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RECURSO

Cuento:
COLA DE
SIRENA

TeXTO:

Alba Barbé i
Serra’Y Sara
Carro lbarra

OBJETIVOS

Fomentar la
convivencia
positiva.

Analizar
estereotipos de

género.

Desarrollar el

METODOLOGIA

Las estrategias dramaticas ofrecen estructuras tanto visuales como verbales.
Se pueden utilizar para mantener momentos clave, profundizar en el texto o la
imagen, conocer mejor a los personajes e interactuar con ellos, estudiar sus
pensamientos o crear nuevas escenas y narraciones. Funcionan como una
estructura imaginativa del tiempo, del espacio y de la presencia humana, con el
objetivo de crear diferentes tipos de significados. La articulacion de estrategias
dramaticas como metodologia experiencial y vivencial favorece procesos de
conocimiento significativo tanto de contenidos especificos como transversales
en educacion formal o no formal.

Esta secuencia es un ejemplo de cédmo se pueden articular estrategias
dramaticas a partir de un contenido. Se trata de que la diversidad de agentes
de intervencion socioeducativa adquiera herramientas para transferirlas a su

llustracién: L -
Joan Turu autoconocimiento practlca.” , o .
= yla Cada sesion tendrd una estructura de tres bloques: inicio, desarrollo y cierre.
Editorial: autoaceptaciéon. | Enla parte ldel calentan)iento activaremos una serile de juegos para fomentar la
Edicions desinhibicidn, la cohesidn, la confian.za y la activacién qe los sen,tiglos. En la parte
Bellaterra Promover la de desarrollo desplegaremos las principales estrategias dramaticas en base al
Edicions autonomiaenla | recurso presentado. Y, por ultimo, al final de la sesidn ofreceremos un espacio
Bellaterra Afio: toma de para la reflexién y la evaluacion.

— . 2016 decisiones. Afadir que la activacién de cada estrategia dramatica es una excusa para
promover la reflexidon. Desde la escenificacion de diferentes situaciones,
emergeran temas y puntos de vista, por lo que sera importante construir un
espacio para su analisis y reflexion.
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INICIO

En circulo. Cada participante dice su nombre, un objeto y afiade un gesto. Se sigue la ronda. El siguiente tendra que repetir el nombre,
el objeto y el gesto de la persona anterior y afiadir lo suyo. De esta forma, a medida que avance el ejercicio las personas tendran que
recordar cada vez mas las propuestas de las personas que les han precedido. Si alguien no recuerda, el grupo le ayuda. Es una buena
forma de aprender los nombres.

Nombre y gesto

En circulo. El/la organizador/a inicia el juego. Tienes un rayo de energia en las manos. Para empezar, envias el rayo fuera de tus manos
con un fuerte movimiento hacia la persona que tienes directamente al lado (utilizando tus manos, cuerpo y voz) diciendo “zip”. Esta
Zip, Zap, Boing, Trol persona continua lanzando el rayo a la que tiene a su lado de tal forma que seguimos la ronda. Siempre diciendo “zip” con energia.
Posteriormente se introduce otra indicacién. Con la palabra “zap” quien quiera del circulo cambiara de sentido.

Después de que el grupo ya se ha familiarizado con esta indicacion se introduce la clave “boing”. Esto significara enviar el rayo hacia
delante directamente hacia otra persona del circulo.

Finalmente, se introduce “trol” que significara deshacer completamente el circulo y recolocarse en nuevas posiciones.

El grupo empieza a caminar por el espacio del aula. Las reglas son no hablar, no establecer contacto y mantenerse en movimiento. Al
cabo de un rato, se les pide que sean conscientes de su propio cuerpo, de los otros cuerpos y del espacio que hay en el suelo. A
continuacidn, se les indica que se aseguren de que no haya huecos en el espacio. Tienen que seguir moviéndose en todo momento,
llegar a las esquinas y a los laterales, y desplazarse siempre a los espacios vacios para "cubrir el espacio". Se puede indicar "jStop!",
para que se hagan conscientes de como estan distribuidos en el espacio y puedan corregir.

Cubrir el espacio
Juegos de calentamiento

Estos se indican a modo de ejemplo.
Hay muchos juegos disponibles y
cada dinamizador/a puede decidir
cual utilizar en el momento
oportuno.

El grupo se divide en dos. Cada subgrupo va a ocupar una mitad del espacio fisico. El/la profesor/a indicard un nimero o una letra y

Dibujar nimero o letra en el | cada grupo tendra que formar con sus grupos lo indicado. El/la profesor/a se puede subir a una silla para comprobar el resultado de
espacio cada grupo.

Puede indicar varios numeros y letras.

