LA CREACION SIMBOLICA DE LA
INFANCIA EN LAS “INSTALACIONES
DE JUEGO”: VINCULOS
RELACIONALES ENTRE ARTE
CONTEMPORANEO Y EDUCACION
INICIAL

THE SYMBOLIC CREATION OF
CHILHOOD IN “INSTALLATIONS FOR
PLAY”: RELATIONAL LINKS BETWEEN
CONTEMPORARY ART AND EARLY
CHILHOOD EDUCATION

Javier Abad 1
Angeles Ruiz de Velasco 2

Doctor en Bellas Artes (UCM). Artista Visual y profesor
Titular de Educacion Artistica Centro Universitario La Salle (UAM). ORCID:
0000-0003-2347-9010. E-mail: j.abad@lasallecampus.es

1

Doctora en Pedagogia (UNED) y Terapeuta en
Psicomotricidad. Centro Universitario La Salle (UAM). ORCID: 0000-0003-4773-
5824. E-mail: ange@lasallecampus.es

2




Humanidades
& Inovacao

Revista Humanidades e Inovagdo v.8, n.33

Introduccion

Considerando tanto las semejanzas como las diferencias en su estructura, principios y
finalidades, el vinculo que existe entre arte y juego tiende un puente (real e imaginario) que conecta
ambas dimensiones. En ese lugar y a través de él, la vida se “semantiza” pues poseen un espacio
y un tiempo propios que interrumpen la realidad. Pretendemos ahora revelar las relaciones que
existen entre el arte y el juego, recuperando y promocionando su sentido en la vida cotidiana
como afiadido de valor que la dignifica y significa. En su complementariedad, tanto el arte como el
juego son proyecciones de la interioridad hacia el mundo del ser humano de cualquier época que
desemboca en la practica artistica y la actividad lidica como manifestaciones culturales, sociales,
estéticas y espirituales de un colectivo que comparte una misma realidad. Jean Chateau (1987)
sefiala la importancia para la infancia de creer lo que imagina, destacando el valor del juego como
fuente de desarrollo de la capacidad simbdlica y de los procesos de creacion. A través de los tiempos,
arte y juego han compartido un mismo patrimonio simbdlico y un caracter semiotico que transvasa
el sentido metaférico de la vida que se puede (y debe) verificar en lo real. Es decir, jugamos la vida
y la vida es juego desde un compromiso ludico.

Entonces, ¢ées el juego una manifestacion del hecho artistico? o, por el contrario, ées el
arte la expresién mas ludica del ser humano? (refiriéndonos siempre, evidentemente, a un arte
humanista y relacional, no mercantilista y comercial). Como posible respuesta a ambas preguntas,
consideramos que el arte puede desarrollarse “en” y “con” el juego y viceversa. Es decir, se puede
hacer arte mediante el juego y se puede jugar a través del arte ya que resultan iguales y diferentes
a la vez al habitar un mismo paréntesis de la posibilidad. Y ya sea de forma conjunta o separada, las
fronteras entre ambos resultan borrosas en su explicitacion y caracter como “circulo magico” donde
el ritual y la celebracién generan un goce moral (no solo sensorial o psiquico) que es independiente
de su finalidad y que trasciende en su significado para nosotros y para los otros.

Las reglas implicitas y explicitas del arte y el juego crean un orden o fin en si mismo que
determina el impulso lidico compartido y la aceptacién tacita e inherente del azar, la trasgresion,
el humor vy la risa como principio constitutivo. Asi, la primera regla para el juego y para el arte
es querer ingresar voluntariamente en el ambito correspondiente, ya sea como autor, jugador o
contemplador, pero siempre desde la implicacion. Es decir, arte y juego irrumpen en el espacio
publico y privado de todo contexto a través de nuevos formatos que invitan a la acciéon de una
“comunidad deseante” que evoluciona hacia lo relacional, pues en esa experiencia prevalece el
encuentro y el intercambio.

Y si el arte es un acto de sustitucion o transformacion intencionada de la realidad para
operar eficazmente en un mundo reinventado (por necesidad o placer), el juego ensaya también
esa misma realidad reversible con un amplio margen de error que posibilita el vaivén entre lo real
y lo ficticio, ya sea tangible o inmaterial. Aunque el fin del arte no sea la creencia o produccién
necesaria de la satisfaccion, el juego puede ser la esencia de la practica artistica pues escapa de la
obligacion y el mandato, siendo motor de vida para el artista que juega o para el jugador que crea
en el dmbito artistico que también es educativo. Callois (1958) sefiala el fin primordial del juego
como algo definitivamente alejado de cualquier beneficio material e identificado con lo incierto e
improductivo. Dentro del paréntesis (arte-juego), nada es como parece ser y el mundo se abre para
recibir nuevos significados a través de la lidica como expresion de libertad y emancipacion de la
rutina que reinventa otras formas relacionales de vivir juntos.

