del dibujo
central en el frente o en la espalda. _

o Si resulta dificil dibujar una forma determinada o se la quiere dibujar P N
varias veces, puede recortarse una plantilla que permita dibujar el ,-r' "::- ; - ,,;.'T'*"'““.- f
contorno sobre la tela (fig. 11). A A N £

Lo ; : ST PATE

o No se debe uno apoyar en el dibujo mientras éste se realiza, ya que PN I l"‘x_ ;

puede deslizarse la pintura. —— = ;f" R -I'l B
fig. 11 r .

CONEJO DE POMPONES

Materiales:- cartulina gruesa - fieltro color rosa
- lapizy papel - cinta

- tijeras de punta redondeada - alfileres
- lana marrén, blanca o gris (cuerpo) y negra (0jos) . pegamento

- aguja de zurcir

Instrucciones fig. 12 "35cms.” ﬁﬁ%‘.}fé- =
;o= Y Eﬁ

"l S R I"-.
1. Dibujar sobre la cartulina dos circulos segiin las medidas de la , 1 i Sz |
fig. 12 y recortarlos. Utilizarlos para hacer dos pompones (sobre |__ N { - “’j'_ﬁd_,.«"'f [ i L
como confeccionarlos pompones verfig. 17). Una vez terminados, 1™, .-J.l' | ,/ x4
recortar uno de los pompones para que quede ligeramente mas : ‘“‘u,_ T & ﬁ a - A
! . . I
| !

pequeno que el otro (fig. 13).
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2. Atar un pompodn al otro por
medio de los cabos de lana que
penden del centro de cada uno
de ellos. Poner unatirade cinta
alrededor del punto de uniény LI
formar con ella una lazada (fig. .

. Para confeccionar los ojos: enhebrar
la aguja con lana negra y anudar uno Siaa
de sus extremos. Pasar la aguja por el

alla. Hacerotronudoy cortarel hilo(fig.
15). .

14). e ) :
! s
Dy #:i;_

4. Dibujar en papel la forma de las orejas y luego recortarlas. ety

Fijarlas al fieltro con alfileres y cortarlas. Pegarlas al pompén Tl ',- *. .
pequeno (fig. 16). - -
QW
. | T

— Recomendaciones e Y o 16
o Se pueden confeccionar conejos mas pequenos utilizando

circulos de diametro menor para hacer los pompones. Un “bebé” conejo puede resultar de un circulo de 6
cms. de diametro con un orificio central de 2 cms. de diametro.

° Para confeccionar los pompones. Poner juntos los dos
circulos de carton (sin pegarlos). Enrollar la lana al carton
pasandola por el orificio del centro, sostener con la mano el
cabo del extremo inicial. Una vez que el circulo del centro .
esté lleno, sosteniendo ahora los dos cabos de los extremos
en la mano, cortar la lana por la parte exterior de las
cartulinas. En lo posible, introducir la tijera por los bordes
de la cartulina para que todos los cabos queden de la misma
longitud. Sin sacar los cartones, atar el centro con una
cuerda y cuando esté firme, anudarla. Retirar las cartulinas y
emparejar el pompdn con la tijera (fig. 17).

ORUGA DE POMPONES

Materiales: - cartulina gruesa - aguja de zurcir

- I:ﬁpiz y papel - fieltro negro y blanco
- tijeras de punta redondeada - pegamento
- lana de diferentes colores - alfileres
Instrucciones
1. Siguiendo el mismomodelodelafig. 12, perocondiferentes medidas, dibujary recortarenla .
cartulina: - T,
YR
- dos circulos de 10 cms. de didmetro con un orificio central de 3,5 cms. de didmetro; |\l i ,'i"‘\-,_f" —
- dos circulos de 8 cms. de diametro con un orificio central de 2,5 cms. de diametro; \_"_.p-’r'.,“_:h ,i'-Qj A
- dos circulos de 6 cms. de diametro con un orificio central de 2 cms. de diametro; y e ' o ﬁ
- doscirculosde 4 cms. de didametroconunorificiocentralde 1,5 cms. de didmetro. Enlos s AT, k':.r'_;:.:'
colores que se quiera, hacer un pompon con los circulos de 10 cms., cuatrocon losde 8 i,_?_,-lm,:;.f ,;.1}
cms., tres con los de 6 cms. y tres con los de 4 cms (fig. 18). fig. 18
fig. 19 3 - 2. Enhebrar una aguja co_n una hebra larga de lana y anudar un
-F"""'J-\-?"‘.,V *'-,..H‘:‘I' extremo. Pasar la aguja por el centro del pompén grande y
" it T.,,l‘u tirar de ella. Ensartar del mismo modo y a continuacion el
llf‘} é —»-w-_{ resto de los pompones, acabando con los mas pequenos. o
. - : : : 'k_ .
"'“‘.'_3,__-' Lr’ e ] /Snudar el extremo de la Iang para impedir que se ;"id-: syt g
= T 4 esprendan los pompones (fig. 19). S o A
i o WS
BT YA
3. Dibujar las piezas de los ojos en el papel y recortarlas. Poner las piezas mas et :':'.:g_ . ;_"
grandes sobre el fieltro blanco y las mas pequenas sobre el negro. Recortarlas fig. 20 Tre.. o

