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Guia de Cocreacion de Personagjes
Para nifias nifios y adultos

Para crear una historia o situacion imaginada, es
necesario tener antes un protagonista o protagonistas;
todo relato tiene un héroe y la clave de la narracion es

que ese héroe o personaje central, cuente con una serie
de atributos o cualidades que lo hagan sinqulary que
ademas se transformen a lo largo de% relato, a través de
l0s acontecimientos que se presentan.

La presente guia forma parte de |a serie Creando
Juntos Paso a Paso y si bien esta disefiada para
integrarse con el sequndo contenido titulado
Guia de Cocreacion de Historias, bien puede utilizarse
de manera separada, para procesos de construccion de
personajes, dirigidos a otros propdsitos como
representaciones teatrales, de titeres, esculturas,
murales, rondas, cantos, juegos de rol, etc.



¢Para quién?

El presente paso a paso esta dirigido a madres, padres, docentes o personas cuidadoras,
en contacto con nifas y nifios entre los tres y los seis afios de edad, que ademas
es interese desarrollar procesos de cocreacion con la primera infancia; ya sea para
un proyecto de aula, en el caso de los docentes; para fomentar la creatividad en casa,
[aimaginacion, o simplemente para compartir tiempo de calidad.

¢Para queé?

Sibien el propdsito fundamental de este paso a paso, es la creacion de personajes
de manera conjunta entre adultos y nifios; persigue ademas los siguientes
objetivos complementarios:

1. Fomentar el reconocimiento de las nifias y nifos como interlocutores validos.

2. Propiciar espacios en los que las relaciones nifo - adulto, se den en condiciones de
igualdad y mutuo reconocimiento.

3.Validar, desde la mirada de la persona adulta, las 1dgicas, formas de pensamiento,
expresiones y aportes de nifas y nifios.

4. Modelar metodologias de intercambio de ideas entre nifios y adultos, replicables
en otros contextos.

5. Crear personajes para narraciones, juegos y cualquier otro tipo de creacidon artistica,
desde representaciones teatrales hasta murales.



Desarrollo
Participantes
a siguiente lista de acciones esta pensada para uno o dos personas adultas en

interaccion con una nifa o nifo, pero bien puede desarrollarse también con un grupo
de entre dos y diez nifios, en edades entre los 3 y los 6 afios.

Duracion

Se sugiere apartar entre media hora y cuarenta minutos para la realizacion de cada
uno de los dos caminos de creacion propuestos.

Introduccion

Se presentard la actividad refiriendo que, asi como en ocasiones creamos €0sas en
plastilina, con arena o dibujando, en esta ocasion jugaremos a crear, no algo jsino a
alguien! Haciendo énfasis en que se dard origen a un personaje inventado: jAlguien
que no existe hasta ahora en ninguna parte del universo! Y a quien daremos vida
como por arte de magia, usando el poder de la imaginacion.

Habria muchos métodos o estrategias a través de las cuales dar origen a un persona{ie
de ficcion, Aqui, dos caminos posibles para hacerlo en el marco de un proceso de
creacion colectiva, entre adultos, nifias y ninos entre los tres y los seis anos.

Camino de Creacion 1: Cosas que son personajes
Recursos:
Hojas de papel.
Lapiz / lapicero.

Colores. (No indispensable)
Bolsa plastica, de tela, mochila o bolsillo.

Algunos aspectos del desarrollo infantil puestos en juego:

Comunicacidon verbal.
Capacidad de escucha.
Imaginacion e inventiva.
Capacidad de abstraccion.
Construccion de autoconcepto.
Representacidn grafica.




Paso 1: jHagan una lista!

Situados en un lugar con una superficie para escribir, que bien puede ser una
habitacion, patio, un parque junto a un lago o incluso un espacio poco convenciona
como una sala de espera 0 la mesa de un restaurante; miren a su alrededory elaborer
juntos una lista corta de objetos que les gusten o les [lamen la atencidn, ya sea por st
utilidad, forma, nombre o color.