La obra de arte deriva de una conciencia colectiva que ya no se identifica solo con un
determinado estado de animo o emocion del autor, sino con un imaginario social que media
entre lo objetivo e intersubjetivo: la accién de juego concreta el deseo y la esperanza colectiva
pues no solo la seriedad sostiene (y metaforiza) la vida. Arte y juego quedan exentos de normas
impuestas, estereotipos o intereses ajenos pues la falta de espontaneidad y autenticidad se reflejan
nitidamente en su resultado y no deberian ser formas enmascaradas de trabajo o de aprendizaje.
Huizinga (1972) recuerda que el juego y el arte tienen su validez fuera de las normas de la razon,
del deber y de la verdad. El arte y el juego recomienzan con éxito cada vez que se desentienden
de la productividad pues son reveladores y mediadores de cultura y valores humanos, crean vias
posibles de conocimiento mas alla de la mera expresién, ofrecen un sistema de orden propio que
puede ser interpretado y reinventado, son pulsion de vida en la exploracion y descubrimiento del
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mundo. Todo ello, desde la concrecidn de una experiencia de participacidon que trasciende el yo
en el nosotros a través del disfrute y placer del abandono a la ludica y el interés por lo originario e
instintivo.

En definitiva, el juego y el arte manifiestan una autonomia que les permite instalar un
mundo dentro del mundo pues se juega y se hace arte para desarticularlo y reordenarlo en la zona
intermedia (Winnicott, 1982) como lugar que no pertenece a la realidad cotidiana y que solo afecta
la vida de manera transitoria. Por todo ello, el hecho de que arte y juego conlleven implicitamente
la idea de libertad, no quiere decir que no atiendan o no se ajusten a unos codigos necesarios para
que puedan ser entendidos y compartidos, no solo por los artistas que crean y los nifios (o adultos)
que juegan, sino por todo aquel que quiera participar desde la comprension de su sentido, evitando
asi su desaprobacion, desinterés o banalizacién. Asi, el juego artistico o el arte como dmbito de
juego es posibilidad.

La instalacion en el arte contemporaneo

La instalacion es una practica y manifestacion contemporanea del arte que incluye un
amplio nimero de obras de naturaleza heterogénea que, quizds, no encuentran clasificacion por su
divergencia en el orden tradicional y sistemdtico que etiqueta las categorias artisticas. La instalacion
se basa en el ordenamiento con sentido de materiales fisicos o intangibles y que se vinculan a un
espacio simbdlico. El artista concibe y presenta asi un lugar o ambiente especifico para valorarlo,
significarlo y constituirlo desde un mensaje, proyecto, contenido, concepto o intencionalidad. Las
instalaciones pueden presentarse en cualquier espacio y ser realizadas con los mas variados medios
visuales, objetuales o sonoros, incluso pueden confluir otras formas artisticas como el videoarte o
la performance. Pueden ser efimeras o permanentes para una posible interaccion o participacion
del espectador (integrado a través de la contemplacidn, pero también desde la accidn) que permite
“entrar en juego” mediante diferentes modos de interpretar el lugar ofrecido y poder asi propiciar
experiencias significativas de relacion y percepcion sensorial “a través” y en el espacio dado.

La instalacion propone de esta manera, un lugar simbdlico para representar un
mensaje intencionado y (se) concibe como discurso narrativo en un espacio concreto que queda
asi transformado, resignificado e impregnado a de nuevas connotaciones. Para ello, se articulan
unas singulares condiciones en la interaccidn con el lugar y los objetos que sirven de soporte y son
mediadores del discurso, con la incorporacidn de otros elementos o de la modificacién de los ya
existentes para crear una nueva unidad de significado. Es decir, |a Instalacidn es una obra Unica que
se genera a partir de un concepto y/o de una narrativa visual creada para un lugar especifico. Para
comprender correctamente el sentido del término “instalacion”, Josu Larrafiaga (2001) rescata la
idea que contiene de investidura, es decir, una forma de conferir dignidad o importancia a algo o a
alguien en un momento especial. Asi, en el caso de una instalacion artistica se trata de transferir un
caracter extraordinario a un espacio donde los elementos dispuestos plantean una realidad propia
y, desde ella, se invita a una nueva construccidn de saberes o experiencias dentro de este contexto
relacional. Entonces “instalar” significa acomodar y ofrecer un lugar y, por tanto, dar sentido.

Esta acepcidn del espacio simbdlico requiere de un “espectador expectante” u observador
atento, activo y creativo que esté implicado en el didlogo y dispuesto a inferir y generar nuevas
condiciones discursivas. Es decir, que actua con la esperanza de participar en la construccién de
un conocimiento investido de significado. Una instalacion es pues el intento de elegir y fijar una
situacion de la realidad que, como el propio juego, representa un tiempo suspendido opuesto a
la inmediatez y que intenta retener una imagen permanente y, al mismo tiempo, cambiante como
expresion y manifestacion visible del deseo de los que juegan.

