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Resumen:

Las tecnologias basadas en video e imagen han cambiado las formas tradicionales de
realizar ciertas tareas y, aun mas, la forma en que adultos y nifios descifran y entienden el
mundo. El método de comunicacién ofrecido por el sistema de medios expone al espectador a
informacidn repetitiva y fugaz que promueve una actitud acritica y lo priva de la posibilidad de
interactuar. El problema de un aprendizaje que pasa por un consumo incontrolado de
tecnologias de audio y video es la ausencia de un puente gue conecte los datos adquiridos con la
capacidad de codificar informacién.

En si mismos, los medios no afectan negativamente la creatividad de los nifios. El
problema es su mal uso. En el curso de mi investigacion, observé que el consumo incontrolado
de television tiende a limitar las capacidades creativas vinculadas a la imaginacion y la
codificaciéon cerebral, ya que el nifio no logra asimilar el contenido multimedia de manera
auténoma y adecuada. Si la imagen mental proviene de una imagen audiovisual externa, si no se
procesa o construye de manera personal, para el nifio no existe un esquema claro de
conocimiento, sino un conjunto de elementos sin un orden l6gico. (Arboleda Estudillo, 2013).
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Abstract:

Video and image-based technologies have changed the traditional ways of performing
certain tasks and, even more, the way adults and children decipher and understand the world.
The communication method offered by the media system exposes the viewer to repetitive and
fleeting information that promotes an uncritical attitude and deprives them of the possibility of
interacting. The problem of learning that goes through uncontrolled consumption of audio and
video technologies is the absence of a bridge that connects the acquired data with the ability to
encode information.

By themselves, the media does not adversely affect children's creativity. The problem is
its misuse. In the course of my research, | observed that uncontrolled television consumption
tends to limit creative capacities linked to imagination and brain coding, since the child does not
manage to assimilate multimedia content in an autonomous and adequate way. If the mental
image comes from an external audiovisual image, if it is not processed or constructed in a
personal way, for the child there is no clear scheme of knowledge, but rather a set of elements
without a logical order. (Arboleda Estudillo, 2013).
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1. El juego como espacio de libertad e imaginacion

Cuando un nifio juega, a menudo, se imagina que es otra persona: proyecta otro yo en su
imaginacion, a veces igual a él con diferentes caracteristicas, otras veces un personaje conocido
en su propia realidad y redefinido de acuerdo con las necesidades de ese momento; adquiere
temporalmente rasgos o actitudes, simula acciones y discursos. En los juegos de ficcidn, el nifio
refleja lo que ve y oye cuando mira a los adultos, pero no se limita a reproducir las experiencias
que ha vivido: las reelabora creativamente, combinandolas entre si y construyendo una nueva
realidad de acuerdo con sus gustos y necesidades. Es en el momento del juego que el nifio usa
su imaginacion a voluntad, esa imaginacién que, como sabemos por Vygotskij, depende de la
realidad y de las experiencias anteriores: cuanto mas rica sea la experiencia humana, mas
material estard disponible para la imaginacion. (Vygotskij, 1986, pags. 19-20). Al mismo
tiempo, observa Perner, el nifio mantiene el control de la situacion para no caer en el error de
confundir lo real con lo simulado (Perner, 1994, p. 74).

El momento del juego representa un papel fundamental en la construccion del "yo"
infantil y en la consolidacién de la autoestima. Como se demostrd en numerosas investigaciones
sobre el juego en la educacion primaria, funciona como una estrategia de liberacién y constituye
una plataforma formidable para la creatividad, asi como para el aprendizaje. Bruner (1984, p.
219) subraya esto: “Jugar para el nifio y para el adulto [...] es una forma de usar la mente, una
actitud sobre cémo usar la mente. ES un momento para probar situaciones, un invernadero en el
gue combinar pensamiento, lenguaje e imaginacion”. El juego es también el entorno natural de
aprendizaje del nifio porque crea un area de “desarrollo proximo” (Vygotskij , 1979, p. 156)
donde se mueve mas alla de la edad media y el comportamiento habitual®. Los estudios méas
recientes confirman que en su actividad recreativa espontanea con otros nifios, el individuo se
siente seguro y dispuesto a crear y experimentar hasta el limite maximo de sus habilidades,
afirma su autocontrol y logra objetivos que asimila facilmente porque respetan sus posibilidades
reales para llevar a cabo una actividad especifica y asi obtener satisfaccion personal
(Vandenplas - Holper, 1982, p. 5). El juego se define en términos de "prueba libre de riesgos"
(Lotman, 1973, p. 105): permite al jugador (y al grupo) posicionarse en situaciones que no
pertenecen a la realidad, pero son similares, y por esta razon es una herramienta
extremadamente efectiva para aprender varios tipos de comportamiento y para enfrentar
diferentes situaciones de la vida.

