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MATERIA QUE ABORDA LA PONENCIA:

Esta ponencia aborda en su temdtica y aplicacion prdactica diversas y
diferentes materias.

Hace una propuesta sobre la importancia del ejercicio de la
Creatividad y de la Imaginacion en todo proceso de aprendizaje vy
descubrimiento. Md&s que de una materia, se ocupa de un objetivo y
procedimientos de cardcter transversal.

En esta propuesta se parte del encuentro con las pinturas para tapices
de Francisco de Goya relacionadas con el tema del juego v los rituales.
Tanto el estudio de estos cuadros como la puesta en prdactica de la
propuesta de trabajo con las alumnas y alumnos, implica un enfoque
interdisciplinar y cooperativo entre distintos saberes y estrategias: Arte,
Literatura, Filosofia, Historia, Educacion Fisica, Musica, Educacion
Plastica, Tecnologia, Teatro...

NIVEL EDUCATIVO A QUIEN VA DIRIGIDO

Por su propio cardcter ludico y vivencial, abierto, interdisciplinar, la
propuesta de trabajo que se deduce de lo expuesto en la ponencia
puede dirigirse y adaptarse a cualquier nivel educativo (Infantil, Primaria
o Secundaria). El profesor o profesora, segin su criterio personal vy
conocimientos de sus alumnos, podrd incidir en las esfrategias de
infervencién que considere mds adecuadas para ellos.

El sustentamiento tedrico de la propuesta es importante que lo conozca
y comprenda el docente porque alimenta y da senfido al frabajo
practico de cardcter ludico y vivencial, pero no fiene por qué
trascender a las alumnas y alumnos; aungue también pueden irse
incorporando la mirada reflexiva sobre las obras frabajadas segun el
nivel de conocimientos de esos alumnos.



PARTE I: DESARROLLO DEL TEMA

Claves de EL BAILE DEL LOCO: UNA PROPUESTA PARA LA
FANTASIA.

“Si un hombre persistiera en su locura se volveria sabio”, Wiliam Blake.
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La palabra LOCURA es sin duda una de las palabras-clave de esta
exposicion, pero también lo son ofras igualmente importantes como
Juego, Creatividad, Imaginario, Sentidos, Arte y Pensamiento Fantdstico.

“La Imaginacion es la auténtica voz del corazén”, dice James Hillman.
La Imaginacién cumple principalmente el papel de representacion de
experiencias. En la imaginaciéon es donde se representan, visual,
auditiva, tactil y olfativamente, los hechos vividos, los hechos que se
estdn viviendo y, con un grandisimo potencial, los posibles hechos
futuros que sucederdn.

Alli aparecen representados escenarios, personajes, objetos, e incluso
emociones gracias a la intervencion de la “memoria del cuerpo” que,
como dice Enrique Vargas, anfropdlogo y creador del Teafro de los
Sentidos, nos permite transformar la informacién sensorial en experiencia
sentida y es esta experiencia la que nos facilita la animacion de un
imaginario concreto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Emociones

La Imaginacion define el limite entre la realidad y la fantasia, puesto
que al imaginar algo aun no es palpable, pero si se realiza, ya lo es. Es
crear desde nuestra fantasia.

La palabra fantasia procede del griego phantazo, “mostrarse”,
“aparecer”, derivado a su vez de phaino, que significa “dar a luz”,
“hacer brillar”, “hacer visible”. Las imdgenes que se suceden en la
mente se asocian de un modo aparentemente arbitrario hasta que
intferviene la Imaginacion Creadora y las organiza dando lugar a nuevas
imdgenes sorprendentes; es decir, a fravés de la Imaginaciéon Creadora
se hacen visibles, salen a la luz, todas esas imdgenes que representan
fragmentos de mundos que los sentidos captaron y guardaron en la
memoria. Es pues, el de Imaginar, un proceso magico puesto que
transforma, e iluminador, puesto que “fantasea” para ofrecer nuevas
maneras de mirar lo creado, de leer el mundo.

Y es en este sentido en el que se plantea el tema de este trabajo, como
una propuesta para la Fantasia, para poner en marcha nuestra
Imaginacion Creadora y revelar, dar luz, a otros posibles significados de
las imagenes contenidas en las pinturas de Goya en las que se hace
especialmente presente el Juego y el Rito.

“El Juego es una transformacién simbélica de lo Real. Su naturaleza alquimica
propicia la transformacion de la Imagen en Imaginacion” (Enrique Vargas,
Director y creador del Teatro de los Sentidos).