y pegarlas en la parte delantera del pompdn grande (fig. 20).
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MUNECO DE LANA

Materiales: - trozo de carton
- restos de lana
- tijeras de punta redondeada
- alambre delgado (opcional)

Instrucciones

1. Enrollar lana sobre el
trozo de cartén como en
la fig. 21.

3. Separar 56 6
hebras por cada
lado y atarlas a
unos centimetros
de las puntas.

para que queden

parejas (fig. 23). 5.

— Recomendaciones

° Introduciendo un armazén de alambre
de la forma que se muestra en la fig. 25
entre el haz de hebras y sujetandolo a
éstas con los amarres, puede lograrse
que el muneco tome distintas posiciones
de brazos y piernas.

° Variando la forma, posicion y dimensiones de los
amarres, puede darse al muneco diferentes aspectos o
creardiversos modelos, como los que se muestranenla
fig. 26.Lascombinacionesde colores podran hacer muy

atractivas estas creaciones.

2. Sacar el rolloy hacer un amarre a
una distancia de un extremo de
una décima parte de su longitud
(fig. 22). Cortar los hilos por el
extremo opuesto al amarre.

fig. 22
cortar
4. Hacer otro amarre en el

centrodelashebrasque

alnquedan sueltas(fig.
24a).

Dividir estas hebras en
dos grupos iguales y

atar separadamente los
extremos de estos grupos
(fig. 24b). Recortar las
puntas para que queden
parejas.

fig. 25

Idea Original: Muneco de trapo: M. Isabel Ottado, REME Uruguay. Camisetas pintadas: REME Paraguay.
Conejo de pompones y Oruga de pompones: Revista Creativa N° 8, Editorial Planeta-De Agostini S.A.,
Espana. Muneco de lana: Trabajos Manuales, de Ediciones CEAC, Espana.

Redaccion: Loreto Gonzalez. Edicion: Gerardo Gonzalez.
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y MANOS CREATIVAS

g g
EEME

ANEXO TECNICO

GLOBOS DIVERTIDOS

Materiales: - 1 globo largoy 3 un poco mas cortos
- pintura al agua
- pincel

Instrucciones

1. Inflar los globos (no
demasiado). No importa
si no es posible inflar el
extremo del globo mas
grande, puede servircomo
rabo (cola) del animal
(figura 1).

Para retorcer el globo:
sostenerlo firme y suavemente
con ambas manos y girarlas
en direccion opuesta, como lo
muestra la fig. 3.

figura 1

o

2. Retorcer los tres globos cortos por la
mitad y el grande a un cuarto de la
longitud total con respecto al extremo
anudado (fig. 2).

-%_ —"'T > fig. 3

fig. 2

4. Retorcer el globo largo por el otro
extremo, a un cuarto de la longitud
total, y unir un globo pequeno por
este punto para simular las patas
traseras (fig. 5).

3. Para hacer las orejas: unir un
globo pequeno al globo mas
largo enrollandolos juntos por
los dos puntos previamente
retorcidos, tal comomuestrala

fig. 4.
fig. 4 ﬁ fig. 5

5. Retorcer el globo largo por uno de los
puntos que se muestran en lafig. 6, segin
se quiera obtener una jirafa o un perro, y
unirel globorestante parasimularlas patas
delanteras.

