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RESUMEN

Esta Memoria de titulo expone el proceso de formacion artistica universitaria y su relacion con
el desarrollo del dibujo abordado de un modo ludico y espontaneo. Se presentan reflexiones sobre
las obras realizadas en la carrera, con el sentido de acompanar desde el inicio de la idea, pasando

por su evolucion hasta llegar a la concepcion de la propuesta artistica.

Se presentan los antecedentes del problema que impedian realizar trabajos artisticos por gusto,
a la vez que se reflexiona sobre los motivos e intereses del dibujo en diferentes estados del proceso,
finalmente se identifica una forma de dibujar que promueve la libertad y el juego para provocar

descubrimientos y mayor satisfaccion.

Se investiga el concepto de creatividad, espontaneidad y ludico que fundamentan la orientacion
de la propuesta al relacionarlas con el abordaje del dibujo. Finalmente se explican y demuestran los

elementos esenciales de la propuesta de dibujo aplicados a las obras artisticas personales.

Conceptos y palabras claves: Dibujo, Propuesta de abordaje, Creatividad, Pensamiento

divergente, Espontaneidad, Dibujo ludico.






INTRODUCCION

Esta memoria de titulo es una investigacion sobre el dibujo artistico y la relacion con los
conceptos de espontaneidad y sentido ludico en la propuesta de abordaje, considerando los aportes
del pensamiento creativo y divergente como una expansion de posibilidades para la exploracion

artistica, y el sentido del juego como una instancia de diversion y motivador de aprendizajes.

Es una investigacion cuyo objetivo es proponer una forma alternativa de abordar el dibujo a
diferencia de las tradicionales formas de ensefianza como las academias de bellas artes en que la
creacion artistica se orienta en el uso de la técnica clésica, para que la finalidades del quehacer

artistico se orienten en experimentar felicidad, goce y libertad.

El primer capitulo de la investigacion nos presenta los estudios de la teoria de la creatividad de
Guilford (1950) para explicar en qué consiste el pensamiento divergente y asi, posteriormente ver
la relacion de esta forma de pensamiento aplicada al dibujo, se muestran, ademas, los principales
paradigmas de la enseflanza de las artes visuales diferenciados en cuatro modelos de los cuales su

mayoria se enfocan en el cumplimiento de técnicas y teorias académicas.

El segundo capitulo nos muestra la biografia y obra de Goya como un artista referente del cual
podemos identificar una forma de pensamiento sobre las artes a raiz de sus trabajos, pinturas,
grabados, dibujos y cartas, siendo un claro ejemplo de los intereses de la propuesta artistica
presentada. Ademas, se define el sentido espontaneo del dibujo como un gesto natural e intuitivo
como las primeras respuestas de los bebés frente al mundo, sin considerar procesos mentales

elaborados, 16gicos y racionales.

En el tercer capitulo ahondamos en el caracter ludico del juego para identificar sus principales
caracteristicas y definiciones, con la intencion de asimilar la instancia de dibujo a lo propio del
juego y asi provocar mayores niveles de atraccion, interés, diversion, felicidad y disposicion para

el aprendizaje.



Luego ejemplificamos los conceptos investigados de la propuesta en los andlisis de dibujos
realizados previamente, hechos en situaciones cotidianas de esparcimiento y ocio durante la
formacion como profesor de artes visuales que posteriormente se entenderian como los

antecedentes y origen de este tipo de abordaje artistico.

Finalmente concluimos sobre los aprendizajes descubiertos con esta investigacion, identificando
la propuesta como una alternativa para la ensefianza y abordaje de las artes con la finalidad de

disfrutar, desarrollar y provocar el pensamiento creativo presente en todas las personas.



OBJETIVOS

OBJETIVOS GENERALES

- Proponer una forma de abordar el dibujo desde una perspectiva ludica e intuitiva.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Investigacion sobre el proceso personal del dibujo
- Marco teorico sobre la propuesta de abordaje del dibujo

- Generar la propuesta para trabajar con un grupo definido de personas



FUNDAMENTACION
ORIGEN DEL PROBLEMA

Los antecedentes de la presente Memoria de titulo se identificaron en ejercicios retrospectivos
sobre las experiencias artisticas personales a lo largo de la formacion como individuo, desde la
infancia hasta la actual formacion como profesor de artes visuales. Existié un interés por la
exploracion artistica desde los primeros afios, el uso de los lapices, los colores, las manchas, de todo
para plasmar las ideas propias de la imaginacion de un nifio que desobedeciendo las reglas del hogar

se ponia a dibujar en las paredes para seguir disfrutando mientras rayaba de forma espontanea.

Posteriormente, se encuentran las primeras experiencias artisticas vividas en el contexto de
formacion profesional en la universidad, clases de pintura, dibujo, escultura, grabado y fotografia
entre otros para el aprendizaje mas profundo de los conocimientos fundamentales de la practica y
teoria de las artes. Los resultados de las obras en ese entonces se diferenciaron de trabajos hechos
en contexto de infancia y escolaridad debido al mayor uso de conceptos y técnicas graficas, a raiz
de estos nuevos conocimientos se concibid una forma de abordar las obras personales segun la
correcta aplicacion de técnicas visuales, de conceptos, de teorias del color y las formas, de todo

para lograr una buena representacion de las ideas.