Finalmente, indicara que los dos grupos dibujen en el espacio alguna figura, como por ejemplo: @

En circulo, si por orden las personas estuvieran ordenadas por A, B, C, D.... Imaginamos que un mosquito se posa en la cabeza de B,
Mosquito africano entonces para matarlo este se agacha. Entonces, A y C se miran poniéndose frente al otro (de perfil al centro del circulo) y palmean
(sobre el espacio que ha dejado B) queriendo matar el mosquito. Después, B. que estaba agachado se pone de pie y palmea junto con
D sobre la cabeza de C (que se agacha). Y asi sucesivamente.
El grupo se divide e subgrupos (A y B). Se ponen en dos lineas uno frente al otro.
. Primera parte: Ay B cuentan hasta tres en voz alta, alternadamente, es decir, A dird “uno”; B dira “dos”, A dira “tres”, B dird
nuevamente “uno”, A dird “dos”, B dird “tres”, y asi sucesivamente. Deben intentar contar lo mas rapidamente posible.
e  Segunda parte: ninguno de los dos grupos volverd a decir la palabra “dos”, ya que se transformara en un aplauso. A dird
1,2,3 “uno”, B aplaudira, A dira “tres”, B dird “1”, A aplaudird, B dird “3”, y asi sucesivamente.
e  Tercera parte: el nimero “tres” se convertira en algin sonido y movimiento propuesto por alguna/as personas del grupo. A dird
“1”, B aplaudira, y A afiadira el sonido y movimiento propuesto, B dira “uno, A aplaudird, B hara el sonido y movimiento
propuesto, y asi sucesivamente.

Se puede realizar en parejas.
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DESARROLLO

MOMENTO
(Pretexto/Estimulo)

ESTRATEGIA DRAMATICA
(DESCRIPCION)

ACTIVIDAD

Lo que mds le gustaba a Roque era
mojarse los pies en el mar. Con los ojos
cerrados podia escuchar el viento.
(p. 6-7)

Paisaje sonoro

Collage de sonido

Se trata de explorar una atmdsfera o un estado de animo a través de la elaboracion de
sonidos de forma coral e impresionista. Los/las participantes se implican en crear estos
sonidos que pueden ser: onomatopeyas, canciones, palabras, frases... (grabados o
interpretadas en vivo).

Por ejemplo, se puede realizar en gran grupo, es decir, todos/as participan al mismo
tiempo, y el/la profesor/a orquesta el paisaje sonoro a través de indicaciones (por e;j.
inicio/final; crescendo o decrescendo...). También se puede realizar en pequefios grupos
que implica presentar el paisaje sonoro o collage de sonidos a una audiencia (los demas
grupos). En este Ultimo caso, el grupo que presenta puede decidir donde situar la audiencia
dependiendo del impacto que quiere suscitar con el paisaje sonoro creado.

Para entrar de forma mas profunda en este paisaje sonoro, la audiencia puede cerrar los
ojos, o incluso el propio grupo que realiza el paisaje (cuando se realiza en gran grupo, por
ejemplo).

Movimiento coral
El grupo se mueve como si fuera una persona.

El grupo cierra los ojos y en grupo interpreta el
paisaje sonoro (viento, mar...)

Todo el grupo cierra los ojos e improvisa el paisaje
sonoro que va en un crescendo y termina en
silencio.

Variable: emitiendo el sonido, el grupo se mueve en
el espacio como si fuera un solo cuerpo.

Variable: La mitad del grupo se distribuye por el
espacio. Representa a Roque cada una de las
personas. Cierran los ojos. La otra mitad del grupo
representa el viento. Se mueve acercandose a cada
persona (Roque) emitiendo susurros, frases...se
puede incluir el tacto.

Mural del personaje

Se realiza el esbozo de una figura humana (cuerpo entero o solo perfil de la cabeza) que
represente un personaje relevante. Se puede poner un papel grande en la pared o en el
suelo, dibujar en la pizarra...Se afiade informacién (escribiendo, afiadiendo post-its...)
acerca del personaje alrededor o dentro del contorno. La informacién puede responder a
diferentes preguntas: ¢ Qué sabemos? ¢ Qué queremos saber? équé es lo que el personaje
dice, hace o siente? Quizas la informacidn que afiadimos puede relacionarse con diferentes
partes del cuerpo.

El grupo puede ir afiadiendo informacidén durante todo el proceso. O incluso, los/las
participantes pueden tener a su disposicion un cuaderno o material que represente el
“mural del personaje” e ir registrando de forma individualizada informacion de uno o
varios personajes.

¢Qué sabes (y crees que sabes) acerca de Roque?
Se dibuja el contorno de la cabeza o cuerpo de cada
personaje y se cuelga en la pared. Apuntar en post-
its y ponerlos en el contorno.

Asignar una zona del aula para cada una de estas
tres preguntas:

Zona 1: ¢Qué sabes?

Zona 2: ¢Qué crees que sabes?

Zona 3: ¢Qué quieres saber?

Los/las participantes entran en una zona escogida
dicen en voz alta lo que saben, creen saber o
quieren saber acerca del personaje.

De forma mas sencilla, en grupo grande, se
verbaliza en voz alta las respuestas a estas tres
preguntas. (No es necesario que se realicen las tres.
Quizas la facilitadora quiera centrarse en alguna, o
incorporar otras nuevas preguntas)
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Ahora solo tenia 5 minutos para
preparar su disfraz... jLa pasarela
estaba a punto de empezar!
(p- 8-9)

Mimica

La accion mimica hace hincapié en el movimiento, las acciones y las respuestas fisicas mas que en el
didlogo o los pensamientos. Se usa el cuerpo para expresar y comunicar sin palabras. Como variacion,
puede incluir el habla de forma puntual para subrayar algin momento del comportamiento de algun
personaje.