Desde esta propuesta, la instalacion puede considerarse también un dmbito de experiencia
pedagdgica como “escenografia del acontecimiento” en el contexto escolar, sin animo de desvirtuar
su propuesta en la manifestacion del arte contemporaneo que los creadores incorporan de manera
habitual y sistematica. De la misma manera, la infancia y el artista se identifican con el lugar como
escenario objetual para una experiencia primeramente sensorial y relacional, y después simbdlica
e imaginaria. En este reducto pleno de simbologia y desde la intuicién que genera un proceso
psiquico inconsciente que desencadena el impulso ludico, no solo se describen hechos, sino que se
construyen significados que proponen interacciones desde el cuerpo, los objetos y las acciones que
les otorgan pleno sentido. La instalacion realiza pues una aproximacién educativa que pudiera ser



Humanidades
& Inovacao

Revista Humanidades e Inovagdo v.8, n.33

una interesante metodologia de investigacion etnogrdfica, gracias a la documentacidn pedagdgica
y permanecer como lugar de experiencia y encuentros en un espacio enfatizado a través de la
narrativa de todo lo posible.

A través de la investigacion etnogrdfica en el ambito escolar, el rol del adulto acompafiante/
investigador intenta desvelar el significado que contienen las acciones e interacciones del grupo
durante las sesiones a través de una observacion participante “dentro” de los espacios de juego,
observandoy describiendo detalladamente lo que va aconteciendo durante las mismas (situaciones,
interacciones, pensamientos y reflexiones en voz alta tal y como son expresadas, continuando con
la palabra el relato que la infancia expresa a través de la lidica como contexto de evaluacién y
valoracion (Bisquerra, 2009).

Las instalaciones de juego como contexto simbdlico y relacional

El sentido originario de las instalaciones de juego se desarrolla en el encuentro entre la
propuesta estética y relacional del arte contemporaneo (Stangos, 1997 y Bourriaud, 2015) y una
fundamentacion pedagdgica basada en la simbologia expresada por la infancia a través de la ludica
como interseccion entre juego, arte y cultura. Esta propuesta pretende pues aportar a la escuela una
dimensién relacional y simbdlica, mas alld de la sensorialidad o la experimentacién con diferentes
objetos o materias. Asi, desde su enunciado inicial, las instalaciones de juego fueron concebidas
para ofrecer un lugar de encuentro y metafora de vida en el que la infancia pudiera expresar y
compartir los tres registros (real, imaginario y simbdlico) que posibilitan un desarrollo integral del
psiquismo.

Es decir, va mas alla de la originalidad que aporta solo lo artistico o la belleza estética de la
configuracidn del espacio ludico. El propdsito pues no es llevar a la escuela infantil las instalaciones
del arte contemporaneo, sino manifestar y significar la idea que relaciona el concepto de arte con
el juego, el simbolo y los lenguajes metaféricos que comparten los artistas y la infancia, para que
éstos Ultimos puedan expresar y comunicar las acciones que les ayudan a desvelar (con sentido) su
propio imaginario. En este contexto se inscribe la accion de la infancia, “contenida” en un marco
o encuadre, que posee una forma reconocible a través de limites o referencias que se configura y
ofrece como lugar de simbolo.

Los lugares de simbolo transmiten la idea de que existe una diferencia entre el exterior (o
realidad) y el interior (el simbolo), para que la infancia sea consciente de que puede desarrollar todo
su universo simbdlico dentro de ese espacio que es resignificado e interpretado a través del juego
infantil. Es decir, las instalaciones de juego se configuran primeramente y se ofrecen después con
la voluntad de ser un “espacio potencial” o zona intermedia (Winnicott, 1982), lugar de transicion
entre lo real y lo simbdlico en el que todo es posible y que actliia como continente de las ideas que
se originan a partir de la actividad mental de las personas como limite entre la realidad exterior y el
“lugar del pensamiento”.

Por ello, la concepcidn y propuesta originaria de una instalacion de juego no deberia ser
“tematica”, con un enfoque diddctico intencional de aprendizaje o excesivamente descriptiva, pues
los nifios no necesitan espacios ornamentados o con detalles superfluos, sino la oportunidad de
poder contar su propia historia en un “lugar en blanco” que puedan reescribir una y otra vez para
desvelar el quien soy nosotros. En definitiva, son un medio espacial-representacional del imaginario
infantil en un contexto construido desde los afectos que propone ir mas alld de lo puramente
manipulativo, perceptivo o sensorial para atender y visibilizar todo lo simbdlico, narrativo o
relacional (Ruiz de Velasco y Abad, 2011).

Las instalaciones de juego, por lo tanto, plantean la posibilidad de crear un contexto o
espacio simbdlico con un mensaje pedagdgico intencionado que pone en relacién tres aspectos
importantes desde nuestra manera de concebir la educacion: las ideas previas que el adulto proyecta
en la configuracion del espacio fisico, un ambiente estético que es la expresion y visibilidad de lo
“bueno” a través de lo bello y lo que las instalaciones de juego sugieren o invitan en la interaccion
con ese espectador-que-juega, que en este caso no es solo mental o visual “desde fuera”, ya que
también se ofrece la oportunidad de que nifios y nifias generen juntos “desde dentro” sus propias
ideas mediante transformaciones del espacio y los objetos a través del juego y las relaciones.