Esta forma de abordar los trabajos en cuanto a técnicas fue la consecuencia de experimentar un
determinado paradigma de la ensefianza de las artes visuales, definido por Marin Viadel (1997)
como el paradigma de la Academia de Bellas Artes, el cual consiste de la recopilacion de practicas,
formas de trabajo, soluciones y teorias de los artistas maestros del Renacimiento, transmitidas como

conocimientos esenciales e indispensables de las artes.

El sistema de la Academia de Bellas Artes fue creado y elaborado a través de los
tratados escritos por L.B. Alberti (1435), Piero della Francesca (1490
aproximadamente), Leonardo da Vinci (en torno a 1492), Alberto Durero (1528) y
otros artistas y tedricos del Renacimiento. (Marin, R. 1997, p.61).
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Estas caracteristicas propias del modelo de Academia de las Bellas Artes estuvieron presentes
en los primeros cursos de aprendizaje del dibujo, la pintura y la escultura en la Universidad, debido
a una razon logica en ser la estrategia mas tradicional de transmision de conocimientos clésicos.
Cuestion que en primer momento no fue un problema ni mucho menos, ya que representaba el
primer escenario formal y estricto de aprendizaje en el cual la exigencia por hacer evidente las
teorias en los trabajos suponia un desafio mayor, es aqui cuando mis conocimientos previos
contrastaron con el extenso mundo de las artes visuales y su historia, influenciando a que mis
intereses se organizaran en relacion a conseguir representaciones de la realidad con altos niveles

técnicos.

En estos afios las obras realizadas abordaban cuestiones técnicas por sobre las expresivas, se
hacia necesario pasar por la correcta representacion de formas geométricas en el espacio, luego las
leyes de la perspectiva en el paisaje, acercarse después a la complejidad del estudio de los objetos
y sus interrelaciones para finalmente aplicar los aprendizajes en la tradicional representacion
maxima de dificultad; el cuerpo humano, esto segiin el modelo de ensefianza del Taller del Artista
y seguidamente por el modelo de Academia de Bellas Artes descritos por Marin Viadel (1997).
Ejemplo claro de esto es la siguiente cita a Cennino Cennini (Lambert, 1985) cuando se pronuncia

sobre los consejos y recomendaciones necesarias para los aprendices de artes.

En primer lugar, debéis estudiar dibujo durante al menos un afio: después deberéis
permanecer con un maestro en su taller por espacio de al menos seis afios para que
podais aprender todas las partes del arte: moler los colores cocer las colas, moler el
yeso, adquirir la practica de dar fondos a los cuadros, practicar el coloreado,
guarnecer con mordientes, pintar lienzos con oro y pintar sobre paredes durante seis

afios mas, dibujando sin interrupcion durante los dias de fiesta o de trabajo. (p.53)

Estas palabras adquieren un sentido personal cuando se imponen sobre la voluntad del aprendiz
o educando, teniendo que someterse a extenuantes y prolongados procesos de aprendizaje en
actividades que a veces, no tienen mucha relacion con los intereses y aspiraciones personales.

Teniendo que agotar la imaginacidn, tiempo y recursos en tolerar ejercicios que no despiertan el
11



interés ni mucho menos el espiritu. Estos factores fueron rasgos presentes en las experiencias de
los primeros anos de formacion como artista y profesor, las clases se fueron convirtiendo
lentamente desde un interesante mundo de técnicas hacia una agotante y exigente actividad de

aplicacion técnica para la representacion.

Las obras desarrolladas en este periodo son la evidencia de un proceso frustrante y agotador
que solo expresan las constantes preocupaciones técnicas en la solucion de los problemas
espaciales, compositivos y de representacion de la realidad, estos trabajos no tienen expresion ni
gesto que sensibilice mi percepcidon para identificar cuestiones personales acerca de como se
experiment6 ese aprendizaje, el gesto repetitivo de la pincelada y la linea parecieran demostrar el

poco interés.

Estas formas de solucionar el dibujo son muy similares a lo que Guilford describiria en su
Teoria de la Creatividad (1950) cuando nos explica como el pensamiento convergente consiste en
aplicar aquellas soluciones logicas y Unicas a un determinado problema, dejando fuera las
posibilidades que no sean racionalmente alcanzables o aplicables. Por lo tanto, aquellos dibujos que
se alejan de la forma ldgica de solucion quedarian mal calificados y considerados como errores

segun el objetivo principal de los aprendizajes.

Después de haber pasado por todos los ramos de técnicas y estudio en la carrera se desarrolld
un desapego hacia el dibujo y la pintura por tener que cumplir con la necesidad de ser figurativas y
realistas. De alguna u otra forma este abordaje académico se interioriz6 con tanta fuerza que me vi

impulsado a dejar de dibujar por un extenso periodo al dejar de ser gratificante.

Esto avanzo a un problema que impedia concebir obras desde lo expresivo y emocional, debido
al exceso de preocupaciones sobre la técnica y mimesis de la realidad, problemas que se hicieron
evidentes en dos ramos de creacion artistica de tercer y cuarto afio de la carrera. Fue muy dificil
demostrar visual y verbalmente una relacion directa entre la imagen y las supuestas intenciones
expresivas y conceptuales que contenian. Las experiencias en estas etapas fueron el origen de la

frustracion y el desapego hacia el dibujo y la pintura.
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La dificultad personal de conectar ideas o conceptos con la obra visual en el contexto de ramos
de creacion, llevo a que las necesidades expresivas se manifestaran por medio del dibujo en
momentos y lugares fuera de lo académico, fuera de los procesos de aprendizaje y formacion
tradicional, asi la actividad de dibujo y pintura se llevo a cabo en tiempos de ocio, descansos, horario
de almuerzo, recorridos en metro y hasta en clases de ramos pedagogicos. Aqui es cuando se
presenta una alternativa para abordar el dibujo, de forma esponténea en el juego del 1apiz sobre el
papel dejando fluir la imaginacion, sin considerar las exigencias de la técnica, provocando

nuevamente disfrutar con el dibujo como siempre lo habia sido.