Ritual

El ritual es una representacién performativa y estilizada compuesta por cddigos y normas
pertenecientes a una cultura o comunidad. El ritual implica repetir acciones sonidos, movimientos,
gestos, palabras que simbolizan un significado acordado por el grupo de participantes.

Improvisacion

La improvisacién implica actuar de forma espontanea sin previo ensayo. Consiste en vivenciar una
realidad ficticia (en un momento, lugar y circunstancia determinada) desde el punto de vista de un
personaje, e interpretar cada momento de forma imaginativa y con la mayor veracidad posible. Para
ello, necesitaremos saber quiénes somos, ddnde estamos y cudl es el momento o situacién concreta.
También se puede improvisar a partir de informaciones mas restringidas como un objeto, un lugar,
una palabra...

Danza dramatica
La narrativa expresada a través de movimiento. Puede ser con musica y sonido

Vemos que Roque estd buscando en un badl. El/la
facilitador/a muestra un baul invisible y explica,
utilizando la mimica, algunos objetos que hay en
él.

Después explica que necesitamos unas palabras
magicas o pequefio ritual para que a cada
participante se le aparezca un badl invisible lleno
de prendas y objetos invisibles. Se decide
grupalmente cual va a ser esas palabras magicas o
ritual. Posteriormente, cada persona se sitia en
un lugar del espacio, y a indicacion del/la
profesor/a se realiza el ritual.

Han aparecido los baules invisibles. Cada persona
empieza a elegir la prenda u objeto que va a
conformar su disfraz. Una vez disfrazadas las
personas, comienzan a moverse por el espacio
estimulados por el disfraz. Se puede acompaiar
con musica.

Opcidn: cuando se encuentren con alguna otra
persona, pueden saludarse y emitir alguna frase
que guarde relacién con el disfraz.
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Las carcajadas de los nifios y
nifas sonaron tan alto que
ocultaron el rugido del mar.
(p. 10-11)

Imagen fija o congelada

Las personas construyen una imagen (como si fuera una fotografia) utilizando sus propios cuerpos para poner el
foco en un momento o una idea. Se pueden crear individualmente, en grupos, o una persona puede actuar como
escultor de un grupo y esculpir la imagen. Puede ser que el/la profesor/a detenga una escena en un momento dado
(diciendo “stop”) o puede ser que los/las participantes hayan acordado previamente un momento donde
congelaran la accién. La imagen fija permite una reflexidon por parte de la audiencia acerca de lo que ven en la
imagen. Es una forma de seguir analizando la idea, contenido, tema central del proceso dramatico

La imagen fija se puede combinar con otras estrategias dramaticas como, por ejemplo: chequeo de pensamiento,
silla caliente, mondlogo interior.... También se pueden realizar una secuencia de imagenes y moverse de una a otra
en camara lenta, por ejemplo.

Se pueden crear imagenes contrastadas para representar la imagen de lo real/ideal, de un suefio/pesadilla...
Improvisacion

(descrita)

Creacion de escenas en pequefios grupos

Implica que los/las participantes, en pequefios grupos, planifiquen, preparen y presenten una escena. Esta escena
afade informacién a un contenido, plantea hipdtesis, muestra puntos de vista diferentes respecto a un hecho,
plantea alternativas de accion o muestra la comprension inicial existente respecto a una tematica concreta.

Espionaje (conversaciones ecuchadas)

Son conversaciones que no tenian que haber sido escuchadas y que informacidn a una situacion. Las
conversaciones, chismes o rumores pueden ser reproducidas por espias que estan escuchando. Esto proporciona
la oportunidad de explorar diferentes percepciones del mismo hecho. Por ejemplo, en el centro de un circulo el/la
profesor/a puede adoptar un personaje. Los/las participantes comentan en voz alta comentarios que han
escuchado de compafieros/as, familiares, o personajes que nos interesen.

También, por ejemplo, se pueden crear escenas de conversaciones que pueden establecerse como improvisaciones
o se les puede haber dado tiempo de preparacidn (en parejas o pequefios grupos). A medida que el/la profesor/a
va pasando por el grupo o pareja (como si fuera alguien espiando cada escena) se activa la conversacion. Una vez
que se aleja de del grupo o pareja, esta conversacion se detiene para acercarse a otro grupo o pareja que
nuevamente activara otra conversacion.

Chequeo de pensamiento

Esta es una forma de descubrir lo que los personajes estan pensando en un momento especifico de la accién. Esto
puede ayudar a analizar el subtexto de los personajes con el objetivo de desvelar emociones y motivaciones ocultas.
El o la profesor/a puede invitar a la audiencia que exprese (en primera persona) los pensamientos internos que
creen que esta pensando algun personaje en un momento dado. Esto lo puede hacer situandose detras de un
personaje y dibujando de forma gestual con las manos un bocadillo de cémic, y, por ejemplo, puede decir a la
audiencia: “Imaginad que esto es un bocadillo de cémic, éQué es lo que estd pensando el personaje? éQué
apareceria escrito en este bocadillo?”