Su caracter de casi-realidad confiere libertad y audacia al jugador, que puede ir mas alla
de lo conocido y aceptar el riesgo de fracaso porque sabe que esto no tendra consecuencias
frustrantes, como recuerda Bruner (1984, p. 212). De ahi el valor terapéutico y la liberacion

' La "zona de desarrollo proximal" se activa cuando, en la interaccion entre un sujeto mas competente (el educador) y el sujeto
que tiene una desventaja intelectual (el nifio), el primero saca en el segundo cualidades intelectuales que todavia no ocurriany
que no podian ocurrir de forma aislada.
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implicita que implica el juego en tantas ocasiones: no es casualidad que los méas timidos a
menudo elijan el papel de nifios terribles (Tappolet, 1982, p. 6).

1. Fotoensayo. Autora (2017). Consta de dos fotografias que representan a una nifia de cinco afios que se transforma en un
personaje.

El juego libre elimina lo que Wallach y Kogan Ilaman "obstaculos motivacionales",
comportamientos preexistentes que inhiben la capacidad del individuo de desplegar
completamente su creatividad e inteligencia: por ejemplo, la paralizante preocupacion por la
opinion sobre el desempefio personal, la tendencia de cometer mas errores si esta sujeto a juicios
de valor o a la mirada de los demaés. ""La conciencia creativa tiende a ocurrir cuando el individuo
en un 'modo ludico' fomenta las posibilidades, sin preocuparse por el éxito para si mismo o el
fracaso personal de como se ve la imagen de si mismo en los ojos de los deméas" (Wallach -
Kogan, 1983, p. 84). El juego es, por lo tanto, el reino de la libertad, el entorno de
descubrimiento e investigacion, el espacio desde el cual el juicio, los modelos estéticos
preconcebidos y las rigideces programaticas quedan excluidas. El psicologo Winnicott cree que
solo en el juego puede manifestarse la capacidad creativa (“'en él, y quizas solo en él, el nifio o el
adulto es libre de ser creador™) y subraya la importancia de la creatividad en la vida humana: "'[
...] el individuo descubre a su persona solo cuando demuestra ser un creador "(Winnicott, 1982,
pp. 79-80).

http://revistaselectronicas.ujaen.es/index.php/RTC

www.terciocreciente.com


http://revistaselectronicas.ujaen.es/index.php/RTC
http://www.terciocreciente.com/

Revista de Estudios en Sociedad, Monografico 159
Artes y Gestion Cultural Extraordinario II

Octubre 2020
ISSN: 2340-9096 Investigacion
https://dx.doi.org/10.17561 /rtc.extra2.5790

2. El juego en la cultura visual de hoy

Desde la infancia, la vida del nifio estd marcada por los ritmos de una rutina (entrada,
comidas, cuidado del cuerpo, descanso) que proporciona una integracion equilibrada de los
momentos de cuidado, relacion y aprendizaje y que se ofrece a los nifios como “base segura”
sobre la cual injertar nuevas experiencias, de acuerdo con las pautas de los programas
ministeriales de 20122. Esta rutina bien reconocida por los nifios los hace plenamente
conscientes de que el momento de juego es Unico e irrepetible durante todo el dia y es en ese
momento que pueden dedicarse a su imaginacion, donde el juego es gratuito y no guiado por
educadores. Y es en esta fase donde se desarrolla el juego de roles, la primera forma de
teatralidad de los nifios, en la que demuestran su disposicion natural para la imitacion y la
ritualizacién y, progresando en el juego dramatico y en sus multiples formas de expresion y
creatividad, huyen de una dimensién puablica y de entretenimiento e investigan a fondo sus
necesidades expresivas al rechazar las diversas intenciones de manipulacién de los adultos
(Tejerina Lobo, 2005, p. 9.).