Esta alternativa de abordaje del dibujo se propone como una respuesta a la necesidad de
experimentar lo artistico sin tener que cumplir con exigencias tradicionales en la creacion de obras,
como la técnica, el sentido 16gico y la correcta representacion. De esta manera, se busca evitar y
solucionar problemas similares en las experiencias como estudiante de artes: frustracion, disgusto

por dibujar, y hasta vergiienza por considerar que no saben dibujar.
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MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL
CAPITULO I

Creatividad y pensamiento divergente en las ensefianzas de las artes visuales.

La propuesta de dibujo presente en esta investigacion se fundamenta en la reinterpretacion del
dibujo como una instancia ludica que surge a partir de una forma de pensamiento muy bien definida
en la teoria de la creatividad del psicélogo estadounidense Joy Paul Guilford en 1950 con constantes
aportes a lo largo de los afios, fue un pionero en las investigaciones sobre el pensamiento creativo
y sus estudios nacen por su interés en descifrar el pensamiento a raiz de antecedentes poco
profundos y hasta anecddticos donde en general se asociaba el coeficiente intelectual a el genio por

lo que la creatividad hasta entonces era entendida como un rasgo de la inteligencia.

La idea de que la creatividad estd ligada a la inteligencia tiene muchos adeptos
entre los psicdlogos. Se esperan actos creativos en los que tienen un C. I. elevado, y
no se espera en aquellos cuyo C. L. es bajo. El término -genio-, que es utilizado para
describir las personas que se distinguen particularmente por sus actividades
creativas, ha sido adoptado para hablar de un nifio cuyo C. . es excepcionalmente
elevado. Tal confusion, a menudo, es juzgada lamentablemente, pero la tradicion

parece haber prevalecido.” (Romos, M. citando a J.P.Guilford. 1987, p. 176).

Contrario a esta interpretacion del término genio, Guilford y otros colaboradores del
pensamiento creativo distinguen que la creatividad se presenta en toda la poblacién y de forma
gradual (Romos, M. 1987. p.182). Contrario a lo que hasta entonces se pensaba como un elemento
propio de personas con alto coeficiente intelectual. Entre los aportes de su teoria se encuentra la
distincion que realiza entre el concepto de inteligencia y creatividad, diferenciandolas como dos
elementos relacionados y propios del pensamiento pero que no representan lo mismo y que, por lo
tanto, no significa que, a mayor coeficiente intelectual, mayor es la creatividad. De esta forma se

produce una distincion importante para lo que en esos afios se concebia como un hecho. El critica
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al hecho de querer estudiar la creatividad como algo ligado y determinado segtn el coeficiente
intelectual “si queremos explorar en el campo de la creatividad, tenemos que mirar mas alla de los

limites del C. I.” (Guilford citado en Romos, M. 1987. p 177).

Guilford propone en la década de 1950 los primeros avances sobre el pensamiento, la inteligencia
y la creatividad, explicando estos conceptos como elementos propios del pensamiento pero que no
estan correlacionados directamente, por lo tanto, se entienden como factores individuales que si
dependen de otros conceptos definidos como rasgos de la personalidad. Entre los primeros rasgos
de la creatividad se encuentran: la senmsibilidad a los problemas como una capacidad de
identificarlos y darse cuenta de su existencia. La fluidez como la posibilidad de hacer surgir varias
ideas o respuestas en determinado tiempo, La flexibilidad como una capacidad de modificar lo
establecido en cuanto a la relacién de problema y solucién con nuevas alternativas y los ultimos

rasgos serian la originalidad, redefinicion, evaluacion, andlisis y sintesis.

Siguiendo con sus investigaciones sobre la creatividad y el pensamiento en la década de 1950
Guilford elabora un Modelo de la estructura del intelecto que consiste en determinar tres principales
parametros en los procesos mentales ligados a la solucion de problemas, y que por medio de la
combinacion entre los tres parametros se obtendrian diferentes posibilidades. La importancia de
ahondar en esta teoria tiene su justificacion en lo que mas adelante Guilford nombraria como

pensamiento divergente.

El primer pardmetro recibe el nombre de Contenidos y se refiere a uno de las cuatro areas en
donde se recibe la informacién, pudiendo ser un drea figurativa con informacion recibida
directamente del exterior, otra drea seria por medio de informacién simbolica, la siguiente por
medio de lo verbal y por ultimo el area propia de las interrelaciones personales denominada como
conductual. El siguiente parametro es denominado como Productos y dependen de la forma en que
la persona expresaria el pensamiento, asi se tienen seis nuevas subcategorias posibles como,
expresarse a través de una idea en plural, o en agrupacion de ideas, a través de una relacion de los
elementos, de un sistema organizado, por medio de modificaciones o transformaciones y por ultimo

a través de implicaciones sugeridas.