Monélogo interior

La facilitadora posa la mano en el hombro del personaje y este comienza a poner en voz alta su pensamiento. Otra
manera puede ser congelando la escena, de tal forma que cuando pase al lado de cada personaje, este puede
empezar a decir en voz alta lo que piensa.

En grupos de 4, realiza una imagen fija.
Improvisa la escena o ensaya y presenta la
escena.

Mientras el/la profesor/a pasa por cada grupo
que comienza ainterpretar la escena, y congela
la escena una vez el/la profesor/a ya se ha
movido hacia otro grupo.

El/la profesora  puede analizar los
pensamientos de los personajes de la imagen
de la siguiente manera: con las manos, mima
un bocadillo de comic encima de la cabeza del
personaje que quiere explorar y pregunta: “Si
aqui hubiera un bocadillo de comic qué es lo
que estaria pensando el personaje?”
Siguiendo en la exploracidn de la imagen fija,
el/la profesor/a puede poner la mano encima
del hombro de algin personaje como sefial
para que este comience a expresar lo que esta
pensando, sintiendo...la premisa es que es un
momento en el que el personaje esta solo. De
esta forma, descubrimos sus motivaciones,
sentimientos ocultos.
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Se fue hasta el final de la
playa, donde estd lo mds
oscuro, para que, si venian a
buscarlo, no lo encontrases.
Tenia un batiburrillo de
emociones.

(p. 12-13)

Pensamientos pasajeros

Se trata de un “chequeo de pensamiento” en movimiento. Un personaje esta (de pie o sentado) en el centro
de un circulo y cada participante pasa a su lado y dice en voz alta (en primera persona) lo que el personaje
esta pensando. Debe moverse solo una persona cada vez, de tal forma que los pensamientos sean escuchados
de uno en uno. Se puede decidir que cada persona pase solo una vez con un pensamiento, o puede pasar otra
vez repitiéndolo, o expresar nuevos pensamientos.

Como variante, las personas que pasan al lado del personaje pueden decir en voz alta lo que piensan ellas
acerca del personaje.

En circulo. El/la facilitador/a en el centro como si
fuera Roque. Las personas del circulo tienen la
oportunidad de decir en voz alta los pensamientos de
Roque mientras esta sentado en el rincdn oscuro de
la playa.

Pasar por su lado y decir en voz alta sus
pensamientos o miedos

Sentia tanto peso en el
pecho que queria ir a mirar
las estrellas para que le
limpiasen por dentro. Era un
truquito que habia
aprendido de su papad.
(p. 12-13)

Mural del personaje
(descrita)

¢Cémo creemos que es el padre? (expresar ideas en
voz alta)

Profesor/a en rol (PeR)

La persona que asume la responsabilidad de desarrollar el proceso con el grupo (animador/a, facilitador/a,
profesor/a...) asume un personaje para, en interaccién con los/las participantes, despertar el interés, orientar
la accidn, estimular a la participacion, provocar tensidn, cuestionar un pensamiento inicial, desarrollar la
narracion, crear otras posibilidades de accidn etc. Es importante que interprete el rol con compromiso. Debe
estar al servicio de la situacién dramética y no acaparar demasiado la atencion.

Puede desempeiiar varias funciones: a) personaje que transmite informacion (por ej. mensajero de la reina...)
b) personaje que recoge informacion (por ejemplo, visitante que llega a la comunidad)

Puede tener varios estatus: a) alto (presidente, reina...); b) bajo (persona refugiada, mendigo...); c¢) intermedio
(mensajero de la reina, diplomatico de un pais...).

Silla caliente o vacia

El grupo tiene la oportunidad de interrogar a algin personaje de la accion dramatica Se puede colocar una
silla en el centro de un circulo (o espacio escénico) y un personaje se sienta en ella. El grupo le hace preguntas
a las que tiene que responder desde la coherencia del personaje. Ayuda a profundizar o descubrir las
circunstancias o las motivaciones que se esconden detras de los hechos.

Una variacién: la silla pertenece al personaje y cualquiera que se siente en ella se convertira en dicho
personaje y podrd hablar como él/ella.

El o |a facilitador/a se sienta en la silla caliente como
padre (PeR). El responderd a tus preguntas.

Alguien de grupo puede hacer de padre en lasilla
caliente.

También se puede conocer a cualquier personaje
que surja en la indagacién.

Creacion de escenas
Improvisacion
(descrita)

Por parejas. Se trata de crear una escena en el
momento en que su padre le habla de las estrellas.
Improvisacion por parejas (Padre y Roque). Sera de
un par de minutos y luego entrara otro integrante del
grupo a sustituir a Roque. El que hacia de Roque
pasara a ser Padre. Asi hasta que pase todo el grupo.
Variable: quien quiera de la audiencia puede parar la
escenma y activar la silla caliente con algun
personaje.
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“¢Me lo quito?” se
pregunté.
(p. 14-15)

Callejon de la conciencia o de la decision
Tunel del pensmiento o de la decision

Es util para visibilizar la contradiccién de un personaje, analizar los pros y contras de una toma de decisién y
construir argumentaciones al respecto. El grupo forma dos lineas paralelas (como a un metro de distancia)
que se miran frente a frente. En un momento de indecisién y conflicto, un personaje pasa a través del
“callejon” (pasillo). El grupo intenta influir verbalmente en la decision del personaje. A medida que el
personaje pasa al lado de cada persona, esta puede expresarle en voz alta un consejo con apoyo de una linea
argumental. Cada linea ofrece al personaje consejos que pueden entrar en conflicto antes de que él o ella
tome una decision.