Los nifios se organizan de manera independiente, asignan roles y comienzan a jugar. Este
es el momento en que un nifio caracteristicamente mas fuerte elige en qué personaje
transformarse y qué otros personificar.

Pero, ¢cudl es el juego que el nifio prefiere hoy? ¢Cuales son los roles hacia los cuales se
orienta mas a menudo?

En la investigacion que la autora realiz6 en 2017 en San Gennaro Vesuviano con una
clase de nifios de cinco afios, el autor ha documentado que alrededor del 85% de ellos siempre y
solo eligen el mismo personaje, extraido del mundo de los dibujos animados favoritos; como
conoce muy bien al personaje en cuestion, sabe perfectamente cdmo responder al juego
dramético y, sin establecer reglas precisas, emula sus acciones al proponer un episodio
especifico de la serie. De hecho, los nifios siempre se han inspirado en la realidad para recrear
un papel que jugar, como dice Vygotskij; pero si en el pasado los personajes de referencia eran
los de la madre, el padre o los tios, hoy los nifios parecen haber olvidado que podian recurrir a
su familia y a la realidad concreta, y las figuras dominantes ahora son casi exclusivamente los
protagonistas de la serie de television y videojuegos, como es inevitable dada la fuerte impronta
visual y mediéatica de la cultura en la que los nifios estan inmersos.

2 Decreto de 16 de noviembre de 2012, no. 254 (Reglamento que contiene indicaciones nacionales para el plan de estudios de
jardin de infantes y el primer ciclo de educacion), en particular pp. 19-20 (EI ambiente de aprendizaje).
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2. Par fotogréfico. Autora. (2017). Compuesta por una fotografia que representa a una nifia de cinco afios que se transforma en el
personaje de Elsa, la protagonista de la pelicula animada "Frozen" y una imagen de la caricatura antes mencionada.

¢Pero a qué nos referimos cuando hablamos de "cultura visual™? Segun el vocabulario de
Treccani, el término "cultura” puede definirse como el conjunto de conocimientos adquiridos a
través del estudio y la experiencia, que permiten a un individuo desarrollar “conciencia de si
mismo y del mundo", pero también como conjunto de valores, simbolos, modelos de
comportamiento propios de un grupo social. De hecho, los Gltimos treinta afios han visto una
renovacion en la definicién del concepto de "cultura”, particularmente en el campo cientifico.
Autores como Aznar, Batista y Gonzalez (2000, p. 69) han redefinido el significado del término,
dandole un significado mas amplio de un conjunto de datos: “cultura [...] se refiere a la serie de
recuerdos que testifican y canalizan el curso de supervivencia del grupo social”. Otros
(Steinberg - Kincheloe, 2000, p. 133) entienden por “cultura” el conjunto de ideas que las
personas tienen de si mismas y de la sociedad en la que viven”. Después de este cambio de
perspectiva, que se ha definido como un “"punto de inflexién cultural”, la cultura se ha
convertido en el terreno privilegiado sobre el que se mueven los cientificos sociales para
comprender cuestiones como los procesos sociales, las identidades sociales y el cambio social.

Los nuevos estudios culturales, desarrollados en diferentes contextos sociales, tedricos e
historicos, han adoptado una perspectiva multidisciplinaria también sobre la educacion infantil,
centrdndose en la dimension cultural de las imagenes y el contenido transmitido por los medios
y adoptando nuevos temas: la imagen que los nifios tienen de si mismos, los signos presentes en
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las imégenes visuales que mas les interesan, lo que aprenden de esos signos y sefiales, su forma
de retratar el poder social ejercido por los adultos, la idea que los maestros tienen de la infancia,
como podemos hacer que los nifios nos den informacion sobre el impacto de la cultura popular
en su visién del mundo, etc. El desarrollo de estas ideas ha abierto nuevas vias para la
investigacion y los caminos que se pueden cubrir en el campo de la educacién artistica
(Steinberg - Kincheloe, 2000, en Chacén Gordillo, 2011, pp. 29-31).