Hasta este punto pareciera ser que el modelo presenta una forma muy compleja de graficar como
15



se produce el pensamiento, pero aun falta la tercera y ultima categoria denominada Operaciones
Mentales, y es aqui donde descubriremos un concepto fundamental en la investigacion de esta
propuesta de abordaje del dibujo. Esta tercera categoria define el tipo de proceso intelectual
desarrollado a partir de la informaciéon o problema presentado, dependiendo entonces de cinco
procesos diferentes, el primero de ellos seria la Cognicion que toma la informacion para
comprenderla y adquirirla como conocimiento. El siguiente proceso se diferencia porque no
necesariamente se comprende lo presentado, pero si se logra almacenar por medio de la Memoria,

y el tercer proceso seria la Evaluacion de aquella informacion.

Los dos ultimos procesos u operaciones mentales serian los principales conceptos para
fundamentar la propuesta de dibujo, La produccion convergente entendida como la elaboracion de
ideas relacionadas con la informacion o problema presente teniendo como objetivo generar una
unica solucion viable y logica. De forma anténima, el Gltimo proceso mental llamado produccion
divergente es la “... Generacidon de alternativas logicas a partir de una informacién dada, cuya
importancia se halla en la variedad, cantidad y relevancia de la produccion a partir de la misma
fuente.” (Romos, M. 1987, p. 181). Asi se cierra el Modelo de la estructura del pensamiento que
tiene su importancia en diversificar en un amplio numero de posibilidades sobre los procesos
mentales a partir de solo tres categorias que en orden serian la forma en que el contenido o
informacion se recibe, luego los procesos mentales que se desarrollan dentro de la persona y por

ultimo los diferentes productos obtenidos a partir de esa informacion.

Después de estas investigaciones conseguimos identificar dos principales conceptos importantes
en el pensamiento creativo, primeramente, el pensamiento divergente como una operacion mental
de caracter cuantitativo al valorarse la cantidad de alternativas, y la transformaciéon de la
informacion para obtener un producto diferente. Ambos conceptos se relacionan con la propuesta
de dibujo presente en esta investigacion debido a que fundamentan el tipo de proceso mental optimo

para pensar el dibujo de tal forma que el objetivo principal sea la produccion constante y espontanea.

El concepto divergente proviene del latin divergens y divergentis que significan algo que se
inclina por otro lado diferente o separado, compuesto del prefijo dis- que quiere decir separacion
por multiples vias y por el verbo en latin vergere definido como algo que esta inclinado. Por lo

tanto, la definicion etimologica de divergente seria inclinarse por multiples vias diferentes (Re
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al Academia de la Lengua Espafiola, 2020), ahora bien, en cuanto a la aplicacién de este
concepto en la teoria de Guilford (1950) podemos entender que se trata de una forma de pensar
cuya caracteristica principal es generar varias ideas posibles a partir de ciertos estimulos o

informaciones.

Es la operacion intelectual definidora de la creatividad por antonomasia ... Es
cierto que lo mas caracteristico del funcionamiento mental de la persona creadora es
la divergencia, la produccion de diferentes alternativas de solucion a los problemas,
la libertad de pensamiento que no se constrifie al ofrecimiento de una solucién tnica,
sino que presenta enfoques alternativos con soluciones diversas.” (Romos, M. 1987,

p. 183).

Con esta definicion podemos entender que el concepto basa su importancia en permitir que se
creen multiples posibilidades e ideas y que, a la vez, estas sean validas como una opcioén a considerar
sin desmerecer aquellas que parezcan utdpicas o inviables. Caracterizando este pensamiento de
forma fluida por generar ideas constantes en un determinado tiempo y ser flexible debido a la

capacidad de modificar las relaciones entre conceptos o ideas.

Ahora bien la aplicacion de este concepto al area del dibujo permitiria que en cada problema
presentado o en cada instancia de expresion se prioricen las multiples posibilidades a las
necesidades al menos como ideas y no necesariamente como un elemento visible y tangible, asi el
dibujo que se origina primeramente como imagen visual en el pensamiento, estaria contemplando
un abanico variado de alternativas a realizar conforme a la informacion presente en ese momento,
pudiendo tratarse de opciones sobre una idea ain no dibujada, de un boceto en el papel o de una
hoja en blanco. Y que conforme se va realizando el dibujo, se sigue manteniendo para estar
constantemente dispuesto a considerar las ideas posibles, incluso si no tuviera mucho sentido
logico. Asi la creatividad aumentaria las posibilidades y resultados, originando cuestiones
inesperadas en el papel, imagenes improvisadas, espontaneas, accidentes, nuevas ideas,

aprendizajes de cosas que no sabiamos que podriamos obtener.

17



El segundo concepto importante en la teoria de la creatividad que ayuda a la propuesta de dibujo
es el de los productos transformacionales que se entienden como la posibilidad de cambiar las ideas
establecidas con nuevos conceptos o interpretaciones, la diferencia con el pensamiento divergente
es que estas no poseen su importancia en la diversidad ni en la cantidad de alternativas, sino, que
en la posibilidad de cambiar lo que estd establecido y definido. “Ya se postula en el afio 50 la
redefinicién como un rasgo de la creatividad que consiste en ofrecer nuevas interpretaciones o
significados ante objetos familiares para darles un nuevo uso o sentido” (Romos, M. 1987, p. 186).
La aplicacion de este elemento al dibujo permitiria reinterpretar ciertos conceptos o paradigmas
sobre la representacion tales como el concepto de espacio, formas, composicion, perspectiva, lineas
y hasta el punto. Pero lo cierto es que no se trata de reinterpretar conceptos generalmente aceptados
y utilizados por largos afios, es mas bien, la posibilidad de reconceptualizar elementos familiares
pertenecientes a la propia interpretacion de ideas, asi se justifica la posibilidad de modificar ciertos
paradigmas interiorizados sobre lo que consideramos como formas correctas de representacion
visual, o conceptos sobre lo que cada uno entiende por bello, agradable, o cuando un dibujo no es
lo suficientemente bueno o correcto. Con ayuda de este concepto podemos fundamentar una
propuesta de abordaje de creacion del dibujo espontaneo como una posibilidad valida en que ciertos
conocimientos tradicionales pueden ser reinterpretados para aprenderlos con otro enfoque mas

personal y libre.