Se trata pues de que estos lugares para la lidica adopten las caracteristicas propias del
ambito educativo para que interacttien con, en y a través de ellas, favoreciendo experiencias de
relacion con el espacio, los objetos y las personas (iguales y adultos referentes), integrando los
significados generados desde el juego compartido en este escenario de la posibilidad. Por ello, el
propdsito no es llevar pues a las escuelas infantiles estos ambientes lidicos (nombrados también
“artisticos”, “estéticos” o “escenograficos”, aunque estos términos se refieren mas al dmbito de las
artes espaciales, objetuales o los propios del espacio teatral), sino concretar la idea que relaciona
el concepto de arte con el juego, el simbolo o los lenguajes metafdricos que comparten artistas e
infancia. Y para que puedan expresar y comunicar las acciones que ayudan a desvelar (con todo

sentido), su propio imaginario en un lugar de simbolo que es metafora de vida.

Figura 1. Instalacion de juego (fotografia de los autores, 2018).

Los objetos relacionales en las instalaciones de juego

El objeto relacional expresa diferentes significados, mas alld de su manipulacién o cualidades
sensoriales. Una vez “neutralizado” para su uso funcional, el objeto como mediador sirve de
soporte narrativo que representa las relaciones de un colectivo y su significacion a través de la
lidica compartida. La “conversacion” de las triadas propone crear una armonia realizada con los
diferentes tamafios, formas, texturas y colores. En este Ultimo aspecto, es importante que no exista
una saturacion cromdtica en el espacio de juego y que haya una compensacion de objetos con
atributo de color y objetos no-color (blancos, grises o neutros).

Ellistado de objetos es conscientemente reducido, pues se pretende que no exista unaamplia
diversidad que prime la exploracién por encima de la relacion y la transformacion simbdlica. Ademas,
la “rotacion” de los mismos objetos en distintos espacios de juego, ofrece la necesaria seguridad a
la infancia que no aporta la novedad o el uso de cualquier material por muy interesante o innovador
gue pueda parecer. En esa combinacion o permutacion de objetos y su manera de situarlos, las
posibilidades ya son infinitas y no es necesario introducir otras variables que son innecesarias.
Asimismo, son objetos que remiten a un contexto cercano o familiar, sencillos, atractivos y versatiles
y de funcién multiple enfatizados por la acumulacidon e intencionalidad. En este “tridlogo”, cada
objeto transforma a otro por ser continente o por ser contenido, por permitir ser llenado o vaciado,
por posibilitar la construccion vertical o el apilamiento y la extension horizontal, o por remitir de
una manera evocada a la corporalidad y a la envoltura.

Una vez decidida la estructura de “orden” para la configuracién del lugar de juego (circulo,
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cuadrado, tridngulo, espiral, cruce, etc.), se sitdan y organizan los objetos que le dardn forma
concreta para posibilitar una vinculacidn creativa que actue, interfiera, complemente o contenga
las multiples relaciones entre los objetos y los sujetos que son espacio y tiempo a la vez. Por ello
proponemos que el listado de objetos sea muy reducido porque no se pretende una diversificacion
para que prime sobre la simbolizacién y la relacion. El universo objetual de una instalacion de
juego permite pues elevar y elevarse, amontonar y amontonarse, lanzar y lanzarse, construir y
construirse, destruir y “destruirse”, etc. Y sin olvidar que el propio cuerpo es también un objeto de
juego. Sugerimos pues la configuracion del espacio ludico mediante la alternancia y combinaciones
de diferentes objetos que sugieren mdltiples posibilidades e interrelaciones para ofrecer una
experiencia no solo de sensorialidad a través de las materias, sino también de relacionalidad con
otros. Este es pues el listado exiguo de objetos:

Cuadro 1: Objetos de las instalaciones de juego y posibles acciones simbdlicas

Objetos Acciones simbdlicas

Flotadores o cojines El si-mismo y el bienestar.

Cortinas transparentes Evocacidn y ocultamiento.

Alfombrillas redondas Recorridos y desplazamientos.

Toallas Envolturas y espacialidad.

Cajas de distintos tamafios Construccidn y posibilidad de contener.
Vasos flexibles de colores Apilamiento y transformaciones imaginarias
Esponjas Acciones de cuidado y afecto

Pelotas de distintos tamafios Lanzamiento y vaivén de intercambio.

Fuente: autores del articulo

Desarrollo de la dinamica de las sesiones de juego

El contexto de la escuela facilita su continuidad temporal, pues en el ajuste decidido en
equipoy através de la logistica prevista y consensuada para que la dindmica sea sostenible, se puede
realizar una sesion semanal (pueden ser dos sesiones si se dieran las condiciones o incluso quincenal
si fuera complicada su inclusién en el horario). Las sesiones duran una hora aproximadamente,
teniendo en cuenta fundamentalmente el interés de los nifios y nifias por el juego. Aunque durante
este tiempo existen momentos mas intensos y otros en los que aparentemente parece que no va
a suceder nada mas, la espera tranquila y la pausa demuestran que las historias se reactivan unay
otra vez. El caracter investigador de este estudio justifica que en el espacio de juego estén presentes
tres adultos que desempefian diferentes roles. El primero y fundamental, es el del adulto educador
que aporta la seguridad, la confianza y la ley o normas de convivencia, como el respeto a los demas
o el cuidado del otro y de uno mismo.