Siempre que trabajamos con una narrativa relacionada con el consumo audiovisual de la
infancia, por un lado vamos en continuidad con un proceso educativo iniciado en casa frente a
una pantalla, reconociendo asi que los nifios ya han vivido y estan aprendiendo en el campo
cada vez mas importante de la educacion no formal; por otro lado, tenemos la oportunidad de
explotar, a través de la experiencia docente, las herramientas que la cultura visual
contemporanea pone a nuestra disposicion para desmitificar, para humanizar a los héroes de la
television; es decir, podemos guiar a los nifios para que transfieran sus rasgos positivos a las
personas y situaciones que enfrentan en la vida cotidiana, de acuerdo con un principio
fundamental de cada camino educativo: “si aprendes a leer, tienes el control; si solo ves, otros lo
tienen "(Acaso, 2009, p. 90).

3. Nifos y television

Las tecnologias basadas en video e imagen han cambiado las formas tradicionales de
realizar ciertas actividades y, aln mas, la forma en que adultos y nifios descifran y entienden el
mundo. El método de comunicacidn que ofrece la television expone al espectador a informacién
repetitiva y fugaz que promueve una actitud acritica y elimina la posibilidad de interactuar. El
problema del aprendizaje que pasa por el consumo incontrolado de tecnologias de audio y video
es la ausencia de un puente que conecte los datos adquiridos con la capacidad de codificar
informacion.

Las repercusiones son fuertes también en el proceso de debilitamiento de la infancia. Hoy
en dia los padres ya no controlan las experiencias culturales de sus hijos, expuestos diariamente
a una miriada de imagenes para ser consumidas sin ningan control por parte de las familias. Los
programas de television, el mundo de las imagenes, las peliculas animadas (presentes en la
television publica, en plataformas pagas, en DVD, a través de descargas de Internet, etc.) y los
videojuegos representan un area exclusiva del nifio en el que se desarrolla.
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Una transmisién continua de valores hacia los pequefios. En el estado actual, a los nifios y
nifias se les da una visién particular del mundo que esté lejos de la de hace afios, cuando la
importancia que la sociedad daba a la proteccion de los nifios era mayor y habia pocas
experiencias culturales que no se compartian, controlados y observados por los padres
(Buckingham, 2005, p. 47).

3. Par fotogréfico. Autora. (2017). Compuesta por una fotografia que representa a una nifia de cinco afios que se transforma en el
personaje de Elsa, la protagonista de la pelicula animada "Frozen", una imagen de la caricatura antes mencionada y un dibujo de la
nifia dedicado a Elsa.
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4. Fotoensayo. Autora. (2017). Compuesta por cuatro fotografias que representan a dos nifias de cinco afios que se transforman

Al revisar la mayoria de los estudios sobre tecnologias de televisién y video, es dificil
encontrar opiniones favorables sobre el papel que tiene la infancia como audiencia. Los expertos
coinciden en que el consumo de television puede tener efectos negativos en el desarrollo mental
y fisico de los nifios, ya que conduce a la adopcion de métodos de aprendizaje pasivo y
conductas del lenguaje y conductas consideradas inadecuadas. Este punto de vista, sin embargo,
devaltua completamente el medio audiovisual, que ofrece numerosas oportunidades tanto como
herramienta para la educacién como en otras areas; por ejemplo, en los hospitales de los Estados
Unidos, los dibujos animados se usan como terapia porgque se ha demostrado que ayudan a
muchos pacientes a relajar su estado nervioso y hacer que su estadia sea méas llevadera
(Carpenter, 2003, pp. 24-26).

En si misma, la television no afecta negativamente la creatividad de los nifios. El
problema es su mal uso. Durante la investigacion, el autor observé que el consumo incontrolado
de television tiende a limitar las habilidades creativas relacionadas con la imaginacién y la
codificacién del cerebro, ya que el nifio no logra asimilar el contenido multimedia de manera
independiente y adecuada.

