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Resumen

En la prasente investigacidn se preten-
de constatar [a necesidad de contem-
plar en los planteamientos pedagdgi-
cos de la Educacion Infantll una viven-
cia corporal v simbdlica que conviva
con el desarrollo del pensamiento 16gi-
co, sin privilegiar éste (ltimo por encl-
ma del resto,

Los niflos vy las nifias necesitan de la
"accion efectivd" fundada en la rela-
cion de intercambios continuos entre
el individuo v el ambiente y necesitan
de la convivencia entre el pensamien-
to magico vy el pensamiento légico
para comprender el mundo con sl
Cue construyen y revisan permunen’re-
mente su conocimiento.

Palabras clave
Pensamiento circularn accion efectiva,
juego simbdlico, representacidn grdfi-

ca, pensamiento 1ogico, pensamiento
raglco, vivencia corporal.

Absi'rcacf

In this research we Intend to confirm

the need tfo include, within the tea-
ching approach of Infant Education, a
physical and symbolic experience
which coexists wilh the development
of logical thought, without favouring
the latter over the rest.

Boys and girls need “effective action"
based on the relationship of continuous
individual-environmental exchanges
and need the coexistence between
rmagical and logical fhought in ordeér to
understand the world with which they
permanently build and revise their
knowledge.

Key words

Circular thought, effective action, sym-
bolic game, graphic representation,
logical thought, magical thought,
body experience.

Infroduccion

La idea de relacionar o vivencia cor-
poral v simbdlica con la representa-
cion grafica posterior, parte de los prin-
cipios metfodoldgicos de la practica
psicomotriz educativa de Bernard
Aucouturier (2002) que defiende g
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dimension afectiva del psiguismo,
directamente ligada ol cuerpo, a la
sensoriciidad, al tono y al movimiento.

La Practica Psicomotriz de B. Aucoutu-
ier parte de la concepcidon del ser
humano como una unidad psico-afec-
fivo-mofriz vy propone un itinerario
radurafivo gue va desde lo senscrio-
motor a fo psiquico. ineraric en el que
lo motriz, lo dfecfivo y lo cognitivo
estén intimamente relacionados.

Su frabgijo estd orientado a estudiar las
raices bioldgicas del psiquismo, es
deci, el fundamenio de los procesos
que van de la accidn al pensamiento,
Baséndose en esta ideq, cred la préc-
fica mencionada gue favorece ese ifi-
nerario madurativo def nifo.

En un momento de la sesidn propuesta
por Aucouturier, se propicia el juego
simbdlico con objetos con los que el
nifo cred tfransformando el uso real de
los mismos, imaging situaciones vy se
inventa personagjes, utilizando ademds
sus acciones corporales en inferaccién
con los objetos v el espacio.

Al finalizar ko sesldn, 1os nifos represen-
tan mediante el dibujo, el modelado o
la consfruccian, 1o gue mdés les ha gus-
tado de todo lo gue han hecho. En
aste momento, tienen una gran dispo-
nibilidad para expresar las imdgenes
menfales que han ido acumulando en
el juego (principalmente en el simbdli-
co) y con la historia gue se cuenta
como fransicion entre el juego corpo-
ral v ia representacion.

Los principios pedagdgicos han sido
recogidos fundamentalmente de [as
ideas de Loris Malaguzzi (2003), crea-
dor de Ias Escuelas Infantiles de Reggio
Emilic. Algunas de estas ideas han ser-
vido para ta reflexion de fas conclusio-
nes pedagodgicas que se recogen al
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Obijetivo

Relacionar Ia vivencia corpordl v sim-
bdlica con la calidad de los dibujos
reclizados a propodsito del juego vy tras
finalizar éste.

Hipotesis

La vivencia corporal v simbdlica influye
en la calidad de la representacion gra-
fica del niflo/a.

La vivencia corporal y simbdlica desa-
rrollada a través del juego aumenta las
imdgenes menfales proyectadas en la
representacion grafica,

Varricbles

Variable dependiente: Se pide que
hagan un dibujo antes de la dindmica
y otro después para observar los cam-
bios que se producen.

Variable independiente: Se introduce
un objeto-juguete v una dindmica de
juegoe sugerida,
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Instrumentos

Listaq de confrol,

Elermentos que aparecen en el primer y
segundo dibujo

ELEMENTGS 1 dibujo 2° dibujo

Volante

Ruedas

Parabrisas

Faros

Matricula

Antena

Otros

Chservaciones

Escala de evaluacion: elementos.