Elsiguiente rol es el del disefiador del espacio de juego desde su dimension estética y también
documentador que configura el mismo seleccionando los objetos y su disposicion para captar,
mediante el registro de imagenes fijas o0 en movimiento, el desarrollo del juego. Y, finalmente, el
tercer rol es el del adulto acompafante del juego que sigue el hilo argumental del relato infantil,
cifiéndose a él y actuando seguin cada situacion: es cuerpo-objeto disponible, describe las acciones,
repite frases significativas, atiende a las demandas del grupo o reconfigura el espacio para recuperar
el interés por los objetos relegados y que, asi, se promocionen y reactiven para el interés por el
juego de las nifas y nifios.

Ya se ha mencionado que en esta propuesta no existen fases estructuradas como “programa”,
pero si hay rituales de entrada y salida que sefialan la diferencia o el limite entre la realidad exterior
y el lugar de la expresion simbdlica. Antes de comenzar cada dia, se solicita a los nifios que observen
durante unos instantes la instalacion de juego y les preguntamos si les gusta, con el fin de que el
inicio de la experiencia, al entrar en la zona intermedia, sea también significativa desde su propia



“aura” y presencia de la estética intencionada. También, a través de la contemplacion previa, se
genera el deseo y es posible anticipar el proyecto ludico. Y como un final reconocible, se invita a
las nifias y nifios a recoger los materiales como parte de juego y regreso al “orden” (amontonar las
cajas, doblar las toallas o apilar los flotadores) y, por Ultimo, se realiza un rondo y una cancién como
manera de generar un ritual compartido.

Figura 2. Instalacion de juego (fotografia de los autores, 2018).

e Al Aveatas iz o Vesancs (1015)

Asi, en estos lugares de juego se ensaya la vida de relacion en un entorno de seguridad donde
la infancia sabe que en ese espacio se da permiso y se acogen las emociones y el movimiento libre.
En definitiva, todo lo que significa pertenecer a un proceso de humanizacion. Y para ello, el discurso
visual-textual que explica en imagenes (y también en palabras) el sentido de la propuesta desde la
documentacion pedagdgica como Etnografia Visual basada en estudios de autores referentes como
Hernandez (2007), Marin (2005, 2012) y Roldan (2012).

Etnografia Visual e investigacidon basada en artes visuales

Aunque existen enfoques diversos sobre la Etnografia Visual y el empleo de imdagenes
fotograficas para la investigacion etnografica en contextos escolares, es importante destacar la
gran versatilidad del proceso de investigacion pues permite ser aplicado en diferentes situaciones,
analiticas y metodoldgicas, que dependen tanto del contexto de investigacion mismo como del
objetivo de investigacion (Marin y Roldan, 2012). Es decir, son “datos creados por el investigador”
desde el trabajo propio de un/a artista visual, etndgrafo/a o investigador/a docente que, mediante la
toma de fotografias adopta una posicion que genera reflexiones, valoraciones y datos objetivos del
contexto indagado mediante una investigacion de caracter cualitativo basada en la interpretacion
intersubjetiva y dialdgica mediante un suceso que genera una imagen o un pensamiento visual (es
decir, un discurso critico que se basa en las imagenes) .

Este enfoque del empleo de la imagen en una investigacion cualitativa como apuntan
Arroyo y Sdbada (2012), Banks (2010), Diaz de Rada (2011), Goetz y Lecompte (1988), Pujadas,
Comas y Roca, (2004), Rodriguez y Garcia (1996) y Ruiz (2012), resulta clave en muchos procesos
de indagacion y, probablemente, representa una de las tacticas mas efectivas para el conocimiento
en profundidad del ambito social y educativo pues asi pueden considerarse como ‘objetivos’, por
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ejemplo, los inventarios visuales de objetos y situaciones como manera de acceder a la experiencia
intima que expresa ideas, concepciones, pensamientos, relaciones e interacciones. Se trata, en
definitiva, de una estrategia investigadora de participacion activa de los sujetos implicados en el
proceso de investigacion.

Lainvestigacion basada en artes visuales propone unainstancia epistemoldgica-metodoldgica
desde la que se cuestionan las formas hegemdnicas de toda investigacién basada en la aplicacion
de procedimientos que “hacen hablar” a la realidad. Y, por otra parte, mediante la utilizacién de
procedimientos artisticos y visuales, es posible dar cuenta de los fendmenos de una investigacion.
De esta manera, estos dos ejes son puestos en relacion con la necesidad de ofrecer posiciones
alternativas de la experiencia y las relaciones que normalmente no son visibles por las maneras
tradicionales de dar cuenta de las evidencias y los andlisis que fundamentan las narrativas de la
investigacion. Asi pues, en el contexto de la investigacion basada en artes visuales, la separacion
entre el sujeto que observa e investiga (investigador) y el objeto o sujetos investigados, se diluye.
Asi, desde estos métodos de investigacidon “no-cientificos”, la nocién investigadora y la forma de
abordarla se ha ido ampliando y extendiendo mas all3 de la limitada nocién de indagacidn cientifica
que no permite el estudio de fendmenos tan complejos y cambiantes como son las maneras de
ofrecer significado a las relaciones, acciones y representaciones de las nifias y los nifios.