Como posibilidad, cuando el personaje llegue al final del callejon, puede tomar una decisidén en respuesta a
los argumentos, consejos o peticiones que se la transmitido.

It/

La cueva se convierte en el “callején de la conciencia”.
e Lla clase se separa en 2 lineas haciendo un pasillo y
Roque (PeR) pasa por él.
e Unade las lineas anima a Roque a quitarse la cola de
sirena, y la otra no. Cada linea debe dar
argumentaciones al respecto.

“;

[4

se preguntaba. Vio a lo lejos

Es malo que me guste?”

que alguien bajaba a la
playa. jVenian a buscarle!

(p. 14-15)

Teatro Foro (y Dramaturgia simultanea)
Un grupo crea una escena que retrata algin tema de importancia en su realidad diaria (o que esté relacionado
con el contenido que se esté trabajando). Se trata de una situacion no resuelta o un “antimodelo” con el
objetivo de estimular a los observadores/espectadores en la busqueda de alternativas o huevos modos de
enfrentarse a un problema que necesita solucidn. El publico pasa de ser espectador/a a ser actor/actriz
(espectactor/espectactriz), desde cuya condicidn tiene la oportunidad de plantear nuevas ideas, estrategias
0 posibles soluciones a los problemas representados. El grupo que observa, asi, es invitado a abordar el
conflicto activamente en el escenario. De esta forma, se explora conjuntamente alternativas de solucién a un
problema, pero desde la accidn.
Esta convencidn se activa a través de la dinamizacién, estimulacion y mediacién de la figura llamada joker
(por ejemplo, el/la profesor/a, pero podria ser algiin miembro del grupo). Los miembros de la audiencia, a
través de la invitacion del joker, pueden voluntariamente entrar en escena y sustituir a los personajes de la
escena/obra y actuar de forma diferente para conseguir un mejor resultado.
Si al grupo observador (publico/audiencia) le cuesta participar, lo primero y mas importante es respetar su
decision, Es importante no forzar. En este sentido, se pueden adoptar diferentes estrategias:
e  Se puede utilizar un ego doble. El espectactor/ espectactriz puede acompafiar al personaje para
fortalecerle, aconsejarle, hablar por él/ella en momentos, etc. (como un rol/personaje colectivo).
e  Formar pequefios grupos en el publico. Cada grupo discute una posible via de accién para algun
personaje y un/a portavoz elegido por el grupo lo comunica después en voz alta. Entonces los
actores/actrices improvisan la escena guiados por las nuevas indicaciones de la audiencia
(dramaturgia simultanea: son los actores/actrices quienes interpretan).
El personaje (actor/actriz) se puede mover donde esta el espectactor/ espectactriz, para que este no se sienta
tan sobreexpuesto. Le puede preguntar qué es lo que tendria que hacer y después activarlo en escena
(dramaturgia simultdnea).

e (Qué alternativas de accidn tiene Roque? ¢En qué
momento puede hacer algo diferente? Explorar
alternativas de accion e improvisar la escena.
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Sigilosamente, entro en la cueva
que habia al final de la playa y
se quedo alli escondido.

(p. 14-15)

Objetos parlantes

En este caso, los objetos pueden hablar. Estos pueden pertenecer al contexto o al personaje. Por
ejemplo, pueden cobrar vida los objetos del contexto de un personaje y hablan afiadiendo mas
informacién a la historia.

Otra posibilidad es que, en circulo, los/las participantes entren al centro por turnos y se sitden
como objetos del contexto. Una vez situados, hablan un poco acerca de si mismo/as, o la persona
a la que pertenecen. Pueden responder a preguntas que vengan desde el circulo. Las personas del
circulo pueden también convertirse en objeto y situarse en el espacio fisico completando lo
propuesto y hablando de si mismos.

Una variante puede ser utilizar un objeto. Por ejemplo, una persona sujeta una escoba y se
convierte en este objeto. Habla como si fuera la escoba. La escoba se va pasando por turnos para
que las personas del grupo puedan hablar como si fueran el objeto. Esimportante incorporar las
ideas de todos/as y no entrar en contradicciones.

Paisajes vivos

Todo lo descrito en “objetos parlantes” se puede trasladar a elementos y seres de la naturaleza
(arboles, animales, seres fantasticos...). En este caso, se puede decidir que los diferentes elementos
que pueden tomar parte de un lugar o paisaje, participen como narradores/as de la accion.

En circulo. En turnos, cada participante se adhiere
fisicamente al paisaje “aterrador” de la cueva. El/la
profesora (PeR) entra en la cueva. A medida que cada
participante se suma al paisaje, verbaliza lo que esta
representando, por ejemplo: “Soy una estalagmita que se
puede mover por si misma”. Hasta que todo el equipo esté
en el centro. Desde ahi se puede improvisar.