El tema escogido para el desarrollo de esta ponencia es “La
importancia de los Juegos y de la Infancia en los primeros cuadros de
Goyaq, los cartones para tapices”.



Para el planteamiento y desarrollo temdtico de esta propuesta de
trabajo propongo hacer un ejercicio de Imaginaciéon que nos permita
jugar a enconftrar, a dar luz, a las posibles “razones” conscientes e
inconscientes que llevaron a Goya a recoger en su obra el imaginario
de los juegos infantiles y ofros ritos, independientemente de las
circunstancias o situaciones histéricas concretas que, al darse de
manera sincronica, facilitaron al pintor su particular busqueda personal y
necesidad de expresar y de expresarse.

Para desarrollar este ejercicio tenemos que poner en prdctica dos tipos
de capacidades que, en el marco de investigacion sobre animacién de
imaginarios que desarrollo en un laboratorio de experimentacion
escénica, denomino:

PENSAMIENTO FANTASTICO: juega a dar un nuevo sentido a la Imagen
literal representada.

SENTIDOS DE LA IMAGINACION CREATIVA: abarcan desde los cinco
sentidos de la Percepcion hasta los sentidos que nos permiten acceder
al valor simbdlico de una imagen, y que se nutren de la labor solidaria
de investigacion de distintos saberes y disciplinas como la Psicologia, la
Antropologia cultural, la Arqueologia, la Filosofia, el Esoterismo, la
Alguimia...

ESTRATEGIAS DE ACTUACION EN UNA PROPUESTA PARA LA
FANTASIA

a) Estrategia de PENSAMIENTO FANTASTICO. Los juegos de Infancia y los
ritos de paso.




La estrategia de Pensamiento Fantdstico conduce en si misma a la experiencia
de un proceso de reflexion que se transforma y que, a su vez, resulta
transformador. En la busqueda de “pistas” guiada por la curiosidad, los
conocimientos previos, la intuicion, toda conclusidn es siempre provisional, estd
abierta a nuevas aproximaciones, variantes, matices... es una busqueda
caelidoscopica, libre y creativa. De manera que, cuando se decide dar por
concluida esa busqueda, en el nivel de aproximacion que seq, la idea inicial
sin duda ha cambiado, y quien cred la idea, muy probablemente también,
siente transformada su manera de mirar el mundo.

En este caso, ademds, la busqueda gira en torno a un tema referente a otro
proceso profundamente tfransformador: EL JUEGO.

El Juego, en su expresion original, es un proceso alguimico. Para que este
proceso tenga lugar es necesario que suceda en el mds alto grado de libertad
externa e interna con respecto a la persona o grupo que lo desarrolle; 1os
tiempos, las reglas y el lugar se han de fijar sobre la marcha, segun transcurre el
juego, en el aquiy el ahora. Ademds, el Juego libre, en su expresion original, no
prevé un desarrollo ni desenlace, sino que es incierto; los que juegan van
creando sobre la marcha su franscurso, sus posibles giros en la busqueda o

propuesta de juego, su resolucion...

Por eso LIBERTAD y CREATIVIDAD son dos palabras que van unidas
inextricablemente a la experiencia de jugar.

Segun Hilda Caneque, por medio del Juego, una persona o grupo en un
momento dado puede lograr “satisfacer sus necesidades fransformando
objetos y hechos de la realidad y de la fantasia™. (3)

Teniendo en cuenta todo lo dicho y siguiendo la linea de Pensamiento
Fantdstico, voy a jugar con tres hipotesis:

1°) El Juego como puente para la expresion de la Emocion.

29) La analogia o Resonancia entre Juego y Locura. El Juego como
elogio de la Locura

3%) La tercera y Ultima hipétesis tiene que ver con la relaciéon entre el
Juego y los Ritos de paso.



1°El Juego como puente para la expresion de la Emocion

La primera de ellas tendriac que ver con una posible dimension
terapeutica o catalizadora del tema del Juego y del Rito por parte de
Goya en sus pinturas, concretamente en los cartones para tapices v,
posteriormente en sus pinturas negras, aunque para el ejercicio con las
alumnas y alumnos me vaya a centrar en los juegos vy ritos de paso que
aparecen en los cartones para tapices.