La imaginacion posee limites muchos mas amplios a la hora de dibujar de forma libre, porque
las posibilidades de modificar, transformar, variar, no estdn determinadas al igual que en lo dibujos
que representan algiin modelo real y ésta es una distincion necesaria a realizar para diferenciar dos
tipos de dibujo que dependen de un tipo de pensamiento para cada uno, en primer momento
tendriamos lo presentado hasta ahora como dibujo divergente y por otro lado, el dibujo tradicional

o el dibujo académico como pensamiento convergente.

El concepto convergente es derivado del latin convergentis, significa aquello que une dos lineas
en un mismo punto, que como vimos anteriormente, deriva de la raiz vergere que es inclinarse. Asi
el pensamiento convergente seria aquel que esté ligado a una forma convencional de solucionar un
problema, por lo tanto, seria una tinica forma viable y determinada. “El pensamiento convergente
suele optar por una sola solucidon para cada problema, de manera que toda la informacion ha de

ordenarse y colocarse de forma correcta para conseguir inferir la solucién.” (Alvarez, E. 2010, p.
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13). Con esto pretendemos explicar que el dibujo tradicional o académico seria una forma
convergente de abordaje puesto que se trata de utilizar todos los conocimientos y teorias disponibles
para una correcta representacion de las ideas, ejemplo de esto es la aplicacion de la perspectiva
como una invencion matematica perteneciente al siglo XV y aplicada hasta la actualidad para la

correcta representacion de las formas y el espacio tridimensional de la realidad.

“El descubrimiento de la perspectiva data del Renacimiento, una época en la que el conocimiento
teodrico estaba reemplazando al empirismo. Se afirma que Brunelleschi fue la primera persona que
hizo un estudio matematico de las leyes subyacentes a la perspectiva lineal, pero Alberti fue el

primero que las escribi6 para uso de los pintores en De Pittura, escrito en 1436.” (Lambert. S. 1985,

p.41).

Junto con este descubrimiento se desarrollaron multiples aportes en cuanto a las formas de como
se debe dibujar y pintar, y estos a la vez se unificaron en tratados de la pintura donde se comunicaban
los conocimientos tradicionales y los nuevos descubrimientos con la intencion de transmitirlos para
que se aplicaran como reglas generales, siendo bastante estrictos en la importancia de acatar ciertas
reglas, conceptos y hasta de comportamientos. Hasta ese entonces la ensefianza de las artes se
caracterizaba por los siguientes elementos segun Ricardo Marin Viadel (1997) que propone cuatro
principales paradigma de ensenanza de las artes a lo largo de la historia, comenzando por las
ensefianzas de las artes en la edad media y que tiene como nombre modelo de Taller del artista
puesto que son los maestros con experiencia quienes ensefian en sus propios lugares de trabajo a
los estudiantes con un enfoque en la imitacion y repeticion de como el maestro elabora y soluciona
las obras, asi los que pretenden aprender deben memorizar lo que el artista realiza para
posteriormente aplicar ellos las mismas soluciones de la forma mas parecida posible para ser
considerado como correcto. Nuevamente tenemos aqui un acercamiento al pensamiento
convergente descrito con anterioridad puesto que se trata de presentar soluciones unicas a los
problemas, ejemplo claro de esto es la siguiente cita a Cennino Cennini (Lambert, 1985) cuando se

pronuncia sobre los consejos y recomendaciones necesarias para los aprendices de artes.
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En primer lugar, debéis estudiar dibujo durante al menos un afio: después deberéis
permanecer con un maestro en su taller por espacio de al menos seis afios para que
podais aprender todas las partes del arte: moler los colores cocer las colas, moler el
yeso, adquirir la practica de dar fondos a los cuadros, practicar el coloreado,
guarnecer con mordientes, pintar lienzos con oro y pintar sobre paredes durante seis

afios mas, dibujando sin interrupcion durante los dias de fiesta o de trabajo. (p.53)

Con esto se evidencia la ardua labor que debian realizar los estudiantes para aprender las formas
correctas de todos los conocimientos relacionados a la produccion artistica, existian determinadas
maneras de hacer una correcta representacion de rostros, personajes, paisajes, objetos, incluso
determinadas maneras de presentar temas religiosos y mitoldgicos, todo lo que se escapara de la
forma tradicional era visto como un error y un mal dibujo. Con esta constante forma de ensefianza
enfocada en la técnica y producto del descubrimiento de nuevas teorias y conocimientos como la
perspectiva, fue necesaria la creacion de documentos que hicieran perdurar tales conocimientos
preciados, razon por la cual fueron aumentando los tratados de dibujo y pintura, ejemplo de esto es
el tratado de pintura de Ledn Battista Alberti arquitecto y tedrico del renacimiento quien escribe el

tratado como un compendio de reglas sistemdaticas de como se deben realizar las artes figurativas.