fig. 6

75



6. Dibujar los ojos y la boca con A,
pintura. El nudo formado al atar el |' ;
globo servira de nariz (fig. 7). - f.::u I
- 1 - . —\-1|. M:l:j-r —-'.‘l}
r - 1
Vi __.5'~|-"'_ Do
e -
R e
! | M__Hx R - _“'i:\":-.
. N 1o b
-~ /" L I L
figura final - e F . .
fig. 7 jirafa ;T{ - T figura final
» o -h_b__‘_:j:, - perro
L
' & o
. _r
Mdfel'iCﬂeS: - carton delgado - cuchillo cartonero
- papel de diferentes colores - tijeras de punta redondeada
- lapiz - alambre delgado
- goma de borrar - hilo de pléastico
S p!ntura - alicate universal
- pincel - pegamento
Instrucciones
1. Dibujar sobre el cartén delgado el contorno
de la pieza que se quiere recrear (fig. 8).
Recortar.
2. Sobre ambas superficies del contorno
recortado, pintar o pegar papeles hasta
obtener la apariencia del objeto que se
quiere recrear (fig. 9). Dejar secar.
fig. 8
alambre
hilos
/ T
alambre
alambre

~ e
hilos

3. Hacer un pequeno orificio en un extremo de la
pieza. Pasar por alli el hilo plasticoy anudarlo.
Anudarluegoloshilosconlas piezas atrozosde
alambrey éstos, asuvez, anuevos hilosy trozos
de alambre hasta obtener el mévil deseado (fig.
10).
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CUENTAS DE PASTA

Materiales: - pasta seca
- pintura de diferentes colores
- pincel
- aguja fina de tejer
- aguja grande de zurcir
- hilo de algodén o de lana
- tijeras de punta redondeada
Instrucciones
1. Reunirlasdistintas pastasydecidircuales
se utilizaran y de qué colores se pintaran
(fig. 11).
2. Ensartar las piezas de pasta en una L
aguja de tejer y pintar cuidadosamente P ) @
cadaunade ellas. Si se utilizan distintos 11N
colores para pintar una pieza, comenzar iﬁ
por el mas claro ‘ﬁ i*'ﬁ %
(fig. 12).
fig. 11
3. Dejar secar la pasta pintada y luego
sacarla de la aguja de tejer.
4, Distribuir la pasta sobre una plataforma E:
plana hasta obtener la disposicion
5.

(fig. 14). Ensartar pastas pequenas enlos ﬁ
extremos y anudar para que las piezas no

se salgan.

deseada (fig. 13). fig. 12
Ensartar la pasta pasandola por la aguja
enhebrada con lana o hilo de algodon %

&
e R ey

fig. 14
— Recomendaciones
° Conlascuentas se pueden confeccionar guirnaldas, collares, pulseras, adornos parael rincénde la
Unidad, etc.
° Los mismos trabajos mencionados en el punto anterior, pueden hacerse utilizando semillas o

legumbres secas, las que se pueden pintar y luego atravesar con una aguja enhebrada.




CALIDOSCOPIO

Materiales: - 1 tubo de cartén
- 1 disco de vidrio que encaje en el tubo
- 2 discos de vidrio del mismo diametro que el exterior del tubo
- 3 espejos rectangulares, 2 cms. mas cortos que el tubo
- trozosdecartulinadecolor, vidrios de diferentestexturasy colores o papel
celofan (papel celo)
- cinta adhesiva

Instrucciones

1. Colocarlos tres espejos con sus caras hacia U U
dentro formando un triangulo. Pegarlos con
cinta adhesiva (fig. 15).

fig. 15

2. Introducir los espejos en el tubo de carton,
como lo muestra la fig. 16.

3. En el hueco de 2 cms., encajar el disco
de vidrio como soporte de los espejos
rectangulares (fig. 17). Comprobar que los
espejos y el vidrio no se muevan.

4, Echar sobre el vidrio, dentro del tubo, los
trozos de vidrio o celofan de diferentes
colores (fig. 18).

5. Tapar ese extremo del tubo con un nuevo
disco de vidrio y sujetarlo con cintaadhesiva
(fig. 19).

fig. 18

6. Recortar un disco de carton del mismo
diametro que el disco de vidrio restante.

Hacer un orificio en el centro del disco de # —3 cartén
carton. Pegar el disco de cartén al de vidrio ‘ —3 vidrio
(fig. 20). by

fig. 20

7. Con la pieza que se acaba de confeccionar,
tapar el otro extremo del tubo y sujetarlo
con cinta adhesiva
(fig. 21). e

Se puede forrar el exterior del tubo con
papel de colores o de disenos especiales. fig. 21

Idea Original: Globos divertidos: REME, Paraguay, Revista Creativa N 21, Espana. Méviles: REME, Panama.
Cuentas de pasta: Revista Creativa N° 6, Espana. Calidoscopio: Manualidades Coné N° 2, Chile.