A. NO OBSERVADCO: Ningun elemento.

B. ESCASAMENTE OBSERVADO: De 1-2
elementos.

C. MODERADAMENTE OBSERVADO: De
3-4 elementos,

D. ABUNDANTEMENTE OBSERVADCO: De
5-6 & mdis elementos.

Poblacion y muestra

Poblacién: Centros Pubilicos (234), pri-
vados (415) y Escuelas infantiles (55) de
Madrid Capital (Subdireccion terrtorial
de Madiid Centro), con aulas de
Educacion infantil de nifios de 5 a 6 afos

Nota: Datos exiraidos de la "Guia de
centfros vy servicios". Ministerio de
Educacion y cultura. Direccion provin-
clal de Madrid. Afio 1999,

Muestra: Estadisticamente representa-
tival al azar de aulas de 3° de Infanti,
ninos de 5-6 anos de colegios pdblicos,
privados v Escuelas infantiles de
Madrid capital.

Diseno

La muestra se selecciona al qzar:

Cenfros pUblicos: 234. Seleccionados:
15,
Cenftros privados: 415. Seleccionados:
20,
Escuelas Infantiles: 55, Seleccionados:
7

Pesarrollo

En un primer momento se pide o los
nitos que redlicen el dibujo de un
coche siguiendo estas premisas:

. Utllizando solamente un Idpiz negro,
para que centren su afencidn en los
elementos y detalles del dibujo vy no
en el color.

. Sin hacer actividades previas.

Una vez redlizada la actividad grdfica
se fecogen los dibuwos preguntando
por los elementos dibujados gque no
sean distihguidos con claridad por
parte del investigador, procediendo en
ese momento g anctar el nombre del
elemento segun la respuesta del nifo-
autor del dibujo. '
Transcurrida una semana, se realiza ia
actividad que se describe a continua-
clon:

En un espacio vacio y amplio se le da
a cada nino una silla para jugar. Se
elige este chjeto porque, a través de
diferentes observaciones, los investiga-
dores se dan cuenta de que con las
sillas el niflo/a tiende de manera siste-
mdtica a hacer juegos simbdlicos en
los que utiliza éstas como si fueran
coches.

Una sllla puede ser un coche aunque
no tenga ruedas, ya gue el nifio se
concentra en las cudlidades gue son
fundamentales para el juego en ase
momento: posibilidad de sentarse, imi-
tar el rildo del motor, manejarla como
si tuviera volante, etc,
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La razdn puede estar en que cuando
reprasenta uscs de los objetos, se fija
mds en la vivencia de sus cudlidades
funcionales o en su adheslon a ellos
gue en sus caracteristicas objetlvas. Se
fla en aspectos que ol adulto le pare-
cen secundarios y prescinde de otios
gue pueden ser esenciales, porgue o
que al nino le inferesa es o que se
puede hacer con los objetos. Le resulta
dificll separarse de las cosas v apreciar
sus propiedades con independencia
de su infervencidn activa,

Una vez dispuesto el espacio y el mate-
rlal, se propone la siguiente dindmicg
de juego:

"Os voy a confar un cuento de un vigje
en of coche: pero este cuenfo no es
para escuchar sentfados, sino para que
hagdis las cosas que yo voy a ir dicien-
do en el cuento. Todos preparados
para empezar y atentos a lo que digo.
Acabamos de aorender a conducir y
vamaos a hacer un vigfe en coche o la
monfana. Antes de salir nos fenemos
que asegurar de que el coche estc a
punfo.

Cada uno coge el suyo (senalamaos las
siflas. Habrd una para cada nine) y 1o
prepara.

Primero miramos las ruedas, que estén
bien Infladas y la maticula donde
estan los ndmeros, jestd limpla?, ¢se
ven bien los Nnimeros?

Ahora entramos en el coche, encen-
demos el mofor agarramos el volante
y jen marchal (dejamos unos minufos
para que se desplacen por ia sala).

Parece que va a hacer mal fiempo,
estd empezando a llover. Ponemos en
mcrcha el parabiisas para limpiar los
cristales del agua de fiuvia. El parabri-
sas quita el agua v se mueve de un
lado a otro del crisfal. Y puede ir des-
pacio y deprisa (imifamaos el movimien-
fo del parabrisas con los brazos. La

educadora lo hace con los nincs para
que la Imiten).