En este sentido, un contexto escolar nada tiene que ver con un laboratorio y la propuesta
de la investigacidon basada en artes visuales supone un planteamiento metodoldgico como nuevo
enfoque de la investigacion educativa en Educacién Infantil y de la Educacion Artistica llamada
metodologia artistica de investigacién o “arte-investigacién” (Marin, 2005). Esta metodologia
artistica se nutre de la recuperacidn y andlisis de las narrativas visuales que ofrece un individuo
o colectivo en procesos de gran riqueza y complejidad de los detalles descriptivos. Las narrativas
visuales que forman el cuerpo de la investigacion de este estudio ofrecen secuencias de las multiples
acciones en los momentos mds significativos desde la mirada e interpretacion del investigador. Asi,
la investigacion basada en imagenes de Herndndez (2007), Marin (2005, 2012) y Roldan (2012)
nos parecio ajustada a nuestras intenciones, planteamientos e hipdtesis porque a través de ella se
debaten y evaltan las posibilidades de la visualidad en la investigacidn como sistema de recogida
de datos, andlisis de situaciones, descubrimiento de enfoques, y finalmente, como formato mds
idéneo para presentar conclusiones.

Consideramos pues, la documentacidn grafica como argumento, demostracion visual y
una descripcién de los hechos. Estos modelos de investigacion han sido referentes y asi los hemos
reconocido como estrategia construccionista para la investigacion educativa y la elaboracién de
argumentos visuales a través de las imagenes. Desde la idea de Fernando Hernandez, este enfoque
define cdmo nos acercamos a la realidad, entendiendo que nuestra narracion es tan sélo un
fragmento de ella, un breve tiempo dentro de historias cruzadas con la posibilidad de encontrarnos
en el contexto escolar. Asi, los acontecimientos surgen en un ambito de las relaciones y son estas
relacioneslas que crean los significados. También en esta investigacion como “contexto derelaciones”
hemos intentado mejorar una parcela de la realidad que juntos compartimos (Hernandez, 2007).

Asimismo, hemos realizado la documentacién en las sesiones de juego inducidas por
la presentacidn del espacio con posibilidades de transformacién y pensamiento ya que, en una
investigacion basada en imagenes, los datos, definiciones, procesos, ideas, conceptos, argumentos
y conclusiones pueden estar basados en la informacidn, interpretacién y sentido que ofrece
la imagen, tanto en sus aspectos denotativos como en los connotativos. Es decir, deben estar
centradas en acontecimientos, problemas, deseos o teorias educativas y su principal propdsito es
usar la imagen como herramienta del conocimiento artistico mediante los lenguajes y las formas de
(re)presentacién del video, la fotografia y la documentacidn visual. Es decir, de la documentacion
pedagdgica.

Las “metodologias de Investigacion basadas en artes visuales” se fundamentan pues en los
procesos de creacion e introspeccidn, de la misma manera que lo haria un artista con su propia obra.
Es decir, los criterios que se usan para valorar el interés, la calidad y validez de una investigacion
también incluyen la estética de las imdgenes y la construccién de narrativas mediante la imagen-
texto. Asi, La sucesion de imdgenes no son la crénica de las acciones o propuestas de juego
realizadas durante la investigacidn, son la descripcidn vy justificacion de todo el proceso realizado



que pretende dar validez a las conclusiones obtenidas y son el soporte para reconocer estas
narrativas visuales como metodologia del sentido de la investigacion en el contexto pedagdgico y,
por tanto, experiencial.

Entendiendo que las imdgenes son mucho mas descriptivas y fieles a lo sucedido para
presentar los momentos mas significativos o extraordinarios de la vida intima de la escuela infantil
que dificilmente pueden ser expresados mediante las palabras y el texto escrito, la cdmara y su
objetivo funcionan como si fueran herramientas de escritura que colaboran eficazmente en la
construccion de una reflexion y una revisién de todos los procesos vividos como “memoria” de
la experiencia. Una reflexion a posteriori, llevada a un presente continuo desde la intensidad y las
emociones que perduran en cada instantanea que no solo valora la calidad estética y compositiva
de las imagenes realizadas, sino también y a través de ellas, recoger la multiplicidad y riqueza de
conexiones argumentales que se establecen, la coherencia formal y estética, la organizacion de la
mirada para “leer” cada situacion y la atencién a los minimos detalles que son las intrahistorias que
se suceden en la intimidad de los momentos del juego infantil.

Asi, la investigacion basada en artes visuales es interesante porque en ella se debaten y
evallan posibilidades de las imagenes en la actividad investigadora como sistema de recogida de
datos, andlisis de situaciones, descubrimiento de nuevos temas y enfoques, y presentacion de ideas
y conclusiones. Por ello, deberia ser un medio de representacidn del conocimiento tan aceptable
o valido como el lenguaje verbal (Marin, 2005). Por ello, en la investigacion cualitativa como
metodologia investigadora para la representacion de datos y conclusiones, se integra el conjunto
de las interrelaciones de aprendizaje y las imagenes, objetos y construcciones que ponen en
juego los métodos, enfoques, técnicas o instrumentos de investigacién que pueden ser Utiles para
realizar preguntas y obtener conclusiones. Esto es, habilitar y compartir un proceso dialégico en el
equipo educativo para observar y analizar las imagenes producidas en cada sesién como forma de
desentraiiar el sentido del juego y todos sus significados.