Redaccion: Loreto Gonzalez. Edicion: Gerardo Gonzalez.
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LEIUNIA
DE [DEAD

&\

H,STOR,ETAS ENTRE TODOS Idea original: Equipo REME, Costa Rica.

Historietas o comics llaman la atencidn de ninos y ninas a esta edad... jinvitémoslos, entonces, a crear sus propios relatos!
Ademas de contribuir a la manifestacion de su capacidad imaginativa, una actividad de esta naturaleza les permite ejercitar
su dominio del lenguaje y sus aptitudes comunicativas, establecer relaciones entre lo que imaginany lo que perciben en
la realidad, comunicar sus sentimientos y su forma de ver el mundo y ejercitar habilidades de diseno y pintura. Utilizando
materiales sencillos pueden desarrollarse diversas variantes:

e Se puede pedir a los ninos que en forma individual dibujen una historieta que contenga alrededor de 6 6 7 cuadros 'y
luego compartan entre todos los resultados. Esta actividad puede ser especialmente interesante si se realiza después de
un campamento de Manadayy se le pide a cada nino que dibuje o que mas le gust6 o sorprendié de dicho campamento; o
después de un periodo de vacaciones y cada uno cuenta lo que hizo durante ese tiempo.

e También pueden trabajar por seisenasy crear historietas en las que recreen pasajes de El Libro de las Tierras Virgenes,
aventuras vividas por los diferentes personajes de la selva, episodios de lavida de Francisco de Asis u otros similares. En
este caso, la seisena, con la probable ayuda de un dirigente, puede redactar un guion previoy distribuir entre todos la tarea
de dibujar los diferentes cuadros de la historia, para luego unirlos y pegarlos sobre un papel de rotafolio.

e SilaUnidad decide hacer una historieta todos juntos, pueden trabajar temas como la Ley de la Manada o la Declaracion
Universal de los Derechos del Nino y de la Infancia. Cada seisena puede preparar algunos articulos y luego la Manada
presentar una exposicion en el local del Grupo para mostrar este trabajo al resto de las Unidades.

e También puede utilizarse esta actividad como “juego democratico”, esto es, para seleccionar las actividades que laManada
realizara durante un ciclo de programa. Las actividades propuestas se presentan bajo la forma de una historieta. Luego
cada seisena monta un quiosco en el que las vende, resultando ganadoras las historietas que tuvieron mas aceptacion del
publico, es decir, “las mas vendidas” (ver “Guia para dirigentes de Manada”, 0SI, 1998, paginas 215 a 224).

Infancia Media Infancia Tardia

1. Puedo contar con detalles las anécdotasy 1. Relaciono las cosas imaginarias con las que pasan de verdad.
aventuras que hemos tenido en la Manada. Saco mis propias conclusiones de los cuentos e historias que leo.

2. Me gusta dibujar y pintar. Me gustan los juegos en que tengo que usar mi agilidad mental.

Demuestro las distintas cosas que puedo hacer.

En las actividades que hago se nota lo que pienso y siento.

Me doy cuenta y me gusta cuando los demas hablan bien.

I L S
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ZQME H’ORA ES? Idea original: Pablo Llamoca, REME Perd.

Todos alguna vez hemos visto un reloj de sol y nos hemos preguntado qué tan dificil puede ser confeccionar uno o qué “magico”
proceso es el que lo hace funcionar. Construirlo es mucho mas sencillo de lo que parece a simple vistay aqui te entregamos un
modelo. Siesta actividad se realiza en campamento, puede confeccionarse el reloj durante el primer diay disenarse actividades
complementarias en las que éste se utilice. Por sus caracteristicas, laconfeccion del reloj permitira adentrarse entemas relacionados
con geografiay astronomia o servir de motivacion para actividades sobre los inventos que el hombre ha ideado a lo largo de su
historia. Sila actividad se realiza en el local de reunién habitual de la Manada, el reloj puede confeccionarse con materiales mas
resistentes que le aseguren una mayor duracion.

Materiales: trozo de carton delgado, trozo de carton o madera de 30 x 15 cms., regla transportadora, brdjula magnética, cinta
adhesiva transparente, tijeras o cuchillo cartonero.