La actividad puede plantearse a partir de la pregunta: "De las cosas que ves en este
lugar, ;jcudles te gustan mas?’; modelando respuestas que incluyan criterios de
escogencia 0 argumentos como: "A mi, por ejemplo, me qusta el sofd porque es azul y
muy comodo, y también aquel arbol, porque es delgado y sus ramas son como brazos
que quieren tocar el cielo”.

Paso 2: jQue el azar elija!

Pongan los nombres de los objetos, cada uno en un papelito dentro de una bolsa;
cada uno sacara un papel y el tltimo que quede en la bolsa al final, sera el elegido
para convertirse en el personaje inventado; Es importante plantear la seleccion como
un juego de eliminatorias, 0 como una forma de dejar (1ue sea el azar o la suerte la
que elija. En ocasiones, las decisiones no controladas y las condiciones aleatorias se
convierten en Optimos detonantes para la inventiva y la imaginacion. Tengan presente
no desechar los nombres no seleccionados.

Paso 3: jEscojan un nombre!

Escojan un nombre; pueden usar los propios o los de personas conocidas; también se
vale inventarlos. Es clave que resulten sonoros o incluso que rimen, ejemplo: La
Cacerola Lola, Pedro el Tambor, Ana la Manzana, Kumis José, Pomperto el Jabdn Azul.

Darse el tiempo de proponer muchas opciones, incluso absurdas o fuera de contexto,
resultara divertido antes de elegir una. Incluso plantear preguntas como ;Por qué
lamarlo de esta forma? O ;Cual seria el nombre mas raro que podria tener? Puede
abrir caminos de intercambio de ideas.

Paso 4: jCreen una personalidad!
Asignen atributos y rasgos de personalidad al objeto, utilizando frases incompletas

escuchados. El adulto que conduce la actividad tomard atenta nota de los aportes de
las nifias y nifios, resumiéndolos en cualidades especificas que puedan ser listadas;
esto hara que ‘oerciban que lo que dicen es importante y sera tenido en cuenta. A
continuacion, algunas propuestas frases incompletas:




Ana es una Manzana muy...

A Pedro el Tambor le encanta... ;Qué le encantara a Pedro el Tambor?

La Cacerola Lola no le gusta ni un poquito. ..

A Kumis José, sus papas siempre le [laman la atencion porque...

Algo que hace que Pomperto El Jabdn Azul, sea diferente a todos los jabones es que...




Se Fropone, modelar respuestas asignando atributos contrarios a los usos naturales
de los objetos, 0 a sus cualidades obvias, como, por ejemplo: “"A Pomperto el Jabdn
Azul, no le gusta el agua, ni mojarse”

El escritor irlandés Oscar Wilde dijo una vez: “El hombre no es él mismo cuando habla
en su propia persona. Dadle una mascara y te dird la verdad”. La frase ilustra de alguna
manera el fendmeno que ocurre cuando las nifias y nifos atribuyen rasgos de
personalidad o cualidades a alguien mas o0 a algo, y es que frecuentemente proyectan
a través de ese ejercicio, sus propias cualidades, las de personas allegadas, sus propios
deseos, gustos, insatisfacciones o intereses.

Serd clave entonces escuchar con atencion, pues puede llegar a convertirse en una
actividad muy reveladora y provechosa en términos de autoconcepto y percepcion de
|05 otros.

Paso 5: jRetroalimenten, discutan y dibujen!

Al final de la lluvia de ideas, o de cualidades, el adulto leerd un resumen de las
cualidades del personaje, abriendo discusiones para llegar a acuerdos en los casos en
los que haya atributos que resulten contradictorios, como: Juicioso y travieso, por
ejemplo.

Se propone que estas discusiones no se orienten especificamente a elegir una de las
opciones puestas en confrontacion, sino a permitir que coexistan en el personaje,
pues la idea no es que resulte bueno, bueno o malo super malo, sino parecido a
N0Sotros, que a veces nos portamos muy juiciosos y otras veces un poco traviesos.

Con la lista de atributos finalizada y puesta por escrito, pueden hacer un dibujo del
personaje en parejas o entre maximo tres personas, integrando adultos y ninos; la
Idea es que contrario al ejercicio de dibujo habitual que hacen en solitario las nifas y
nifios, en esta ocasion llequen a acuerdos creativos a partir de preguntas como:
;Quién le pintard los ojos? ;Le haremos piernas? ;De qué color le pintamos las
manos? ; Tendra ropa?