Segun esta linea de pensamiento “fantdstico” en cuanto que juega a
dar un nuevo sentido a la Imagen literal que contienen las pinturas,
Goya, a través de la expresidn artistica, nos haria llegar su empatia con
las caracteristicas de libertad externa e inferna, creatividad,
imprevisibilidad, placer y disfrute que son inherentes al Juego pero que
podrian entrar en conflicto con las ideas del pensamiento ilustrado de la
época. Su obra le serviria de canal para expresar esta necesidad de
identificarse con lo que se siente, no sélo con lo que se piensa, con la
passio, no solo con la ratio, en definitiva con el LOCO, el Homo Ludens
segun Huizinga (3) y no sélo con el Homo Sapiens o el Homo faber (el
que fabrica).

Las razones por las que el pintor pudiera experimentar este conflicto,
bien por no estar realmente de acuerdo o en consonancia con las
nuevas ideas ilustradas volcadas por completo en los dominios del
pensar y ajenas al sentir, o bien por ser afin a estas ideas en su dimensidon
publica y social, pero no serlo en su ser mds profundo, el que creaq, el
que siente, el que imagina, o bien por formar parte, como hombre a
caballo enfre dos tendencias de pensamiento entre el Neoclasicismo y
el Romanficismo... esas razones, cualesquiera que pudieran ser y
siguiendo esta linea de pensamiento fantdstico, podrian ser objeto de
otro trabajo o ensayo, pero en cualquier caso expresarian ese conflicto,



explicito o implicito, que Goya resuelve magnificamente a fravés del
Arte y de su capacidad para simbolizar, crear y sugerir resonancias en la
memoria de quien disfruta de una obra de Arte, sea musical, pictdrica,
escénica, literaria...

Cuando el canal de transformacion psicoldgica en que puede
convertirse la obra de Arte libera fantasmas, la creacidn artistica se
convierte en un acto de locura que libera e illumina; pero cuando ese
mismo proceso de creacion produce monstruos, entonces se traduce
en un acto de locura que encierra y ensombrece, como queda
también reflejado en por parte del pintor en sus pinturas negras.

Esta primera hipotesis de pensamiento fantastico se traduce en la
puesta en prdactica de lo que en la segunda parte de este trabajo es la
primera estrategia de juego: Vivenciar. Mds tarde retomo esta conexiéon
para explicarla y desarrollarla metodolégicamente.

2°La analogia o Resonancia entre Juego y Locura. El Juego
como elogio de la Locura

La segunda hipétesis enlaza en su planteamiento con la primera y tiene
que ver con la relacion que histéricamente podemos establecer entre el
arquetipo del LOCO v las caracteristicas de lo que el gran historiador
Johan Huizinga denomina “Homo ludens”, el Hombre que juega. Segun
Huizinga, “la cultura humana brota del juego — como juego- y en él se
desarrolla”, porque “el Juego es mds viejo que la cultura™.



Para Huizinga, por otro lado, “todo juego significa algo”, su naturaleza *
traspasa los limites de la ocupaciéon puramente biolégica o fisica. Es una
funcion llena de sentido”. Este senfido deviene de su capacidad para
simbolizar estéticamente nuestra funcidn como seres humanos en el
“gran juego de la Creaciéon”.

En las escenas representadas por Goya en los cartones para tapices
reflejo del mundo popular de la época con sus juegos, fiestas, majos,
manolas... esconde fras la anécdota una vision universal del ser
humano, de sus ciclos y comportamiento.

El Juego es el acto creativo de mayor intensidad y es “en esta
intensidad, en esta capacidad suya de hacer perder la cabeza donde
radica su esencia, lo primordial”’. “Nosotros jugamos y sabemos que
jugamos; somos por tanto, algo mas que seres de razén, puesto que el
juego es irracional”.

Y es esta esencia irracional del juego la que lo conecta con la
naturaleza de un personagje arquetipico que fransita a lo largo del
tiempo y del espacio por diversos mundos, bajo distintos aspectos, y que
logra hacerse visible gracias a los numerosos codigos simbodlicos
(esotéricos, artisticos, psicoldgicos...) que cuidan de su supervivencia en
el imaginario colectivo y en la psiquis humana: el Loco.

Juego y Locura resuenan el uno en la otfra y viceversa.

Como dice Sally Nichols (4) en su magnifico libro Jung y el Tarot acerca
del significado y simbolismo del arcano de El Loco, El Loco, como
arquetipo, representa una forma de actuar “por vision interna mdas que
visual, usando la sabiduria infuifiva en lugar de la I6gica convencional”.
Esta forma de actuar en el mundo entra en conflicto con la que en el
S.XVIll se pretendia establecer segun los férreos cdnones de la Razon.

