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

Generalmente creemos que si no hablamos no vamos a ser entendidos; sin embargo, nuestro cuerpo
expresa tanto 0 mas que nuestra voz.

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

Ejercicio

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

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

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

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

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

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

2. Crear personajes

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

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

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

Se explicara a los nifios que los personajes se pueden definir segun su fisico: altos, bajos, flacos,
calvos, etc; segun su edad: nifio, anciano, joven, bebé, etc.; y segun su actividad: profesor, policia,
secretaria, detective, médico, etc. '

Ejercicio

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

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



3. Comunicar emociones

Objetivo:  Exteriorizar y corporalizar las emociones
para que sean claramente identificadas por el espectador.
Para que los personajes que hemos creado cobren vida, los actores deben ser capaces de sentir y
comunicar emociones.

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

Pero no basta que el actor sienta la emocién, se necesita ademés que la comunique claramente al
plblico. Es por esto que la emocién debe ser expresada con el cuerpo y con el rostro. Por ejemplo,
la tristeza se expresa en una cara alargada y un cuerpo encorvado, mientras que la alegria se
manifiesta en una cara sonriente y un cuerpo erguido y elastico.

Ejercicio:

El dirigente llama al escenario a un nifio y le pide que represente con su cuerpo y rostro algunas emociones

frecuentes y faciles de distinguir: alegria, pena, enojo, amor y miedo.

Es recomendable que entre una emocién y otra el grupo evale la claridad y presicién de la representacion,

hasta llegar a un acuerdo general acerca de la forma mas comprensible de manifestarla.

Luego el dirigente invita a todos al escenario y a medida que relata una historia les pide que representen las
emociones que corresponden al relato. Junto con narrar la historia, que se inserta a continuacién, menciona en
voz alta las emociones escritas entre paréntesis, dando a cada situacion el tiempo adecuado para que los nifios
puedan explorar fas distintas alternativas expresivas de su cuerpo.

Historia

Tomds juega con su pelota en la calle (alegria). Accidentalmente la pelota cae en el patio de una casa vecina
(pena). Decide entrar al jardin, abre la puerta con cuidado, camina entre las plantas y un perro lo echa de la
casa (miedo). Tomas patea el suelo (enojo). De pronto observa que una nifa sale de la casa con la pelota en
sus manos (alegria). Ella se la entrega y lo besa en la mejilla (amor). Tomés corre feliz y enamorado a su casa.

4. Crear lugares y objetos

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

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

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

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

Ejercicio

El dirigente propone al grupo adivinar lugares y objetos. Sucesivamente y en secreto pide a nifios diferentes que
representen un lugar u objeto especifico. Al grupo sélo dird si se trata de un lugar o de un objeto. El nifio
prolongara su representacién hasta el momento en que el grupo o algin participante adivinen lo mostrado. Es
conveniente que el dirigente vaya guiando y motivando la creatividad del grupo.

Algunos lugares faciles de representar pueden ser: el interior de un bus, una sala de clases; un bafio, la playa,
una oficina, un juzgado, etc. Entre los objetos podemos mencionar: una radio, un paraguas, un martillo, una
bicicleta, una flor, una ampolleta, etc. Esta enumeracion puede ser ampliada por los dirigentes todo lo que
estimen necesario, segln el nivel de expresividad del grupo.
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B. Poner en escena

Para presentar las historias a un publico es necesario preocuparse de aspectos
técnicos que van a complementar la creacién. Estos aspectos son: maquillaje,
vestuario, escenografia, iluminacién y musica.

1. Maquillaje

Para que el actor trabaje intensamente con su cuerpo y rostro, es
recomendable que su magquillaje sea neutro y asi no se esconda tras él.

Para lograrlo, el maquillaje que mejor se adapta es el utilizado por el mimo
tradicional: la cara pintada blanca, los parpados y cejas en negro y los labios
agrandados en color rojo. Con esta mascara los actores podran interpretar
varios personajes, cambiando Unicamente su expresion corporal y facial.
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2. Vestuario

Al igual que el maquiliaje, el vestuario debe contener el mismo elemento de neutralidad: pantalon
y camiseta del mismo color, idealmente negro; y pies descalzos. La camiseta no debe tener dibujos o letras.

Si es necesario, los personajes pueden apoyarse en algin elemento de vestuario u objeto que los caracterice.
Por ejemplo, un millonario con un cigarro habano; un detective con una lupa; un bebé con un babero; un galan
con una flor en el ojal, etc.

3. Escenografia

Se trabaja con el escenario vacio. Un telén negro, puesto en el fondo del escenario, sera de gran utilidad para
las historias. Junto con proporcionar neutralidad, hara evidente ante el pablico que se asiste a un espectaculo y
servira de bambalina para la entrada y salida de los actores.

4. lluminacion

Debe procurarse que el plblico esté a oscuras y el escenario iluminado. Si esto no es posible, se debe contar
con mucha luz en el momento de la representacién, para que ningliin detalle permanezca invisible para el publico.

5. Muasica

Para este tipo de representacion, la misica crea la ilusién de silencio, ya que cubre el sonido de los pasos,
de la respiracién y del movimiento de los actores. Si se utiliza este recurso, la misica debe acompanar la
representacién desde el principio hasta el final.

La musica no incluye el canto, ya que éste distrae e implica un mensaje paralelo al de la actuacion. Solo debe
oirse el sonido armonioso de los instrumentos.

La misica ayuda ademas a sentir el ambiente de cada historia. Por ejemplo, el caracteristico piano rapido y de
notas agudas del cine mudo, sugiere situaciones comicas; mientras que un sole de violin insinda el romance
o la tristeza.
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