Instrucciones: Utilizando el carton delgado se formara un triangulo rectangulo que servira de gnomon, es decir,
de indicador de las horas (ver ilustracion 3a). Para ello:
o 1. Determinar lalatitud del lugar en que se encuentran. Silalatitud es, por ejemplo, 40 grados,
5 ésta debera ser la medida del angulo formado por el lado mayor del tridngulo, es decir, el lado
s inclinado y la linea de base (ver ilustracion 1);
< b 2. Trazar una linea de base de 15 cms. de largo (ilustracién 1a);
= . 3. Trazar una linea de alrededor de 12 cms. de alto 30 cms
3 desde el angulo de 90° formado en la esquina, _ ) '
g es decir, en el lado menor (ilustracién 1b); —~
g’ 4. Utilizando el transportador, trazar en la linea de
- : base el angulo que se corresponde con la latitud
P o - (ver instruccion 1) y cerrar el triangulo con una )
21 linea. Esta linea tendra alrededor de 20 cms. & .
5. Recortar el triangulo que se ha formado. " N "l
a 15 cms.
Utilizando el trozo de cartén o madera, se formara la base del reloj de sol. Para ello: ilustracion 2

1. Trazar una linea vertical sobre la base dividiéndola en dos mitades iguales de 15 cms. cada una.

2. Dibujar un semicirculo de 15 cms. de radio (ver ilustracion 2).

3. Con ayuda de la cinta adhesiva, pegar el triangulo sobre la base del reloj justo en la linea vertical que divide en dos el
semicirculo. El angulo de 40 grados del tridngulo debe senalar hacia el centro del semicirculo (ver ilustracion 3).

[, ilustracion 3

Confeccionado el reloj, éste debe instalarse al aire libre en el lugar destinado paraelloy,
con la ayuda de la brdjula, alinear el triangulo en la direccion norte-sur (ver ilustracion 3) de
manera que el lado vertical o mas alto de él senale hacia el norte.

Para obtener la mayor precision posible, el reloj deberia estar orientado hacia el norte
verdadero y no hacia el norte magnético. Esto se logra regulando durante la noche la
orientacion del reloj ayudados por la estrella polar (en el hemisferio

norte) o la cruz del sur (en el hemisferio sur).

ilustracion 4

Una vez adecuadamente orientado el reloj, habra que marcar cada hora segln la sombra
proyectada por el triangulo en la base. Habra nimeros a partir aproximadamente de las 6 de
lamanana hasta aproximadamente las 6 de la tarde, dependiendo de las horas en que aparece
y se oculta el sol enlaregion en que se ha ubicado el reloj. Esimportante que las marcas estén
a igual distancia entre si (ver ilustracion 4).

Infancia Media Infancia Tardia
1. Converso conlos demas sobre las cosas que me llaman 1. Quiero aprender cosas nuevas.
la atencion. 2. Investigo y descubro como funcionan las cosas.
2. Participo en actividades donde puedo conocer algo 3. Quiero saber por qué ocurren las cosas.
nuevo. 4. Le busco solucién a los problemas que aparecen en las

3. Quiero conocer y manejar nuevos objetos. cosas que hago.

4. Sé como se usany para qué sirven los objetos que
conozco; y puedo explicarselo a los demas.
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TOMEN AS,ENTO, POR FA VOR Idea original: Maria Victoria Machuca, REME Per

Con materiales de muy bajo costoy facil obtencion, ninos y ninas confeccionaran un cojin personal que pueden utilizar en todas
aquellas actividades en que deban sentarse en el suelo. Los cojines se guardaran en el cubil de laManaday serviran al mismo tiempo
como adorno, dando al local una apariencia mas acogedora.

Con anticipacion, los dirigentes solicitan a cada participante los siguientes materiales: untrozo de tela de saco, arpillera o yute de
aproximadamente 40 x 80 cms. (se trata de emplear unatelaresistente y de bajo costo, como las utilizadas en los sacos de harina o
patatas, u otratelade similares caracteristicas que esté en desuso); agujagruesa; hilos o lanas de diferentes colores; espuma, restos
de géneroy lana o cualquier otro elemento similar que sirva de relleno del cojin; pintura para género; tijeras para cortar género.

Para comenzar, los participantes deberan personalizar su cojin. Para ello existen muchas alternativas: hacer un dibujo o escribir
su nhombre sobre la tela utilizando la pintura para género, cortar trozos de género de diferentes coloresy formasy coserlos a latela
formando un diseno particular, bordar sobre la tela sunombre. Unavez que cada uno ha terminado su diseno, la tela se dobla en
dos de manera que la cara disenada quede hacia el interior. A continuacion, se cosen los bordes laterales del cojin, dejando un borde
abierto paraintroducir el relleno. Efectuado lo anterior, latela se voltea de manera que la cara disenada quede hacia el exterior. Por
la abertura, se rellena el cojiny luego ésta se cose para cerrarlo completamente. El cojin esta terminado, jpueden tomar asiento!