Por ofro lado, las analogias o resonancias entre la figura de El Loco taly
como aparece representado en los Tarots y el Bufon son numerosas. El
Bufén era un personaje privilegiado en las Corte; actuaba como espia
del rey al poder mezclarse entre las gentes, como el servidor mds fiel,
pues como el perro real acompanaba al monarca alld donde fuese e
incluso como alter ego del rey, como sucede en la obra de El Rey Lear,
de Shakespeare, en la que el loco del rey personifica, segun James
Kirsch, "la fuerza que nos guia y que Jung llamo el Si-Mismo™.

Foucault (5) en su obra “La historia de la locura en la época clasica”
distingue fres épocas de la locura: el Renacimiento, época del embarco
de los locos simbolizado en el mito de La Nave de los Locos; la época
neocldsica en los siglos XVIlI y XVIII, época de su encierro en el Hospital
general; y la época moderna, la de la ilusion de su liberacion y
finalmente su medicalizacion.

Foucault considera que la division razén/locura es una division originaria
de Occidente que marca la “estructura” de la Historia:” no hay Historia
sino a partir de la division de Logos y A-Logos. En este sentido, la locura



no puede ser sino lo ausente de la Historia, de ahi la necesidad de una
Historia de la Locura”.

Y como estamos siguiendo en esta propuesta una linea de pensamiento
fantdastico, nos aventuramos a sugerir que quizd Goya, como parte de
ese periodo de la Historia de Occidente que se encargd de encerrar a
los locos y a su locura, sintid la necesidad de hacer presente en la
sociedad de su época esta ausencia, colaborar con la continuidad de
esa Historia de la Locura, haciendo uso del cédigo simbdlico que el Arte
de la Pintura le ofrecia y de la oportunidad que como pintor de la Corte
la Historia le brindaba para reivindicar esta parte de la naturaleza
humana que escapa de la légica y de la razdn y se adentra en la
infuicion y la imaginacion.

En relacion con esta segunda linea de pensamiento fantastico estaria la
segunda estrategia de juego desarrollada en la aplicacion practica, la
que tiene que ver con Re-conocer e integrar lo vivenciado a través de
la Intuicidn, el lenguaje del Corazoén.

3%a tercera y Ultima hipoétesis tiene que ver con la relacion
entre el Juego y los Ritos de paso.

En muchas sociedades, el paso de la condicidn infantil a la adulta se
realiza simbdlicamente mediante un rito de paso de iniciacion. En el
curso de la iniciacién, se adquiere un conocimiento especializado,
esotérico. Tras superar la prueba, el iniciado se reintegra a la
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comunidad como adulto y tiene derecho a fundar una familia vy
participar en las instituciones. Quienes no superan la iniciacion se
convierten, en cambio, en marginados.

La evolucion de los juegos representados en los cartones para tapices
parece correr simbdlicamente de manera paralela a la sucesidon de los
diversos ritos de paso por los que vamos atravesando en nuestra
evolucion como individuos, desde la Infancia hasta nuestro comienzo
como adultos.

Desde el juego de trepar al drbol y llevarse a cuestas (“juego de las
gigantillas”) como prueba y desafio para nuestro sentido del equilibrio,
ejemplo de nuestra capacidad de autonomia y riesgo y que formarian
parte de esa etapa de aprendizaje de todo futuro iniciado; pasando
por los juegos en rueda como el de la gallinita ciega (Yjuego del
cuchardn”), las danzas y las meriendas, para entrenarse en la técnica
del cortejo; hasta los ritos IUdicos de paso de una etapa a otra como el
manteo o juego del pelele para despedirse de la solteria, o la fiesta de
bodas, como Ultimo eslabdén de la cadena que conduce, en la
sociedad espanola de la época, a la edad adulta.

A través del rito el juego se contextualiza, adquiere un espacio y fiempo
determinados y un comienzo, desarrollo y desenlace previamente
establecidos conforme a la funcidn simbdlica expresada actuada por
ese rito.

Esta Ultima linea de pensamiento fantdstico se relaciona con la tercera
estrategia de juego, “Compartir” que implica la puesta en prdctica de
lo sentido e integrado por medio de la puesta en escena de manera
sensorial. Es el momento de la Imaginacién, de la Imagen en Accion.

PARTE Il: PUESTA EN PRACTICA DEL EJERCICIO DE
IMAGINACION a partir del tema propuesto sobre la
obra de Goya.
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Para la experimentacion ludico-vivencial de las fres hipdtesis antes
expuestas como lineas de pensamiento fantdstico esta puesta en
prdactica propone tres estrategias de juego con las alumnas y alumnos
que encuentran su inspiracion en la forma de frabajo e investigacion del
Teatro de los Sentidos, creado por el antropdlogo y director teatral
colombiano Enrique Vargas.