Segun Edwards (2006), cuyos estudios se han centrado en analizar las funciones de los
hemisferios cerebrales en relacion con la expresion artistica, estos actos prefieren una
lateralizacion pronunciada de las funciones del pensamiento. En otras palabras, las funciones de
pensamiento concretas se consolidan en un solo hemisferio, subestimando y infrautilizando al
otro. En general, la lateralizacion tiende a favorecer el hemisferio izquierdo, relacionado con el
pensamiento l6gico-verbal, el calculo, la expresion y la conversion de informacidon en palabras y
conceptos. Aplicando estas adquisiciones a la teoria del pensamiento creativo, se deduce que el
consumo incontrolado de television favorece el pensamiento vertical mucho mas que el
pensamiento lateral y divergente.
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El origen de los esquemas de conocimiento del nifio (y, por lo tanto, de los esquemas
gréfico-pictdricos) reside:

en el uso de imagenes mentales como unidad de operacion;

en el esfuerzo de la mente por imaginarlas, un esfuerzo que nos obliga a identificar una
estructura en forma de modelo o esquema, y no una simple yuxtaposicion de elementos
independientes (Cabanellas, 1975, p. 92).

Sin embargo, si la imagen mental proviene de una imagen audiovisual externa, si no se
procesa o construye de manera personal, no hay un patrén claro de conocimiento para el nifio,
sino un conjunto de elementos sin un orden l6gico. La consecuencia de esto es la aparicion en
los dibujos de elementos ildgicos, porque no estan internalizados, lo que lleva a los nifios a
desanimarse durante la actividad o les hace copiar de otras fuentes, por ejemplo, de los dibujos
de sus compafieros o de libros ilustrados (Arboleda Estudillo, 2013, p. 238).

A partir de la inclusién en los dibujos de elementos gréficos y cddigos espaciales de
naturaleza externa y estereotipada, en particular de las tecnologias de video y multimedia,
algunos expertos distinguen dos tipos de procesos mentales por los cuales se asumen estos
elementos. El primero actla como una fase de procesamiento activa, durante la cual el nifio
produce conocimiento a partir de su propia estructuracién de datos de informacion; en otras
palabras, las estructuras de conocimiento se producen dindmicamente y con participacion
personal. Por el contrario, el segundo proceso actlla como una fase pasiva de almacenamiento de
informacidn, ya que, en general, da lugar a estructuras de conocimiento sin tener conocimiento;
en este modo, se toman e internalizan datos estereotipados que se aplican a los conceptos
prototipo de conocimiento, incluso sin una comprension completa por parte del menor. En
general, el proceso activo esta vinculado a un consumo positivo adecuado de tecnologias de
televisién y video, y el proceso pasivo al consumo negativo e incontrolado que se hace de él. El
entorno en el que el nifio vive y realiza sus dibujos esta estrechamente relacionado con el
proceso que gira en torno al dibujo infantil. EI contexto social es un aspecto a tener en cuenta
especialmente si hay cambios en la representacion y la expresion artistica. Dentro de esto, el
nifio participa en un proceso de extraccion de informacién per se, pero también es bombardeado
con mensajes directos e indirectos, principalmente audiovisuales, que contienen todo tipo de
valores (Arboleda Estudillo, 2013, pp. 236-239).
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4. Patrones de conocimiento y estereotipos en la primera infancia: la investigacion
de Rebeca Arboleda

Ahora me gustaria analizar el estudio realizado por Rebeca Arboleda sobre el uso de la
televisién por los nifios en edad preescolar, porque su analisis de los dibujos revela informacion
valiosa sobre los patrones del conocimiento de la infancia y sobre la adopcidn de elementos
externos (estereotipos y simbolos) asimilados por el contexto multimedia y sin procesar. El
proyecto de investigacién, que durd unas pocas semanas, involucrd a estudiantes de varias
escuelas en Granada en actividades de dibujo gratis, dibujo propuesto después de leer una
historia, dibujo propuesto inmediatamente después de ver una caricatura y luego dos dias
después la visién. El objetivo era profundizar la capacidad del nifio para procesar diversos tipos
de informacién (personal, leida y escuchada, audiovisual), también con el apoyo de pruebas
sobre creatividad y consumo de televisién.