¢Qué interaccidn tienen los objetos? ¢ Qué tipo de temas se
han expuesto?

Escultura

Una persona modela (escultor/a) una imagen manipulando fisicamente a otra persona o a un
pequefio grupo (arcilla). El/la escultor/a puede esculpir tocando la arcilla y moviéndola o
mostrandole en espejo la posicién y expresion que debe adoptar. La imagen puede ser realista o
simbdlica.

Una vez la escultura estd hecha, se puede invertir un tiempo para que el grupo reflexione acerca
de la escultura e interpretar posibles significados. Para ello, el grupo tiene que poder moverse
alrededor de las estatuas para verlas desde diferentes angulos.

Puede hacerse en parejas. Por ejemplo, un/a compafiero/a empezara como escultor/a y el otro
como arcilla. O en pequefios grupos, con uno o con varios escultores/as y el resto del grupo como
trozos de arcilla. También se puede realizar en gran grupo. Por ejemplo, se forma un circulo y una,
dos o tres personas se colocan en el centro. A partir de un estimulo, esta/s crean una imagen por
su cuenta. Después, cualquier persona del circulo puede entrar en él y rehacer la escultura. De uno
en uno, el grupo propone tantas imagenes como pueda.

Profesor/a en rol (PrR)
(descrita)

Por parejas, se esculpirdn objetos, criaturas, etc. que
puedan habitar la cueva. Primero sera una persona la
escultora y después la otra. Al final tiene que haber el
mismo numero de esculturas que los y las participantes.

Se puede hacer una exposicion de todas las esculturas. Y
el/la profesor/a en el rol (PeR), representando a Roque,
camina entre las esculturas. Puede completarse con el
ejercicio de los objetos parlantes, es decir, a medida que
Roque (PeR) pasa cerca de una escultura, esta cobra vida.

El/la profesor/a recorre la cueva en el rol de Roque (PeR) y
le sigue todo el grupo de estatuas que ha cobrado vida.
Cada vez que el/la profesor/a se da la vuelta, el grupo se
congela como una estatua y se queda quieta.

El/la profesor/a puede pasearse por el grupo y cuando se
acerque a cada estatua, esta puede volver a cobrar vida.

El rol de Roque puede recaer en cualquier otra persona del
grupo.
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Acurrucado sobre una roca, en
posicion de sirena, se quedo
dormido.

(p. 14-15)

Carrusel/ola de representacién o performance

Cada grupo crea una escena/performance. Son presentadas en turnos sin interrupcion. El/la
profesor/a enumera los grupos y explica que cada uno/a tiene que estar sentado/a quieto/a y en
silencio hasta que sea el turno de su grupo. El grupo 1 actuara primero, el grupo 2 después, etc. El
grupo 1 comenzara el movimiento a camara lenta hasta formar una imagen fija que aguantaran
durante 5 segundos y después daran vida a la escena/performance. Las escenas deberian de ser
breves. Como forma de dar final a la escena/performance, el grupo puede volver a la imagen
congelada del inicio, contar hasta 5 y volver a sentarse a cdmara lenta en el suelo. Esta sera la sefial
para que el grupo 2 comience el mismo proceso. Asi, hasta que participen todos los grupos.
Puede servir de apoyo una musica ambiental que acompaifie esta presentacion.

Variaciones de como reproducir las escenas/performance:
e  Cada grupo puede darle a la escena un titulo (alguien del grupo puede decirlo en alto
antes de comenzar la accidn, escribirse en una cartulina...).
e  Serrepresentadas de nuevo siguiendo una secuencia diferente.
e Introducir solo los pensamientos de los personajes.
. Introducir un/a narrador/a y que la escena sea mimada.
Que las escenas representen de forma lineal diferentes episodios a lo largo de un viaje o vida.

e  En grupos de 4-5 se crea un suefio o pesadilla que Roque
puede tener.

e El/la profesor/a numera los grupos y explica que cada
uno/a tiene que estar sentado/a quieto/a y en silencio
hasta que sea el turno de su grupo.

e El Grupo 1 actuara primero. El Grupo 2 después, etc. El
Grupo 1 se movera a camara lenta de forma artistica hasta
formar una imagen fija que aguantarda durante 5 segundos
(contando mentalmente). Entonces traerd la escena a la
vida y la actuaran. Las escenas no deberian de durar mas
de un minuto cada una. El grupo tiene que decidir cuando
volver a la imagen congelada que significara el final de la
escena. Entonces tendran que mantener nuevamente la
imagen fija durante 5 segundos (contado mentalmente en
silencio) antes de volver en cdmara lenta a sentarse en el
suelo.

e  Cuando el Grupo 1 esté sentado en el suelo, sera la sefial
para que el Grupo 2 comience el mismo proceso. Asi todos
los grupos.

e Una musica ambiental puede ayudar a generar una
atmodsfera que acompafie a las presentaciones.

e Opciones:

v'  Se puede hacer el carrusel solo utilizando las
imdgenes fijas.
v" Introduccién del objeto magico:

4 Story-cubes: cuando los grupos estan
creando, la profesora puede pasar por los
grupos y hacer que lancen un dado. Tendran
que seguir creando la escena incluyendo la
figura/objeto que ha aparecido en el dado.