Entfre los objetivos generales de esta propuesta se encontrarian:

Desarrollar la expresividad y la creatividad personal y grupal.
Descubrir y experimentar nuevas formas de expresion vy
comunicacién para relacionarse consigo mismo /a y con el
grupo, mejorando de esta manera la autoconfianza.

Potenciar la capacidad critica de organizaciéon, toma de
decisiones y andlisis para la creacioéon.

Acercarse al Arte de la Pintfura como canal de expresion de la
Imaginacion Creadora.

Y enftre sus objetivos especificos:

Desarrollar la capacidad de Juego e improvisacion.

Potenciar la Creatividad y la Imaginacion como facultades
bdsicas para toda experiencia de descubrimiento y re-
conocimiento.

Conocer y experimentar el uso de los diversos lenguajes que
conforman la expresion dramdtica: corporal, musical, pldstico,
literario, verbal, sensorial...

Estimular el frabajo en equipo.

Favorecer la interrelacion de las diversas disciplinas artisticas:
musica, danza, teatro, artes pldsticas...

Adentrarse en el Imaginario de la obra de Goya para acercarse a
la figura del arfista como creador de su propio vigje vital y como
co-creador de una memoria colectiva.

Descubrir al arfista que todos llevamos dentro.

PRIMERA ESTRATEGIA: VIVENCIAR

Sobre la idea de “El Juego como puente para la expresion de la
Emocién”

Segun la filosofia de juego del Teatro de los Sentidos, se aprende lo que
se vive y se vive lo que se siente. Todo viaje creativo comienza sintiendo,
poniendo en marcha nuestros sentidos, y experimentando sensaciones.
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ACCIONES: de la Percepcion a la Sensacién.

-Jugar los juegos de la infancia representados en los cartones de Goya
poniendo en prdctica todos los sentidos de la Percepcion.

-Compartir con el grupo las experiencias para convertir las sensaciones
en experiencia sentida.

-Areas interdisciplinares: Educacién Fisica, MUsica, Teatro

SENTIDOS DE LA IMAGINACION CREATIVA

-Sentidos de la Percepcion: propician la relajacion vy la flexibilidad Ibdica en la
accion

SEGUNDA ESTRATEGIA: RE-CONOCER E INTEGRAR

Sobre la idea de “La analogia o Resonancia entre Juego y Locura. El
Juego como elogio de la Locura”.

En esta segunda estrategia entra en juego la Intuicion como forma de
conocimiento del mundo. Por medio de la Intuicidon, el lenguaje del
corazoén, la Sensacién nos conduce a una Emocion y de esa manera la
Imagen suma a su significado un Sentido.

ACCIONES: de la Sensacion a la Emocion.

-Visita al Museo: mirar el cuadro. Antes: juegos para enfrenar la mirada
en movimiento, en reposo, con punto fijo...

-Juegos de plastica visual y escénica: coreografias, visualizaciones a
partir de musica, diseno de poéticas espaciales...

-Relacionar lo sentido al mirar el Juego con lo sentido al jugar el juego.
-Areas interdisciplinares: MUsica, Educacién Pldstica, Arte, Tecnologia...

SENTIDOS

-Sentido de la Perspectiva: apertura hacia la diversidad y el cambio.

-Sentido de la Resonancia: capacidad para transformar lo aparente
renovandolo.

TERCERA ESTRATEGIA: COMPARTIR

Sobre la idea de “la relacion entre el Juego y los Ritos de paso”.
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Esta tercera estrategia se orienta hacia la concrecion escénica de la
experiencia del juego y su simbolizacién a través de la expresion
artistica.

El frabajo escénico resultante propondria un viaje por el imaginario de
los cuadros para tapices de Goya, un viaje desde la Infancia a la Vida
adulta a través del Juego y con la guia de los sentidos.

ACCIONES: de la Emocion a la Animacion.

-Puesta en escena de la experiencia de juego: realizacién de un vigje
sensorial por un espacio que evoque el imaginario de los cuadros
(pautas del Teatro de los Sentidos).

-Areas interdisciplinares: Teatro, Plastica, Tecnologia, Literatura, Arte...
SENTIDOS

-Senfido de la Anficipacion: capacidad para poner la imagen en
accion.

VIAJAR ES SENTIR, dice Enrique Vargas. Viajar con las alas de la
Imaginacién la guia de nuestros sentidos, nos permite danzar en sintonia
con la musica del Universo. Es EL BAILE DEL LOCO.
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