5. Par fotografico. Autora. (2017). Consiste en una fotografia que representa a un nifio de cinco afios que se transforma en el
personaje de dibujos animados "Tortuga Ninja" y un dibujo del nifio que representa la caricatura antes mencionada.

En primer lugar, los dibujos se clasificaron en varios grupos segiin su mayor 0 menor
creatividad, gracias a un andlisis visual comparativo basado en la originalidad de la técnica y el
tema; al observar los dibujos realizados inmediatamente después de ver los dibujos animados y
los producidos después de dos dias, se observd que un mayor intervalo de tiempo permite a los
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nifios asimilar los contenidos audiovisuales y traducirlos a su propio lenguaje artistico. También
hubo una fuerte asociacion entre los disefios menos creativos y el consumo inapropiado de
televisién, que, segln los datos obtenidos de las pruebas, afecta al 60,6% de los participantes, y
se dedujo que este tipo de consumo bloquea la capacidad del nifio para procesar correctamente
la informacidn, adaptarla a sus recursos graficos y, por lo tanto, producir resultados originales,
subjetivos y consistentes.

Por otro lado, la investigadora sugiere las pautas para un uso responsable de la television,
que la transforma en una herramienta de informacién y aprendizaje: no dejar al nifio solo frente
a la pantalla y, sobre todo, a programas no disefiados para su edad; exponerlo a transmisiones
por un corto tiempo y con pausas, para permitirle procesar informacion activamente; no lo prive
de la oportunidad de comentar, preguntar, criticar; combine el consumo de television con otras
actividades que requieren imaginacion, como leer y moverse al aire libre. (Arboleda Estudillo,
2013, pp. 310-311).

5. Dibujo y fotografia al servicio de la investigacion: bases tedricas.

Las investigaciones realizadas en las escuelas de Granada y San Gennaro Vesuviano se
basan en los principios de la Investigacién Educativa basada en Artes Visuales, es decir, aplican
una metodologia que utiliza dibujos e imagenes fotograficas para investigar temas relacionados
con la ensefianza y el aprendizaje (Hamilton 2006 ).

La investigacion en artes visuales es aquella que entiende las imagenes como un modelo
de visualizacion. En primer lugar, las usa por sus cualidades estéticas, ya que una modalidad de
investigacion artistica debe contener, usar y manifestar cualidades estéticas durante todo el
proceso o en una parte sustancial del mismo. En segundo lugar, las considera como un medio de
representacion 'y comprension capaz de influir decisivamente en el aspecto de las
investigaciones y sugerir nuevos enfoques; la tarea fundamental de la investigacion artistica, de
hecho, es proporcionar informacién y aumentar nuestra imaginacion. La creacion de productos
visuales y la busqueda de nuevas formas de imaginar representan la Unica forma de superar los
limites de nuestras creaciones, ir mas alla de nuestra forma actual de concebir lo posible,
aumentando asi la posibilidad de que la investigacion futura sea mas profunda y eficaz en todos
los campos.

Weber y Mitchell (Weber - Mitchell, 2004) identifican varios aspectos clave de la
investigacion basada en el arte: representa lo que es dificil de expresar con palabras; puede
comunicarse de manera integral y simultanea el todo y sus partes; convierte lo personal en
social y lo privado en publico.
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Como herramienta de investigacion, el disefio fue elegido primero, como un espejo
comunicativo del papel elegido por el nifio. Segin Maestre (2010), el dibujo es una forma de
comunicacién y expresion presente en las sociedades humanas desde la antigiiedad, al igual que
la necesidad de externalizar y comunicar los sentimientos es vital desde el comienzo de la vida
(Callejo, 2014). Si un individuo no puede expresar libremente sus sentimientos verbalmente o
por escrito, ya sea porque no se le permite hacerlo, o porque no tiene un desarrollo motor
adecuado, o porgue no tiene el coraje para hacerlo, el dibujo se convierte en la Unica manera de
satisfacer una necesidad fundamental para él. Delval (1995) subraya la estrecha correlacion
entre el dibujo y el lenguaje escrito: el nifio ain no lo domina y, por lo tanto, el dibujo es tan
importante para él como forma de expresion; por otro lado, el dibujo requiere un dominio motor
y un desarrollo muscular muy similar al que tendra el nifio cuando comience a delinear las
letras, por lo que el dibujo también representa un gran "gimnasio" para el desarrollo de
habilidades psicomotorias correctas de las articulaciones y de las extremidades y para la mejora
de la coordinacidn visual-manual.

