Los ninos y ninas tienen 100 lenguas, 100 manos, 100 maneras de
conocer, de sonar, de jugar, pero les roban 99 ;Como? Proponiendo
poco” Loris Malaguzzi




Un proyecto para empoderar el juego

PRESENTACION @

Inspirados y fundamentados en distintas experiencias y teorias

pedago6gicas, nace nuestra propuesta para desarrollar en
instituciones, centros de Ensenanza, centros culturales o
entidades que quieran desarrollar esta acciéon de forma puntual o
como proyecto estable.

Escenografias de aprendizaje para Irene Fernandez, instalaciones
de juego o arquitecturas efimeras, para Javier Abad Molina,
ambientes de aprendizaje de Julia Blandez ,el espacio como tercer
educador de Lozzi Magaluzzi , juego heuristico en educacion
infantil o actividad sensorial.

Con llusionarium, buscamos generar un lugar de encuentro libre,
de crecimiento personal y de aprendizajes multiples.

Transformamos un espacio diafano, en un ambiente magico y
creativo, preparado adecuadamente, con materiales no
estructurados, estético y provocador, dénde los participantes se
identifiguen y puedan manifestar toda su creatividad. Espacios
para transformar déonde puedan manifestar sus deseos y sus
conflictos. Donde la libertad y el respeto al otro son las premisas
mas importantes.

Un lugar dénde ser los creadores y los y las protagonistas del
espectaculo mas real. Las obras construidas pueden verse,
tocarse, transformarse y recordarse construyendo pensamientos y

J valores a través de la accion.
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OBJETIVOS (
Generar un lugar de encuentro libre, de crecimiento personal y de

\/

aprendizajes multiples.
- Ofrecer una alternativa de ocio, basada en la pedagogia activa.
- Trabajar distintos lenguajes artisticos.

CONCRETANDO: QUE NECESITAMOS

Nuestras actividades, aunque estan en parte dirigidas, buscan el juego libre a
través de objetos cotidianos utilizados de una manera distinta. Dar un uso
diferente a objetos habituales ayuda a desarrollar la creatividad natural y
diferentes capacidades dependiendo de la fase sensible en la que se
encuentren los participantes. “Somos creativ@s por naturaleza, pero la
educacion reglada muchas veces nos pone limites”

Los objetos y materiales actuan como mediadores; el objeto desaparece y
aparece el cuerpo. EL objeto Iudico sirve como mediador de comunicacion y
aporta elementos estéticos de color y movimiento.

Algunos objetos y materiales interesantes pueden ser: Pelotas, sogas, cajas
(abiertas/cerradas), papeles, pintura, telas, etc. Y la muUsica siempre es el
recurso fundamental, que acompafa y condiciona la propuesta.

Cuanto menos objetos hay, hay mas cuerpo, se busca la simbologia de la
accion; generar un dialogo entre el objeto, el espacio y l@s participantes.

Después del juego, sigue presente el arte: aparece la representacién. Al
término de cada experiencia, se les pide a l@s participantes que dibujen lo
que hicieron, algun momento del juego, o los distintos momentos transitados
(la instalacion previa al juego, el desarrollo del juego con las acciones del
grupo; y después del juego: el espacio transformado” . Asi aparece la memoria
del juego. "Un componente mas de la simbologia de la accion para
intercambiar y guardar es la “memoria”.

Esta propuesta es una sencilla y necesaria dinamica del caos, en el sentido de
alterar las rutinas para la busqueda de nuevos o6rdenes; ofrece un espacio
ludico de relacion ya que todos son importantes para el éxito de la

® propuesta. Abad Molina: "El caos calma, genera procesos, es la Unica manera
de generar conocimiento.”
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Para sacar ese nifio o nifa que llevamos dentro

llusionarium, es una propuesta para compartir en familia cuando hablamos de la
primera infancia. Buscamos momentos de encuentros familiar, para estrechar
lazos afectivos, para crecer y disfrutar juntos. Alejados de nuestro entorno
habitual (hogar y trabajo) que nos recuerdan nuestras responsabilidades y
obligaciones, que nos cargan de sentimientos de culpa por no atender a
nuestros hijos e hijas como nos gustaria.

Es una propuesta de aprendizaje también para los adultos que acompafan a los
ninos y nifas en este momento de juego libre.

“Los nifos y nifias aprenden mejor haciendo” John Dewey.

Los enfoques Montesori y Reggio Emilia reconocen el papel del entorno fisico
en el aprendizaje:

- Importancia del componente social del
entorno del aprendizaje que fomente el
trabajo cooperativo y los lazos de apego.

- Integracién del espacio de manera fluida
y sin interrupciones

- Variedad de entornos: espacio de trabajo
individual y a la vez espacios de trabajo
colectivo, que fomenten la creatividad y la
autonomia

- Importancia del movimiento libre y la
exploracion de los espacios para los ninos y
ninas.

Las familias juegan un papel fundamental
en estos talleres. Acompanan a los nifos y
facilitan que todo marche bien.
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Para la infancia, el espacio tiene una serie de connotaciones educativas,
afectivas y culturales muy poderosas porque influyen en sus
comportamientos, relaciones, vinculos e intercambios con los iguales.
Por eso, a esta edad, prefieren jugar lejos de la mirada del adulto. Para
sentirse libres.

Pero estan siempre bajo la atenta mirada y asesoramiento de padres,
madres, profesores y entrenadores... que les marcan las pautas
correctas de comportamiento. (“ no corras tanto con el patin, no escales
ese arbol, no te manches con barro, porque no juegas a algo menos
peligroso??)

En esta etapa el nifo y la nifia, tratan a tod@s sus compafer@s por
igual, tienen los mismos derechos y las mismas obligaciones.
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Sotos y Sobny: 7 w12 wisy

A partir de los 6 afnos, los niflos y nifas comienzan a individualizarse
de la figura adulta. Nacen los juegos denominados "juegos de
competicion cooperativa” o también Ilamados juegos de proeza, en
los cuales los nifios y niflas se asocian en busca del triunfo frente a
otro grupo. Este tipo de juego ya cuenta con reglas que seran
impuestas por ellos mismos y que todos cumplen, estableciéndose un
control reciproco para que asi sea. Sin necesidad de una figura
adulta que vele por el cumplimento de las normas. De este modo se
adquiere una responsabilidad y afirmacidon de su ‘yo.

Recreando el espacio, los nifios aprenden unos de los otros, a través
de construcciones y reconstrucciones. Generando ambientes
competitivos y cooperativos a la vez.

ILUSIONARIUM muestra propuestas orientadas a la experimentacién
y estimulacion a través de propuestas creativas y ludicas. Donde
tengan que medir su fuerza fisica, sus destrezas y habilidades
manipulativas y su creatividad libre, que pueden tener algo mermada
tras afos de juego dirigido por juguetes comerciales, video juegos y
consolas o normas sociales de buen comportamiento que no
comparten ni comprenden.




Contacto:

Rocio Lopez Naranjo

Diplomada en Educacion Social y
Técnico Superior de Educacion
Infantil, con mas 20 anos de
experiencia en el trabajo con la
infancia.

< = rociopedagogiasactivas@gmail.com

(B 619010 496
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