Si se trabaja en grupo, podran conformarse parejas de nifias y nifios y al final, cada
una presentara su dibujo al grupo. El adulto hara prequntas sobre los dibujos, que
inviten a la argumentacion de las decisiones creativas tomadas.

Para las nifias y nifos es muy importante la concrecion visual de las ideas, por lo que
este Ultimo paso resulta clave. Ahora tienen un personaje para pegar en la nevera, en
el closet, para inventar historias, situaciones, tomarse fotos, etc.



Nota final

Los pasos 3 al 5, pueden replicarse con los demds nombres descartados en el paso 2,
para asi tener todo un elenco de personajes para un cuento, una representacion
teatral o una ronda.

Camino de Creacion 2 - Personajes armados
Recursos:

Hojas de papel.

Lapiz / lapicero.

Tijeras.

Materiales reciclados.

Pegamento / silicona liquida / cinta adhesiva.
Ojos de plastico. (No indispensable)

Algunos aspectos del desarrollo infantil puestos en juego:

Comunicacion verbal.
Capacidad de escucha.
Imaginacion e inventiva.
Capacidad de abstraccion.
Construccion de auto concepto.
Motricidad fina.

Paso 1: jPresenten los materiales!

Dispongan en una superficie plana, elementos reciclados como cajas, tubos de cartdn
y otros materiales recuperados como palitos de paleta, lana, pitillos, botones etc. El
adulto presentara los elementos, seflalando su similitud con partes de cuerpos, ya sea
de animales o personas.

Paso 2: jHagan elecciones!

Cada nifio, nifa y adulto, elegira por turnos, un niamero limitado de materiales para
crear un personaje. Sera importante mencionar, durante la presentacion de los
recursos, que los personajes que se crearan no deben tener dos brazos como nosotros,
isino muchos, tal vez! Ni dos 0jos 0 boca. Es clave dar libertad a las nifias y nifios, para
que creen cuerpos diversos, extraios y divertidos.

Serd importante también que el adulto haga especial énfasis en que la seleccion de
los materiales es una decision importante, porque se estan eligiendo las partes del
cuerpo de cada personaje y estas lo acompanaran toda su existencia.



Los materiales se reco?erén de la mesa y solo quedaran disponibles los seleccionados
por cada uno. El adulto invitara a las niflas y nifios a argumentar y compartir sus
decisiones creativas, cada vez que quieran incorporar un nuevo elemento, aparte de
|los seleccionados inicialmente.

Paso 3: ;A crear!

Con el apoyo del adulto, cada nifia y nifio construira su personaje. Durante el proceso,
el adulto tratara de orientar las decisiones creativas hacia que los personajes no sean
representaciones de otros ya existentes en el mundo real o en las caricaturas. Sera
importante recordar que estamos creando, no representando y que esa es justamente
la magia de |a actividad.

Pasos 4y 5

Replicar los Pasos 3 y 4 del Camino No. 1 - Cosas que son persona%'es, con cada uno de
0S personajes creados, en grupo y con la participacion de todos. Sera importante que
el adulto acompafiante tome nota de las cualidades y nombres de cada creacion.

Paso 6: jRdtenlos!

Al tinal cada uno podrd entregar a otra persona su personaje \oara que lo aprecie
mejor. Resultara fundamental hacer énfasis en el cuidado con el que se debe tratar
cada pieza para que no Se vaya a desbaratar o romper.

Ahora tienen un %rupo de personajes variados para hacer juegos de rol,
representaciones, trabajo por rincones o historias.

Nota final
Es cierto que cuanto mads disparatadas sean las decisiones creativas, el personaje

podra resultar mas original, pero también es cierto que, en ocasiones las ideas mas
simples, pueden resultar magicas y sumamente divertidas.

& i %
MaguaRED | 2@

Cultura y primera infancia en la web Ma

- La cultura Mincultura
es de todos

85316/ Por la nifiez en Colombia