El dibujo también contribuye a muchos aspectos centrales del camino evolutivo de cada
individuo en sus primeros afios de vida: no solo entrena la competencia artistico-visual, la
capacidad de establecer relaciones entre los diversos elementos que fluirdn en el "dibujo del
proyecto", las habilidades lo cual sera fundamental para la lectura y escritura correctas, pero
también le permite adquirir un cddigo artistico, un idioma para el que no se deben ensefiar
reglas basicas, a diferencia de lo que sucede con los idiomas orales y escritos (Sainz, 2003). Por
lo tanto, el dibujo funciona como entrenamiento de la personalidad: las representaciones de los
nifios son los "borradores” de sus manifestaciones futuras.

Siguiendo la teoria de Vygotsky, el dibujo no es mas que un lenguaje grafico que parte
del lenguaje verbal, lo integra y se enriquece a su vez. Podemos observar cémo el nifio, mientras
progresa en su desarrollo gréfico, lo integra con explicaciones verbales o, viceversa, produce
explicaciones verbales que luego se completan con un dibujo.

Segun Piaget, la funcion simbolica (o semidtica) se adquiere alrededor del afio y medio o
dos afios. Esta funcién, que es exclusiva del ser humano, se define como la capacidad de
representar un significado (un objeto, un evento, etc.) a través de un significante (destinado a
representar algo). Durante el periodo sensoriomotor, el individuo ya tiene la capacidad de
interpretar indices y sefiales, que otros llaman representacion; sin embargo, continta Piaget, no
es correcto usar esta denominacion hasta que se establezca la diferenciacion entre significantes
y significados; por ejemplo, el nifio que reconoce un sonajero a través del tacto o el sonido no
constituye una representacion; lo seria si el nifio reconociera el sonajero sin estar presente.
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En la fase que precede a la adquisicion de la funcion simbdlica, el papel de la imitacion es
fundamental (UNED, 2015, p.17): los nifios pueden representar ciertos objetos recurriendo en
gran medida a los aspectos motores, es decir, imitando significados a través los movimientos del
propio cuerpo.

La investigacion recurrio al analisis mediante el uso de la fotografia, partiendo del
supuesto de que “las imagenes fotograficas son un buen método de observacion y son muy
atiles en muchas disciplinas y en muchas aplicaciones porque son capaces de recopilar y
mostrar la informacion de manera confiable para estudiarla y analizarla luego” (Roldan, 2012, p.
78). En particular, son el punto de partida ideal para analizar e interpretar procesos y actividades
educativas y artisticas, por varias razones: en primer lugar, porque constituyen una herramienta
valida para representar el conocimiento; segundo, porque son capaces de organizar y demostrar
ideas, hipotesis y teorias de manera equivalente a otras formas de conocimiento; y tercero,
porque proporcionan informacion estética sobre tales objetos, procesos o actividades (Barone -
Eisner, 2006; Sullivan, 2005). Segun Roldan, no es suficiente tomar fotografias con ciertas
cualidades estéticas: la fotografia se convierte en un método de investigacion cuando es una
parte sustancial y sistematica del proceso de investigacion en si; en consecuencia, se convierte
en un resultado de busqueda cuando logra resolver un problema que, de alguna manera, puede
ser reconocido o compartido por otras personas.

5.1 Disefio y fotografia al servicio de la investigacion: San Gennaro Vesuviano

Para el master de nivel Il en Arte y Educacion de la Universidad de Granada en 2017, la
autora realiz6 una investigacion de un afio en el jardin de infantes puablico de San Gennaro
Vesuviano, que tituld Juego de roles. El juego y los roles en el proceso de aprendizaje de los
nifios de edad preescolar en la escuela de San Gennaro Vesuviano en Italia: un estudio basado
en Artes Visuales.