Con la luvia hay que tener cuidado
porque en el suelo mojado patfinan ias
ruedas v podemos chocar, Vamos o ir
mas despacio para que las ruedas se
agarren blen a la carrefera,

Seguimos por la carretera. El viofe se
hace un poco aburrido. Vamos a
pener la radio para oir mdsica. Pero
antes hay que sacar la anfena, Le
damos of botén vy aparece la anfena
fuera del coche (hacemos el movi-
miento de extension con un brazo. La
educadora lo hace con los nifios para
que lq imiten). Ya se ove la radio.
¢ Ponemos mdsica o las noticias?

Seguimos conduciendo (hacemos el
movimiento del volante. La educadora
lo hace con los nifos para que Ia imi-
ter). Esté oscurecienclo. Menos mal
que ha dejado de flover. Vamos o
encender las luces del coche para ver
bien y para que los demds coches nos
vean (hacemos el movimiento de
encender las luces juntando los dedos
de las manos y abriéndolos y cerrdn-
dolos. La educadora lo hace con fos
ninos para que la imiten).

A lo lgjos vemos la casa de la monia-
na. Ya hemos flegado. Aparcamos ef
coche moviendo el volante. S move-
mos el volante, las ruedas giran.
Apagamos la radio, las luces y salimos
del coche. Fin del vigje.”

Finalizado el juego, se les pide a los
nifos que hagan el dibujo de un
coche nuevamente sin utilizar [Gpices
de colores, Unicamente con un Idpiz
negro.

Una vez redlizada la actividad gréfica
se recogen los dibujos preguntando
por los slementos dibujados que no
sean distinguidos con claridad por
parte del investigador, procediendo en
ese momento a anotar el nombre del
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elemento segln la respusesta del nifio-
autor del dibujo.

Despues de realizar el proceso, se pro-
cede a reglizar el andlisis de los datos
obitenidos:

1? Andalizar ia actividad grdfica de los
dibujos reclizados en la primera fase
mediante la lista de control v g
escala de evaluacion,

2° Andllizar la actividad gréfica de los
dibujos redlizados en la segunda
fase mediante |a lista de control v la
ascala de evaluacion.,

3° Comparar los datos de la evalua-
clén para aceptar o rechazar la hipd-

SUJETO N® 1. Agustin

fesis y establecer las conclusionss.
Tratamiento de los datos
Estudio pifoto.

Para realizar el estudio piloto se han
seleccionado al azar 14 nifios de un -
aula de 3° de Educacion Infantil (5-6
afos), -

El motivo de escoger sdlo 14 nifios es
que puedan moverse con mas facili-
dad por el espacio y atender mejor a
las consignas del cuento.

Se han medido tas variables vy los resul-
tados han sido los siguientes;

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si. Dos Si. Cuatro
Parabrisas No No
Faros 8l Si
Matricula No No
Antena Si Si
Otros Mo Tubo de escape
Puertas )
Observaciones Dibuja la linea de suelo.
Aumenta el tamafioc del
coche,
Escribe la palabra “coche”.
Ay Assip
3y 1aghy
Thmy 5 e

Dibujo 1

Dibujo 2
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SUJETO N2 2, Lorena

ELEMENTOS Primer dibujo : Segundo dibujo

Volanta No Si

Ruedas Si Si

Parabrisas No No

Faros Si Si

Matricula No No

Antena No Si

Otros Ventana Puerta
Ventana

Observaciones Dibuja otros elementos
afadidos: nubes, sal, lluvia,
flores.
Aumenta el tamafic del
coche.

{mya
]
ki

Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 8. Jorge L.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo

Volante No No

Ruedas Si Si

Parabrisas No No

Faros No Si

Matricula No No

Antena No Si

Qtros Puerta Tubo de escape

Ventanas Puerta

Ventanas

Observaciones Dibuja otros  elementos
afiadidos: nubes, lluvia.
Aumenta el tamafio del
coche.

T L
Hom
)
i arj
S ) S
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 4, Nacho
ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si Si
Parabrisas No Ne
Faros No Si
Matricula No Si
Antena No Si
Otros Ventanas Puertas
Tubo de escape
Observacionss Dibuija otros slementos
afadidos: nubes, lluvia.
Aumenta el tamafio del
coche.
VR b
il -t b s o
N
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 5. Carlos M.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo

Volante Si Sl

Ruedas Si Si

Parabrisas No No

Faros No Si

Matricula No No

Antena No Si

Otrog Tubo de escape Ventanas

Ventana Puerta

Observaciones Dibuja  otros  elementos

afadidos: lfuvia,
Trpug, 1t
£ - fr B

Dibujo 1

Dibujo 2

Indivisa, Bol. Estud. Invest., 2004, n° 5, pp. 227-249

ISSN: 1579-3141




Javier Abad Molina y Angeles Ruiz de Velasco Gdlvez

SUJETO N2 8. Carlota

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si Si
Parabrisas No Si
Faros No Si
Matricula No Si
Antena No No
Otros Ventanas Ventana
Conductor
Observaciones Dibuia otros elementos
anadidos: lluvia.
CAdy,
{ta
DaEm

A

e
Sain

AR
s
S o et S ™
Ef—“‘\j—w—mj
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 7. Jorge M.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si Si
Parabrisas Ne Si
Faros No No
Matricula No No
Antena No Si
Otros Tubo de escape Conductor
Ventanas
Observaciones Dibuja otros  elementos

afiadidos:  lluvia, nubes,
casa, sol, carretera, charco,
montanas.

Dibujo 1

Dibujo 2
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SUJETO N2 8. Victor Hz.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo

Volante No Si

Ruedas Si Si

Parabrisas No No

Faros Si Si

Matricula No Si

Antena No Si

Otros Tubo de escape Tubo de escape

Ventana Ventana

Silla

Observaciones Dibuja otros elementos
aftadidos: montafias, casa,
fluvia, Dibuja  algunos
elementos  del  coche
separados de éste.

1

e by

FY)

LS

f !:B 7--\-!{':;? [ \ , @RE-/ \E‘_‘ \‘ .
A Wj@\} AT
M\‘q@—,_.w > 7& - SR
K A
Dibujo 1 Dibuio 2
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SUJETO N2 9. Lara

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas s Si
Parabrisas No No
Faros No Si
Matrfcula No No
Antena No Si
Otros Ventana Ventana
Observaciones Dibuja otros  elementos
afadidos: nubes, so! lluvia,
montafias, flores.
Aumenta el tfamafio del
coche,
i
fa] “‘\-\\‘
T
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 10. Gonzalo

ELEMENTQS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si Si
Parabrisas No No
Faros No Si
Matricula No No
Antena No Si
Otros Vaniana Ventana
Tubo de escape
Observaciones Dibuja otros elementos
afadidos: luna, casa,
estrella, montafas.
Disminuye el tamafio del
coche.
f  EE
-
" /i\/ V1
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N# 11. Diego L.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No 8i
Ruedas Si Si
Parabrisas No No
Faros No Si
Matricula No Si
Antena Si Si
Otros Ventanas No
Tubo de escape
Obhservaciones Dibuja olros elemenios
afiadidos: nubes, lluvia,
psrsonas, moniafias.
Dibuja la trayectoria del
vigje.
h——ﬂ P
£
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 12, David M.

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo
Volante No Si
Ruedas Si Si
Parabrisas No Si
Faros | No Si
Matrfcula No Si
Antena No Si
Otros Ventana No
Observaciones Dibuja  ofros  elementos
afadidos: lluvia.
Aumenta el tamafio del
coche.
- Daom L.
o b [ [H v ’ igm
e O, 0 s s vy
Samn, b, lﬁ l“; auho‘b
. U0 ¢ o [] o s 2
o r/ul.t..-.
— T
i e cHl
Fehiyy,
Mh?&
Dibujo 1 Dibujo 2
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SUJETO N2 13, Lucia

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo

Volante No Si

Ruedas Si Si

Parabrisas No Ne

Faros Si Si

Matricula Si Si

Antena No Si

Otros Ventanas Ventanas

Puenrta Puerta

Obsstvaciones Dibuja otros  elemenios
afiadidos:  lluvia, luna,
montafia, casa.

[~ N}

QoRD GEe TS
Aol 020y

MO OA S

Dibujo 1

Dibujo 2
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SUJETO N2 14, Eva

ELEMENTOS Primer dibujo Segundo dibujo

Volante No No

Rusdas Si Si

Parabrisas No Si

Faros Si Si

Matrlcula No Si

Anteha No Si

Otros Ventanas Puerta

Puerta

QObservaciones Dibuja otros elemenios
afadidos: nubss, sol, lluvia,
montafia, charcos.
Aumenta el tamafio del
coche.

(=1
Casn
ey

Dibujo 1
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Escala de evaluacion: elementos.

A, NO OBSERVADOQ: Ninglin elemento.
B. ESCASAMENTE OBSERVADO: De 1-2 elementos.
C. MODERADAMENTE OBSERVADO: De 3-4 elementos.