Figura 3. Nifio representando la accion de juego (fotografia: Javier Abad, 2018).
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A través de la imagen anterior, como referencia de la investigacion basada en imdgenes (o
artes visuales), se genera una opcidn y decision pedagdgica que pone de manifiesto la necesidad de
la infancia de utilizar otros formatos para la representacion y la llamada a la conciencia del adulto/a
gue acompaniia la accion para permitir y reconocer que lo importante, muchas veces esta “fuera del

papel”.



Y en esta nueva propuesta de documentacion pedagdgica, como ensayo visual que explica
no solo la accidn ludica sino también la actitud respetuosa del observador/a que reconoce y elige
el instante para realizar la imagen, podemos elaborar una reflexién compartida sobre el valor de la
interpretacion del objeto de juego en el espacio como posibilidad y también la potencialidad de la
infancia.

Las acciones ludicas “existen” pues cuando ese reconocimiento por parte del educador
o educadora toma forma y sentido a través de la estética visual. De esta manera, la infancia
comprende que lo que realiza tiene valor y es importante para alguien que piensa en ella y que,
al saberse pensada (y admirada), toma conciencia de su propio pensamiento y, por lo tanto, hace
sus propias acciones “pensables”. Del mismo modo, cuando una persona documenta, construye
una relacién entre ella misma y la infancia, cuyos pensamientos, palabras y acciones documenta.
En este sentido, la practica de la investigacion basada en artes visuales no puede existir en modo
alguno separada de nuestra propia implicacion en el proceso. La documentacion es selectiva y
contextual pues representa una eleccidn entre muchas, del mismo modo que lo que no elegimos es
también una decisidn entre las incertidumbres y perspectivas posibles que suceden cada dia.



Figura 5. Instalacion de juego en una escuela infantil 0-3 afios (fotografia: Javier Abad, 2009).
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Desde la estrategia de la imagen-palabra, se genera una nueva unidad de significado o
conciencia semdntica (Abad, 2013) para la reflexion pedagdgica de la comunidad de interpretacion
de referencia a través de las acciones infantiles que son visibles y compartidas en una multiplicidad
de manifestaciones realizadas, acompafadas y documentadas en esta escenografia concebida
para los aprendizajes y las relaciones. Asi, las nifias y los nifios pueden reconocer su capacidad de
transformacion a través del juego significado por los educadores y las educadoras que acompafian
con la palabra la accién ludica en un “lugar de relato” que es un encuadre o marco estable para que
brille la figura de la infancia.

Narrativas visuales y otras propuestas de documentacion
A continuacion, se muestran diferentes narrativas construidas como relato visual y textual
en el que se describen y también se narran los significados del juego:

Figura 6. Nifia de 3 afos construye un “coche” con cajas (fotografia: Javier Abad, 2018).




En esta dupla de imdagenes, contemplamos la diferencia de construcciones que el lugar
de juego transmite en una dimension simbdlica asociada a la forma de configurarlo, habitarlo o
utilizarlo. El juego tiene el propdsito de comunicar lo que puede ser compartido y comprendido
por el otro como mediacién de vinculos y expresidn de la identidad. Asi, la infancia construye su
propio espacio de juego segun la necesidad o el deseo que tiene de vivirse en ély en funcidn de la
capacidad que posee para ubicarse y conectarse con el entorno social préximo.

Figura 8. Narrativa visual de la accién ludica compartida (fotografia: Javier Abad, 2018).

En esta narrativa de imagenes, contemplamos formas de uso ludico del espacio circular que



actla como continente de los pensamientos y de las emociones de la infancia: las ideas generadas
desde el interior del circulo se proyectan en el contexto y el colectivo las transforma. La respuesta del
exterior influye, modifica y reorganiza internamente a la infancia, ayudando ademads a diferenciar
el limite entre las percepciones del si mismo y también del otro (Ruiz de Velasco y Abad, 2019). Es
decir, los limites en el contexto educativo son las fronteras invisibles de la alteridad, pero han de ser
moviles y transformables segln cada situacion: la idea de limite esta siempre presente en el cuerpo
y el espacio pues el circulo es orden fisico que es también psiquico ya que transmite bienestar y
seguridad.

En resumen, la documentacion pedagdgica y su propuesta de investigacion basada en
imagenes expresa cOmo construimos nuestro imaginario de infancia y cémo nos construimos
como educadores y educadoras a través de los vinculos que propone el espacio-metdfora del arte
contemporaneo. Asi, se genera una identificacidén con los objetos que configuran el espacio de la
instalacion de juego.