De acuerdo con los principios de la Investigacion Educativa basada en Artes Visuales, la
autora ha utilizado las imégenes producidas considerandolas como parte de un discurso en el
gue la presentacion del tema es necesaria para su descripcion e interpretacion de las diferentes
fases y situaciones experimentadas. En las fotografias, la autora ha capturado el momento
preciso en que el nifio se transforma en otro yo, y ha tratado de resaltar como el aspecto ludico y
teatral de los juegos de rol y otras actividades para nifios que cumplen las funciones estéticas
utilizadas por ellos para mostrar y describir la realidad, proyectar su identidad, definir sus
deseos y concretar sus fobias, etc.: todos los aspectos que se prestan a ser visualizados a través
de la fotografia, el dibujo y las imagenes igual que los nifios. Pero es sobre todo la fotografia la
que literalmente nos permite "ver" las representaciones imaginarias producidas por los nifios en
sus juegos, en otras palabras, visualizar lo que sucede en su mente cuando imaginan.
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Como se anticip6 al comienzo de este articulo, en la investigacion la autora ha podido
verificar como las principales referencias de los nifios en sus juegos son dibujos animados y
como la televisién ha entrado de manera tan dominante en su vida diaria hasta el punto de que
estos personajes de referencia se convierten en su propia realidad. En el juego, los nifios que ha
observado y fotografiado ajustan su cultura a la cultura visual, como si la realidad que
experimentan todos los dias no sea mas que la que se ve en sus programas favoritos.

7. Par fotografico. Autora. (2017). Consta de una fotografia que representa a dos nifias de cinco afios que se
transforman en los personajes de la pelicula animada "Frozen" y un dibujo que ilustra la caricatura antes mencionadas.

5.2 Dibujo y fotografia al servicio de la investigacion: nuevos caminos

Después de trabajar alrededor de la imaginacion de los nifios de una escuela publica, el
interés del autor se dirigi6 a las escuelas con enfoques educativos alternativos, por lo tanto,
vinculados a diferentes métodos pedagdgicos experimentales, como la escuela activa, el método
Reggio Emilia, Steiner o Montessori. El objetivo que me propuse es comprender, a través de
una investigacion comparativa, como los nifios y las nifias desarrollan su imaginacién con
respecto al enfoque educativo diferente adoptado por las escuelas a las que asisten. Hablar de
pedagogia alternativa significa referirse a un proceso educativo que facilita el aprendizaje y la
ensefianza con el uso de diversas estrategias didacticas adecuadas para la formacion de un estilo
de accion pedagogica diferente al utilizado en la educacion tradicional, que tiene caracteristicas
tipicas del formalismo, memorizacion y repeticion.

El estudio tiene como objetivo examinar a los nifios en su juego libre y, por lo tanto, la
observacion de la autora no interferird de ninguna manera con su juego. No habra
intervenciones o sugerencias para desarrollar un rol, y esto se debe a que, para su desarrollo, el
juego debe basarse en la plena libertad y voluntariedad de quienes participan en él.
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El proyecto de investigacion se dividird en varias secciones. La primera fase, de
recuperaciéon y analisis de datos, tendrd como objetivo examinar los lugares del juego y el
comportamiento de los nifios en relacion entre si. En una segunda fase, relacionada con la
fotografia, trataré de capturar con la lente el momento en que el nifio se convierte en otro
personaje; esta fase también estara relacionada con el dibujo, de hecho, les pediré a los nifios
que dibujen el personaje que eligieron inmediatamente después de jugar, para que el dibujo sea
mas probable; unos dias mas tarde tendra lugar una foto provocacion, en la que mostraré la
imagen fotografica tomada durante el juego gratuito para verificar como afecta esto a la
memoria, cuando se pida que dibuje el papel elegido. La fase final coincidird con un momento
fotografico que realizardn los propios nifios: deberan fotografiar a sus compafieros en el
momento de la transformacion de roles.
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