D. ABUNDANTEMENTE OBSERVADO: De 5-6 6 mas elementos,

SUJETOS PRIMER DIBUJO SEGUNDO DIFERENCIAS
DIBUJO

Sujeto n® 1. Agustin 3 Moderado 4 Modsrado 1 elemento
Sujeto n® 2. Lorena 2 Escaso 4 Moderado 2 elementos
Sujeto n2 3. Jorge L. 1 Escaso 3 Modarado 2 elementos
Sujeto n® 4. Nacho 1 Escaso 5 Abundante 4 elementos
Sujeto n? 5. Carlos M. 2 Escaso 4 Moderado 2 elementos
Sujeto n® 6. Carlota 1 Escaso 5 Abundante 4 elementos ,
Sujeto n® 7. Jorge M. 1 Escaso 4 Moderado 3 elementos
Sujeto n® 8. Victor Hz. 2 Escaso 5 Abundante 3 elementos
Sujeton? 9. Lara 1 Escaso 4 Moderado 3 slementos
Sujeto n? 10. Gonzalo 1 Escaso 4 Modarado 3 elementos
Sujeto n? 11. Diego L. 2 Escaso 5 Abundante 3 elementos
Sujeto n? 12, David M. 1 Escaso 6 Abundante 5 elementos
Sujeto n? 13, Lucfa 3 Moderado 5 Abundante 2 glementos
Sujeto n® 14. Eva 2 Escaso 5 Abundante 3 elementos
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Dibujo 1
Dibujo 2
a

81 83 856 87 89 S11 S13

Estimacion de los datos  Otros datos de interés

. Todos los sujetos aumentan el ndme-
ro de elementos en el segundo dibu-
o con respecto al primero.

Doce sujetos (1, 3, 4, 5, 6, 7, 8. G, 10,
1, 12, 14) pasan de una evaluacian
del primer dibujo escasa a und
moderada o abundante en el
segundo.

- Un sujeto (1) aumenta 1 elemenio
en ol segundo dibujo con respecto
al primero.

- Cuatro sujetos (2. 3, 5, 13y aumentan
2 elemenios en el segundo dibujo
con respecto al primero.

. Seis sujetos (7, 8, 9, 10, 11, 14)
aumentan 3 elementos en el segun-
do dibujo con respecto al primero.

.+ Dos sujetos (4, 6) aumentan 4 ele-
mentos en el segundo dibujo con
respecto al primero.

Un sujeto (12) aumenta 5 elementos
en el segundo dibujo con respecto
al prirnero,

- Siefe sujetos (1, 20 3, 4, 9 12 14

aumentan el tamano del coche en
el segundo dibujo con respecto del
primero.

El coche simboliza un elemento de
poder, y mansjatlo significa ocupar
una posicion de dominio. Cuando el
nifio juega a conducit coches, su
autoconfianzd crece vy se siente mdas
grande a sus propios 0jos. Por esa
razdén se puede deduck que en la
posterior representacion  gréfica
aumente el tamano del objeto gue
ha vivenciado.

Otra rozdn es la vivencia y ocupa-
cion del espacio fisico (aula) que
proyecta en la representacion grafi-
ca dominando mejor el espacio de
la hojd en blanco.

- Todos los sujetos dibujan ofros ele-

mentos, aparte del coche, citados
en la historia contada (nubes, lluvia,
sal, montafas, etc.).

La dramatizacion o través de la
vivencia simbdlica, moviliza el imagi-
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narie del niho y aumenta v enique-
ce el ndmero de imdagenes menta-
les.

- Un sujeto (11) dibuja la irayectoria
del vigje haciendo un recorrido con
lineas y flechas. Se afirma ia idea de
vivencia motora.

Un sujeto (8) dibuja algunos elemen-
tos del coche separados de &ste (no
infegrados). Dibuja incluso el objeto-
juguste-silla,

+ Once sujetos (1. 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10,
13, 14) dibujan puertas y/o ventanas
en el coche a pesar de no mencio-
narse en ningdn momento en la dra-
matizacion.

Esto confirma la imagen que el nifio
tlene del objeto-coche come habi-
taculo-casa. €l supuesto "coche"
cumple un doble propdsito: engran-
decer (ya mencionado) y protege.
El coche es un lugar protegido, o
salvo de la intrusidn gjena.

+ Daos sujetos (6, 7) dibujan un conduc-
tor como parte integrante del
coche.

Conclusiones

Se comprueba a fravés del estudio
pilota, gue se cumplen tas hipdtesis for-
mulot_:icrs:

La vivencia corporal vy simbdlica
influye en la calidad do la represen-
tacion grafica del nifo/a.