Infancia Media Infancia Tardia

1. Participo en lostalleres de manualidades que se hacen en 1. Practico continuamente mis habilidades manuales.

la Man . . . .
a Manada 2. Hago trabajos cada vez mejores con mis manos.

2. Sé para qué sirven las herramientas que uso.

LOS COC'NEROS PEREZOSOS Idea original: Central de Coordinacion REME.

Los juegos de Kim, o juegos de observacion, son ya clasicos entre las actividades que desarrollamos en nuestras Manadas... pero
siempre es posible encontrar novedosas formas de llevarlos a cabo. Aquite entregamos una entretenida actividad de “Kim de olfato”
para realizar junto a tu Manada.

La Manada se divide en dos grupos: los cocineros perezososy los comensales. Sobre una mesa, ubicados en su perimetro, se
distribuyen alimentos, especias o condimentos que desprendan un olor caracteristico que los ninos puedan reconocer con relativa
facilidad (ajo, cebolla, café recién molido, canela, vainilla, orégano, cilantro, menta, queso bien maduro, cascaras de mandarina o
limén, bananas, pimienta molida, etc.). A suvez, cada cocinero llevara colgado al cuello un pequeno saco conteniendo uno de los
olores que se ha puesto sobre la mesa.

A una senal del encargado, los cocineros se mezclaran con los comensales y se les anunciara a todos que hay que encontrar a los
“cocineros perezosos” y obligarlos avolver asutrabajo. Cadajugador debe, porlotanto, identificar los olores de cada sustancia sobre
lamesay los de los respectivos cocineros. Cuando unjugador crea que ha encontrado al cocinero, debera gritar el nombre de éstey
senalarle a qué plato debe volver, por ejemplo, jalto cocinero Juan, prepara tu ensalada de cebollas!

Si larelacion es correcta, el comensal gana tres puntos para su seisenay el cocinero identificado debera permanecer junto al
alimento senalado; si se equivoca, pierde un punto. Cuando todos los cocineros han sido descubiertos, puede prepararse una
segunda vuelta e invertirse los roles. Esta actividad puede realizarse por seisenas -dos seisenas hacen de cocineros mientras las
otras dos hacen de comensales, y viceversa-, resultando ganadora la seisena que, sumandoy restando, obtiene mayor puntaje. Es
recomendable tener un nimero suficiente de “olores” para que aquellos que se utilizaron en la primera parte no se repitan en la
segunda vuelta. Si eso no es posible, se usan los mismos.

Infancia Media Infancia Tardia
Me gusta participar en juegos de observacion. Me gustan los juegos en que tengo que usar mi agilidad
mental.
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K,M EN EL SENDERO Idea original: Central de Coordinacién REME.

Durante un campamento, los dirigentes invitan a las seisenas a recorrer un sendero. En forma previa, el equipo de dirigentes ha
distribuido o preparado a lo largo del recorrido 24 objetos o situaciones no demasiado evidentes, algunas semi ocultas, que deben
ser descubiertas por los participantes. Entre la espesura del bosque crece un extrano arbol de cuyas ramas se desprenden algunos
jtenedores!; sobre una piedra se encuentran unos zapatos extraviados; a un costado del camino, sobre un panuelo colorido, descansa
El Libro de las Tierras Virgenes; adherida a un tronco hay una fotografia del Gltimo campamento de la Manada; en una encrucijada de
caminos hay un disco “pare”; y asi muchas otras divertidas posibilidades.

Lobatosy lobeznas recorreran el sendero en completo silencio, tratando de retener en la memoria los objetos y situaciones que
descubran, no pudiendo tomar notas por escrito. Los dirigentes caminan entre ellos sin dar muestras de asombro y velando
por el respeto a las reglas del juego. Al finalizar el camino los ninos se retinen por seisenas e intentan confeccionar una lista
lo mas completa posible de todos los objetos y situaciones que cada uno haya descubierto. Recibiran dos puntos por cada
“descubrimiento”, resultando ganadora la seisena que sume mayor puntaje. El camino de regreso se hace siguiendo el mismo
sendero, deteniéndose ante cada situacion para que todos la puedan ver y recogiendo los objetos para dejar el lugar en las mismas
condiciones en que estaba.

Infancia Media Infancia Tardia

Me gusta participar en juegos de observacion. Me gustan los juegos en que tengo que usar
mi agilidad mental.

[N
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