"El sistema de la Academia de Bellas Artes fue creado y elaborado a través de los tratados
escritos por L.B. Alberti (1435), Piero della Francesca (1490 aproximadamente), Leonardo da Vinci
(en torno a 1492), Alberto Durero (1528) y otros artistas y teéricos del Renacimiento.” (Marin, R.

1997, p.61).

La importancia de estos tratados no fueron principalmente las reglas que se deben seguir, sino
que comprenden un antecedente para lo que hizo necesaria la creacion de las Academias de Bellas
Artes ya que en esta institucion podrian formalizarse y aplicarse sistematicamente todos los
conocimientos transmitidos en los tratados con la finalidad de formar nuevos artistas que pusieran

en practica aquellas técnicas consideradas como universales y correctas.

“Della pittura allan6 el camino para el arte, el artista y los patrocinadores del Renacimiento. Como
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resultado, se le dio una nueva direccion al arte de la pintura, que hizo que fuera imposible retornar

a la Edad Media.” (Pérez Infante, C. 1998, p.5).

Esta nueva institucion formadora es considerada un segundo Paradigma segiin Ricardo Marin
Viadel (1997), mas especificamente como Paradigma de ensenianza de la Academia de Bellas Artes
que consiste en considerar la pintura y la escultura como pilares del arte, dejando al dibujo como
una actividad inicial de la pintura. Todas las enseflanzas se realizan con énfasis en adquirir los
conocimientos tradicionales presentes en los tratados como reglas tinicas y racionales, apoyado de
conocimientos cientificos para la creacion artistica, como la geometria, la anatomia, la perspectiva.
Hasta aqui ya es posible identificar un pensamiento convergente en el dibujo tradicional ligado a
dos principales paradigmas de ensefianza de las artes, en un primer momento en talleres de artistas
y luego con la formalizacion de los conocimientos con la creacion de Academias de Bellas Artes,
en ambos casos se hace énfasis en la adquisicién de formas univocas de como se debe abordar la
pintura y el dibujo para una correcta creacion, y si bien, son antecedentes pertenecientes a los siglos
XV y XVI, Ricardo Marin Viadel (1997) nos explica que sus estudios identifican estos paradigmas
como instancias de ensefianza que si bien nacieron en determinadas épocas, se han seguido
realizando a lo largo de los afios y en diferentes contextos. “Todos y cada uno de estos cuatro
modelos o paradigmas de formacion artistica siguen vigentes en la actualidad, porque cada uno de

ellos es el sistema mas 1til y experimentado a la hora de conseguir un objetivo concreto...” (p.70)

Hasta ahora hemos revisado los principales conceptos tedricos sobre creatividad y pensamiento
artistico, y hemos podido identificar dos definiciones contrarias sobre como se puede pensar el
dibujo, y con el objetivo de profundizar en la investigacion es necesario esclarecer algunas

aseveraciones sobre que es dibujo y como lo entendemos.

Es necesario entonces tener presente que el concepto de Dibujo ha tenido transformaciones a lo
largo de la historia debido al periodo o movimiento artistico predominante de la época, es asi como
lo que inicialmente fue el dibujo en actividades de artesania o taller del artista anterior al siglo XV
no es igual a lo que hoy se entiende como dibujo. Juan Goémez Molina, profesor espaiiol y doctor

en Bellas Artes nos dice que “Los problemas de definir qué es el dibujo estan vinculados a la
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definicion previa de los objetivos fundamentales de sus practicas y que tipo de conocimientos de la
realidad se trataban de concretar en sus representaciones” (1995, p.35). En esta idea el autor
menciona una problematica en los intentos de definir el dibujo porque éste depende del objetivo
generalizado sobre la practica artistica como ya lo hemos mencionado para la Academia de Bellas
Artes donde el dibujo estaria enfocado en la representacion fidedigna y figurativa de la realidad

apoyandose de técnicas y conocimientos cientificos.

Otras evoluciones del concepto dibujo provienen de lo que podria ser uno de los aportes mas
esenciales en cuanto a definicion del dibujo y las artes, aportes realizados por Kandinsky en Punto

v linea sobre el plano (1926) sobre los principales elementos pictoricos en las artes.

“El dibujo es un entrenamiento de cara a la percepcion, la exacta observacion y exacta exposicion
no de la apariencia exterior de un objeto sino de sus elementos constructivos, sus fuerzas legitimas
-tensiones que se pueden descubrir en objetos dados y de las estructuras ldgicas- la educacion con
respecto a la observacion precisa y la clara traduccion de los contenidos, donde los fendémenos
superficiales son un paso previo hacia la tridimensionalidad”. (Kandinsky. citado por Lambert. S.

1985, p.75).

Estas aseveraciones sobre el concepto de dibujo son una distincion de lo que se definia como
dibujo en momentos historicos previos, se diferencia al proponer un analisis no simplemente de la
apariencia de los objetos para lograr su correcta representacion, sino que, ademas, casi como una
evolucion de lo que fue la perspectiva, se trata de descubrir por medio de la percepcion aquellos
elementos basicos de estructuras y fuerzas internas de los objetos con la finalidad de educar la

observacion.