La vivencia corporal v simbdlica
desarrollada a fravés del juego
aumenta las imdgenes mentales
proyectadas en la representacion
gréfica.

Se observa un aumento significativo en

la canfidad de detalles dibujados en sl
coche (elementos), en la calidad de
los dibujos del coche, de la disposicion
espacial de todos los elementos (mejor
sttuacion en el espacio grafico) y de la
riqueza de los detalies descritos en la
dindmica de juego.

Las represenfaciones de las acciones
gue han redlizado poseen una dimen-
sién narrativa, B nifie manifiesta interés
en la posicion, la forma y el movimien-
fo del coche vy de la puesta en escena
(o lluvia, la carefera, las montaiRas,
efc.), interds que refleja en representa-
ciones visudles vy dindmicas de diversos
tipos.

Emplea la superficie del dibujo como
un ambito en el que comprender
coémo se pueden simultanear en el
espacio distinfos sistemas semidticos.
Existe pues, una amplia gama de inte-
feses conceptuales e inguietudes emo-
cionales que son reflejadas en los dibu-
Jos como parte del escenario espacio-
temporal del juego simbdlico. Hay una
estructura inferna narrativa y un pro-
yecto estético definido.

Se puede concluir, por tanto, Ia impor-
tancia que tiene gue el nifio tenga
experiencias corporales y motoras, vivi-
das a fravés del jJuego (corporal, motor,
simbdlico) para que sus imagenes
mentales sean mds intensas en calidad
y cantidad.

Conclusiones
pedagodgicas

De esta investigacion podemos dedu-
cir gque los planteamientos educativos
en la efapa de Educacidon Infanti,
deben fener en cuenta que el nifo
adguiere el conocimiente de una
macinera mds [dgica en un enforno
soclto-constructivista, creativo e inte-
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ractive de intercambios continuos
entre el individuo y el ambiente.

Fl espacio grdfico, el de la hoja, es un
espacio plano. Es necesario salir de ese
"mundoe plano” para descubrir la rique-
za1 del volumen, de un mundo tridimen-
sional, que es el mundo de la vida, el
mundo en el que somos ¥y Nos move-
maos.

El niflo es un ser activo, capaz de actl-
var sus recursos genéticos sobre el
amblente, o fravés de interferencias,
experencias e inferconexiones con las
disposiciones amblentales. De esta
forma se produce un pensamiento cir-
cular entre el nifo y el ambiente: sentir,
penscr, actucy, es un hecho circular, no
se siente o luego se piensa y luego se
acida. Se actdaq, se plensa, se siente.

El conocimiente s un proceso cons-
tante y cambiante que depende del
pensamiento, la ernocion vy el cuerpo
gue actta, Cada acto de Inteligencia
supone un jusgo de operaciones
basado en acciones auténticas.

La percepcidn del entorno no es un
proceso receptivo, sino una actividad
investigadora en la que la Imagen
mental es una interiorizacion de la
exploracion perceptiva. Por esta razdn
hay gue tener en cuenta ia Importan-
cia del cardcter activo y creador del
pensamiento infantil,

Direccién de contacto:

Javier Abad Molina

B objetivo de | educacion debe ser
presentarle al nific situaciones en fas
gque seqa activo y pueda aprender solo,
aumentar las posibilidades de inventar
vy descubrir. En la etapa de Infantll la
palabra sélo no es suficiente. La
accion es imprescindible.

Fl nine piensa con el cuerpo, con ia
fantasia y con la razon. La ldgica y o
fanfasia deben convivir para que el
nifo pueda comprender la vida, B anl-
mismo de Piaget no puede verse
CoOmo un error 0 como un signo de
inmadurez. La preponderancia de la
Bgica en la educaclén rechaza 1o sim-
bdlico v la metdfora que, sdlo los nifos
y los poetas saben manejar de mane-
ra privilegioda.

El juego simbdlico invita a la creacion y
d la metdfora, ks el momento en el que
los nifios manifiestan su fantasia de
manera mds evidente. Es el lugar para
la invencion y la transformacion,

La Educacion Infantil debe replantear-
se, empezando desde la Ley, el privile-
gio de los lenguadjes "ibgicos" por encl-
ma del resto de los lengugjes que el
NiNo posee vy maneja de manera
espontanea: el lenguaje pldstico, el
corporal, el simbdlico y el fantdstico.
Tan impertantes como la palabra o el
pensamiento 1&gico.
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