+ La profesora puede sugerir el objeto que
quiera.

Le despertaron unas gotitas de
agua en la cara. Abrio los ojos y
se dio cuenta de que a su
alrededor. Sobre las rocas
redondas, también habia sirenas
descansando.

(p. 16-17)

Canto coral/ improvisaciéon musical

Se trata de crear una composicién coral de melodias y ritmos en grupo. Puede servir de
complemento o de contraste a la accion dramatica.

Se puede improvisar o preparar en pequefios grupos para después mostrarlo.

Se puede combinar con diferentes estrategias dramaticas: carrusel de presentacién, imagen fija,
danza dramatica.

Crear colectivamente de forma improvisada una melodia coral de
las sirenas. Comienza primero una persona emitiendo un tono
que se repite ritmicamente y se van incorporando poco a poco
todas las personas. Se trata de crear colectivamente el canto de
la sirena que hace despertar a Roque y que forma parte del
ambiente sonoro de las sirenas.
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Y después, iplaf!, iadentro!
Al sumergirse, la sirena le tendio
la mano y, a toda velocidad,
dieron un paeso por el fondo del
mar.

(p. 18-19)

Viaje sensorial

Una forma de hacerlo es en parejas (A y B). A cierra los ojos y B la guia suavemente, cogida del
brazo, a través de estimulos sensoriales narrados (conectado con el recurso que se esté
trabajando).

Tunel sensorial

Otra opcidn es que la clase cree un tunel sensorial por donde los/las participantes puedan pasar
con los ojos cerrados, por ejemplo, el tunel a través de un bosque susurrante. Se pueden crear
sonidos, susurros o incluso utilizar instrumentos musicales. Se puede jugar con soplidos de aire,
por ejemplo, o incluir objetos que aporten una experiencia tactil (telas, plumas...).

Por parejas, una persona hara de guia y otra de ciega. El
guia es la sirena, y el ciego es Roque. La sirena lo llevard a
través de las profundidades marinas. Los objetos de la clase
se convertiran en objetos del mundo marino. La sirena lo
deberd describir sensorialmente.

El grupo puede crear un tunel sensorial. El tinel puede ser
un espacio profundo del mar. El tunel puede estar formado
por la mitad del grupo y la otra mitad puede pasar por él
(con los ojos cerrados como opcion). Luego se cambia (el
tunel estaria formado por la otra mitad y la otra mitad
pasaria por ahi).

-Mamas, épuede venir Roque
con nosotras? iNada muy
rapido!

(p. 20-21)

Improvisacion
(descrita)

Rol colectivo /Voz colectiva

Mas de una persona interpreta simultaneamente el mismo rol y cualquiera de ellos/as pueden
hablar como el personaje que todos/as juntos/as estén representando.

Como variante, una persona puede asumir el papel y el resto del grupo le susurra consejos y ofrece
lineas de didlogo que seran pronunciadas por la persona voluntaria. Es una forma de hacer participe
al grupo en la creacién del guion. Se pueden crear subgrupos que representen cada uno de los
personajes implicados.

Profesor/a en rol (PeR)
(descrita)

Un grupo representa a la sirena amiga de Roque que trata
de persuadir a las mamads que dejen a Roque quedarse
con ellas. Y otro grupo es la anciana que dice que Roque
debe decidir entre ser humano o sirena.

El/la profesor/a puede adoptar el rol de anciana, una sola
persona es la sirena amiga de Roque, y la clase representa
las demas sirenas (tendran que posicionarse). Los papeles
se pueden ir cambiando.

¢éComo iba a tomar una decision
tan importante? ¢ Qué era lo que
queria?
(p. 22-23)

Espectro de las diferencias

Esta actividad mostrar la diferente gama de opiniones existente dentro de un grupo respecto a un
hecho. En el espacio se traza una linea imaginaria que une dos alternativas. Cada una de las
alternativas estan en el extremo de la linea.

Las personas del grupo se tienen que situar fisicamente en esta linea de tal forma que su posicion
indique su preferencia respecto a las diferentes alternativas. Cuanto mas cerca se situen en el
extremo elegido mayor acuerdo habra respecto a la alternativa que representa. También existe la
opcion de situarse en el centro (que puede mostrar indecisidon o una actitud abierta respecto a las
diferentes opciones). Se puede dar la opcion de que cada persona exprese las razones de la opcion
elegida.

Para Roque es un momento de decision. En el espacio se
dibuja una linea que une dos opciones. Cada opcidn estad en
el extremo de la linea.

Ser humano/a indecision Ser una sirena

Cada participante se colocara en el espacio donde quiera.
Expresara su razén si quiere.

Variacién: se pueden escribir diferentes argumentaciones
en diferentes post-it y luego pegarlas en una linea que esta
dibujada en la pizarra.
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- ¢No puede ser que una decision
sea también que no quieres
tomar una decision?

-Pero ellas...ellas han dicho que
debo elegir...-dijo Roque.
-No digo que no tengas que
elegir, solo que decidir que no
quieres elegir es también otra
posibilidad.

(p. 24-25)

Escena guionizada
Activacion de una escena con un guion previamente escrito.