Con estos antecedentes Marin Viadel (1997) propone un tercer paradigma de las ensefianzas de
las artes visuales denominado modelo de la Bauhaus basado en los estudios y propuestas de esta
escuela alemana entre los afios 1920 y 1933. En estos aportes toman relevancia aspectos visuales
como codificadores de un lenguaje complejo en el cual es mas importante ahondar en sus infinitas
posibilidades en la interrelacion de puntos, lineas, planos, texturas y color por sobre la antigua

importancia que tenian las artes sobre la representacion mimética de la realidad.
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“La Bauhaus: El siglo XX, el gran siglo del lenguaje, descubre que las artes visuales también lo
son. El dibujo, la pintura y la escultura ya no tienen por qué estar pendientes de imitacion de la
realidad, sino mas bien concentrarse en su propia realidad expresiva, como la musica o como la
arquitectura. La experimentacion con los elementos basicos del lenguaje plastico descubrird una

nueva meta para las artes: la abstraccion.” (Marin, V. 1997. p.64)

El cuarto y Gltimo paradigma de la ensefianza de las artes visuales en la historia, es el modelo
del genio creativo que promueve la libertad en la creacion porque significa el motor que hace surgir
lo propio y Unico del artista en la accién de manifestar sus subjetividades. Este Gltimo paradigma
de la educacion tiene como finalidad segun Marin (1997) la creacion espontdnea y libre en
cualquiera de las posibilidades artisticas concebidas como bocetos, estudios u obras, afectando por

lo tanto al proceso en general desde el inicio de idea hasta las tltimas etapas de la obra (p.70).

El dibujo evoluciono entonces desde las copias que realizaban los aprendices de los maestros en
los talleres de artista, pasando a las academias de Bellas Artes donde el objetivo principal era aplicar
técnicas de representacion de la realidad, siguiendo por la conceptualizacion de los elementos
visuales como un lenguaje para luego expandirse con definiciones personales de artistas segiin sus
obras e inquietudes, asi el dibujo pasé de ser una herramienta que servia de apoyo para construir
composiciones y figuras complejas que mas tarde se trabajaran como pinturas, donde tomarian una
real importancia, a una herramienta con caracter especial para los artistas puesto que significaban

el espacio, la manifestacion y el inicio de lo que serian sus ideas y declaraciones.

...pas6 de ser una idea o prefiguracion (de lo que la obra iba a -o deberia- ser) a ser
el concepto (de lo que el arte iba -0 deberia- ser): el marco estructural de la obra de
arte concreta a la que el dibujo apunta o escolta, De manera paraddjica el dibujo
conservo la prerrogativa de constituirse en espacio privilegiado para la declaracion
de intenciones de un artista que, a menudo, exponia como Unica intencion la de su

autoexpresion. (Salas, R. capitulo VIII en Goémez, J. 1995, p.455).
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La evoluciéon en las interpretaciones del arte llega hasta este punto en el que el objetivo
primordial de la actividad artistica es provocar la originalidad por medio de la libertad expresiva.
Marin (1997) presenta a los artistas romanticos como los primeros en proponer la originalidad.
“El sistema del genio o del desarrollo creativo personal fue prefigurado por artistas romanticos,
Fueron ellos los primeros en considerar la libertad y originalidad como el criterio artistico
fundamental” (p.66). Sin embargo, mucho antes de estos artistas se encuentra un antecedente

importante para el surgimiento del romanticismo que veremos a continuacion.
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CAPITULO II

Goya y la espontaneidad en las creaciones artisticas.

Goya se ha presentado en esta investigacion como un referente para la fundamentacion de la
propuesta de abordaje del dibujo de este documento, el acercamiento a sus intenciones artisticas
nos ha permitido interpretar sus obras como una forma diferente de pensar el dibujo, primeramente,
de manera convergente y tradicional y luego de modo divergente y espontaneo. Nacido en Espafia
el afio 1746 Francisco de Goya y Lucientes fue un pintor y grabador considerado como un maestro
en la historia del arte, reconocido por sus obras y por procesos pictéricos y emocionales que dieron

como resultado un contraste abrumador entre sus primeras y ultimas obras.

Las pinturas realizadas hasta la década de 1790 comprenden un vestigio visual de sus
caracteristicas pictoricas tradicionales, oleos y bocetos figurativos de tematicas costumbristas
propias del contexto historico espafiol, cuadros como E! cacharrero (1779) y La gallina ciega
(1789) muestran acciones populares de la sociedad de ese entonces disfrutando de ferias y juegos,
obras realizadas para la ornamentacion de los salones al igual que los retratos pintados por Goya en
donde inmortaliza las apariencias y personalidades de los personajes, algunas obras son Los duques
de Osuna y sus hijos (1788) y La familia del infante don Luis de Borbon (1784) donde se pueden
apreciar varios personajes que modelaron frente al atril con la intencion de ser retratados para
adornar los palacios con sus propias imagenes o de familiares y cercanos. Estos tipos de cuadros
son denominados como retratos de corte al ser principalmente encargos hechos por reyes, nobles y
familiares pertenecientes al palacio o corte, fue un tipo de pintura que Goya trabajo por muchos
afios de su vida a la par de otras exploraciones graficas mas personales como la serie Los caprichos
hecha solo un afo antes de un retrato familiar de corte llamado La familia de Carlos IV (1800)

donde pinta a la familia del Rey de Espaia.