Para finalizar, ofrecemos la narrativa visual de la accidén de un nifio de 5 afios en la que se
muestra el itinerario “del pensamiento a la acciéon” (y viceversa). La situacién es la siguiente: los
educadores ofrecen un lugar de juego realizado con planchas de foam (usadas para psicomotricidad).
El grupo de nifias y nifios comienza la accion ludica derribando la construccién de objetos que
estaban inicialmente de pie. Siguen jugando en pequefios grupos, excepto uno de ellos que se
aparta del colectivo, se cubre con el objeto y permanece mirando largo tiempo en actitud reflexiva
y no desinteresada de la accidn de los demds, pues les observa desde un ensimismamiento que los
educadores saben respetar bien.

Figura 9. Nifio de 5 afios observa el juego del grupo (fotografia: Javier Abad, 2009).

Transcurren casi 30 minutos hasta que, en un momento elegido por el propio nifio, se
incorpora y con las planchas que le cubren, comienza a realizar un juego que consiste en plegar
el material y hacer una “casa” o limite contenedor de envoltura, pasando asi a simbolizar el lugar
donde se encuentra mediante la construccién como representacion intencionada del espacio
donde él se situa.
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La presente narrativa nos revela el proceso de construir un espacio de seguridad y contencion.
Este momento pudiera pasar desapercibido a la mirada de los adultos referentes que contemplan
las acciones de juego, pero gracias a la documentacién pedagdgica y la imagen como instante que
es posible revisitar, podemos entonces analizar, valorar y significar el proceso que es favorecido
por la posibilidad de los objetos y la confianza en las relaciones. La narrativa visual hace emerger lo
invisible y lo sutil que acontece a cada instante en las escuelas.



Figura 11. Representacién del juego realizado por el nifio protagonista de la accidn.

S— — ——

Posteriormente y ya en el aula, se solicita un dibujo que exprese las acciones realizadas vy,
aunque la accién de juego haya finalizado en ese necesario encuentro con los otros, el nifio posee
memoria de su proceso y da importancia al momento preparatorio que no significa realmente que
se sienta solo o aislado.

Conclusiones

La creacion simbdlica de la infancia mediante la experiencia ludica en las instalaciones
de juego posibilita la creacidon de vinculos estables y relacionales gracias a la propuesta del arte
contemporaneo y la educacidn inicial, pues el juego es una experiencia fundadora de humanidad
ya que cuando la infancia juega, pone de manifiesto su capacidad mental para comprender el
sentido de los simbolos y organizar su pensamiento también desde las construcciones afectivas.
Este proceso desvela una doble dimensidn cognitiva y emocional que integra la accion ludica en
todo dmbito de posibilidad para transcender del “aqui'y ahora” y acceder al universo del imaginario
simbdlico que recrea la presencia de aquello que estad ausente, no como una forma de evadir la
realidad, sino como manera de conectar con el interno psiquico y pensarse en esa misma realidad.

El juego es pues un acto cultural y creador que no sigue un guion establecido, sino que se
construye en el “jugando”, pues somos lo que jugamos y con quién jugamos para ser y crear. Y
solo asi la infancia es capaz de desvelar lo invisible, pues a cada accién le acompaia un estado de
encuentro, mental y relacional, a la vez, que narra lo que en la vida real no se puede contar, pero
si es posible en la imaginaria. Desde la ludica se escenifica pues el pensamiento en un contexto
seguro mediante la ayuda del paisaje objetual y de otros-conmigo para diferenciar entre lo que
esta sucediendo y lo que acontece como representacion de ese suceso. El juego seria entonces el
lugar ubicuo de esa realidad imaginada ya que la infancia necesita de contextos configurados como
metdfora de vida para ensayar juntos el complejo entramado vincular de las relaciones humanas.

La aportacién de la investigacion basada en las artes visuales nos permite ver como
entendemos y “leemos” lo que sucede en nuestra practica educativa. La documentacion puede ser
considerada como un acto de autorreflexion, un hecho consciente de que a través de la organizacion
y eleccién de imagenes realizamos determinadas decisiones que nos representan en relacién con
nuestras propias creencias e imaginarios pedagdgicos. La documentacion es pues, un material
sensible que registra lo que la infancia dice, hace y piensa, y, por tanto, el modo en que el educador
se relaciona en su labor cotidiana desde el acompafiamiento.

El arte contemporaneo es facilitador y mediador de estos contextos relacionales pues



ofrece lugares de simbolo como guiones abiertos a la construccién compartida de un correlato
que aparece cuando se posibilita su interpretacion ludica. Asi, el arte y el juego confluyen como
lugares privilegiados de cultura y relacion para favorecer la aparicion de lo invisible (pero real) y su
transformacion simbdlica. Las instalaciones de juego proponen asi el descubrimiento de todo lo
que toda experiencia significativa con otros nos comunica como vivencia y expresion del imaginario
infantil (la valentia, el temor o el cuidar y ser cuidado) desde la mirada, la escucha y proximidad
por parte de los adultos acompanantes. Asi, el juego es “ficcion de ficciones” porque a través de él
intentamos explicar y explicarnos la vida imaginando historias que dicen los pronombres posibles:
el yo, el tu, el nosotros y el ellos-ellas atn desconocido. Un encuentro que convierte lo diferente en
confiable y lo ajeno en propio pues jugar es y sera nuestro destino.
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