En parejas, interpreta una pequeia escena utilizando este
guion.

Estas frases provienen del texto, pero también pueden
crearse otras. Se trata de una estructura modificable.

Roque estaba desorientado. No
entendia todo lo que decia el
cangrejo, pero si la ultima frase.
El no queria elegir.

(p. 26-27)

Silla caliente y rol colectivo
(descrita)

Una persona del grupo se sienta en una silla en el rol de
Roque.

El resto del grupo asumira el rol de personaje que ha
aparecido en la historia (uno en cada ocasion): cangrejo,
Rita, una madre de las sirenas, alguien de su clase, padre....
Se activara un didlogo en el que, segun el personaje
elegido, podremos ver diferentes puntos de vista sobre la
confusién de Roque.

@gandere_upvehu -- gandere@ehu.eus -- https://www.ehu.eus/gandere
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Roque se arremango la falda y
salio corriendo para la fiesta con
su preciosa cola de sirena.

(p. 28-29)

Danza dramdtica (o movimiento libre)

Realizaremos una pasarela de disfraces de punta a punta

(descrita) del espacio. Cada persona decide de qué puede ir
disfrazada y va a caminar de un extremo a otro exhibiendo
su disfraz. Los/las demds pueden tratar de adivinar de qué
va disfrazado/a.

Narracién

Se realiza por una persona del grupo que no esté en escena para dar informacién, avanzar en la
historia, crear atmdsfera...

En ocasiones la narracién puede combinarse con el teatro fisico. El/la profesora puede contar una
historia y cada participante puede convertirse en alguien o algo que haya escuchado de la historia
y seguir cambiando a medida que se mencionen otras personas, objetos, lugares, etc. Esto puede
hacerse individualmente, en parejas o en pequeios grupos.

Por ejemplo, también se puede pedir que, en parejas, narren lo que esta ocurriendo en algun
momento de la pieza dramética o historia en la se esté trabajando, tanto como narrador/a o como
personaje.

Mimica
(descrita)

El grupo en circulo. La facilitadora adopta uno de los
personajes (padre, cangrejo, compafieros/as, sirenas...).
Comienza a contar la historia y los/las participantes, en
turnos, siguen contando la historia, afiadiendo solo una
frase por turno.

Otra persona del grupo puede comenzar a partir de otro
rol.

Variacion: 2 o 3 personas en el centro del circulo miman la
accién narrada.

Escribir en rol

Los/las participantes (individualmente o en grupo) escriben desde el personaje (en primera
persona) con la intencidén de conectar vivencialmente con el contenido de la narrativa. Se puede
escribir en rol en cualquier momento de la sesién. Se puede escribir parte de un diario, una carta,
una peticion institucional, una poesia....

Movimiento coral

De forma individualizada. Cada persona en el rol de Roque,
escribe en primera persona un parrafo de lo que podria ser
su diario al llegar a casa antes de acostarse.

Cada persona puede escoger uno de los personajes del
cuento. ¢Qué escribiria algin compafiero/a esa noche?
¢Qué escribiria la sirena? ¢0O cangrejo? Se trata de ver
puntos de vista diferentes.

Desde cualquier personaje se puede escribir un fragmento
poético.

Variable:

Para terminar, cada uno debe elegir una frase de lo escrito.
El grupo se sitia en el centro del espacio escénico
formando en "pifa". Se pone una musica y cada persona va
soltando frases intentando no pisarse, a medida que
salgamos lentamente del espacio escénico.
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e  Cuando Roque llega a casa encuentra una nota del padre. ¢ Qué dice?

e  Sjesta historia fuese reescrita cdmo un poema, ¢cémo seria?

e  Escoge unaimagen del cuento y ponle un parlamento y bocadillos de pensamiento. Por ejemplo, cuando pasa por delante de un capitan con pipa, o con los

Actividades que se pueden gatos cuando esta buscando disfraz.... . . - 5 .

o e Enuna de las escenas aparecen el cangrejo y la gaviota en una barca de la playa como si interactuaran. Crea la conversacién que pueden estar teniendo.
anadir e  (Crea texto adicional. Por ejemplo, en el camino a la playa, cuando se adentra en la cueva, o de nuevo en la pasarela...

e Dibujar el mapa geografico del pais de las sirenas. Debe implicar todo tipo de forma geométrica. Después se puede dar vida en clase. Se hace un viaje a
través del plano, mientras el/la disefiadora (persona o un grupo) lo va explicando.

e  Realizar un estudio mas avanzado del pais de las sirenas: contabilizar la populacién, por edades, nacimientos...etc. Qué diferentes colectivos existen
(conjuntos, subconjuntos...).

CIERRE

Este es el momento de resumir y recoger la percepcién que los participantes tienen de la sesion. Por ejemplo, se puede pedir a los y las participantes que expresen palabras sueltas sobre lo que les ha
suscitado la sesién. Tras dejar tiempo a la libre expresion de las palabras, el grupo puede elegir con cual de ellas se queda.
Hay muchas formas de cerrar la sesién y de recoger las percepciones del grupo. La persona dinamizadora de la sesidn seleccionara el modo que considere mas adecuado para hacerlo.
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