Este periodo lo entendemos como la etapa en que sus obras son de caracter tradicional en el
tratamiento de la técnica y la pintura naturalista, con el uso de elementos visuales figurativos sus
obras son una clara representacion de la realidad propia del artista en su contexto, tematicas

costumbristas, populares, encargos, y retratos de corte y de la familia real. Caracteristicas que nos
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sugieren una relacion directa en la manera de pensar el dibujo y la pintura de forma convergente,
ya que la importancia es obtener representaciones lo mas parecida posible a los escenarios reales y

con una exigente calidad pictérica para cumplir con el objetivo de ornamentar palacios.

Desde el ano 1790 hacia adelante Goya comienza un proceso transformacional para sus obras al
querer darle mas importancia a sus intencionalidades expresivas personales que a las exigencias,

reglas y técnicas de la pintura académica.

“... las Academias no deben ser privativas, ni servir mas que de auxilio a los que libremente
quieran estudiar en ellas [...] tampoco se deben prefijar tiempo de que estudien Geometria, ni
Perspectiva para vencer dificultades en el dibujo, que este mismo las pide necesariamente a su
2

tiempo a los que descubren disposicion. y talento,

(Goya, F. 1792. citado en Santos, R. 1993, p.17-20).

A pesar de seguir haciendo retratos y pinturas por encargo Goya explora sus intereses en pinturas
y grabados de menor tamafio en las cuales busca saciar sus necesidades pictoricas de manera libre,
se diferencian por la pincelada suelta y empastada, como por ejemplo la pintura Corral de Locos
(1794) aqui se puede apreciar una composicion de personajes situados dentro de un corral de piedra
y sin techo, la luz ilumina levemente los cuerpos semidesnudos de estos personajes supuestamente
locos, dejando ver las impactantes expresiones de dolor y angustia en sus oscuros rostros. Sin duda
€s una imagen muy contrastante con los cuadros de tematicas costumbristas de sus primeras obras

y de los retratos de la familia real.

Llegando al afio 1799 Goya agrupa algunos grabados y los presenta como una serie de nombre
Los Caprichos en la cual abundan tematicas diversas nacidas del propio interés del artista,
escenarios irreales y fantasticos, bestias y criaturas extrafias, imagenes propias del delirio y los

suenos.

La serie de obras que mejor podrian ejemplificar al pensamiento creativo son la serie de Pinturas
Negras, al presentarse tematicas y tratamientos diferentes a lo que ¢l acostumbraba, dejando el
lugar de confort para atreverse por otras formas de solucion, “Con esta ruptura la obra de Goya

cambia radicalmente; las Pinturas Negras, creadas a partir de su 2 gran enfermedad que casi le lleva
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a la muerte, estan pobladas de figuras y escenas que se explican por si mismas sin necesidad de
comentarios eruditos.” (Martin, O. 2002, p. 88), son catorce murales al 6leo que pint6 en la finca
de nombre La Quinta del Sordo donde vivid entre los afios 1819 y 1823, en estas pinturas se aprecia
su gesto espontaneo de pinceladas sueltas en el trabajo de la imagen, son composiciones poco
convencionales en su mayoria, Perro semihundido, Duelo a garrotazos o Cabezas en un paisaje
entre otras son un claro ejemplo de la perdida de importancia en la técnica y reglas tradicionales
para profundizar en cuestiones mas importantes personalmente como lo fueron sus pensamientos,
emociones y temores. “Para comprender su obra es necesario adentrarse en la camara del duelo, de
los multiples duelos acumulados por Goya y del doble sentido de la depresion: su poder mortifero

y su poder regenerador, creativo-innovador.” (Martin, O. 2002, p. 88).

Lo importante de todo esto no es diferenciar el estilo artistico ni las caracteristicas visuales de
cada etapa mencionada si no que de presentar dos momentos que ejemplifican el pensamiento de
Goya sobre el dibujo y la pintura segin sus propias obras. Asi podemos decir nuevamente que el
pensamiento convergente en el arte da como resultado expresiones ldgicas para representar la
realidad y las ideas como en los primeros ejemplos de la obra de Goya y en segunda instancia tras
pensar el dibujo y la pintura como una accion divergente, alternativa y personal, expandiendo las

posibilidades imaginativas y haciendo de su practica una accidn mas espontanea y gestual.

Es necesario en este punto, esclarecer en que consiste el dibujo espontianeo ya que es uno de los
pilares principales de la propuesta de abordaje de esta memoria, aplicaremos el concepto desde un
punto de vista que describe el comportamiento de la persona al momento de realizar la accidon de
dibujar. Primeramente, la definicion y etimologia del concepto nos da una nocion basica del término
al explicarla como una accion voluntaria del ser humano que se produciria aparentemente sin causas

o por impulso propio. (Real Academia de la Lengua Espafiola, 2020).

Gottfried Leibniz, filosofo aleman del siglo XVII y principios del XVIII nos aporta lo que podria
ser la caracteristica principal de la espontaneidad, “algo es ‘espontdneo’ [...] si surge de la propia
naturaleza de una cosa y no debido a una causa externa” (Brown, S. 2006, p. 219). Esta definicion
es bastante sencilla aunque no presente ejemplos, pero se especifica claramente que la cualidad
principal de espontaneidad se debe a su carécter de naturalidad, dejando de lado a aquellas acciones

influenciadas por elementos externos a lo propio de la persona. Para comprender de mejor forma,
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presentamos la explicacion realizada por el pediatra y psicoanalista inglés Donald Winnicott
(Smalinsky. Ripesi & Merle. 2010) quien en sus estudios sobre el comportamiento de los recién
nacidos designa sus respuestas y acciones como gestos espontaneos para satisfacer sus problemas,
nos describe el momento en el que el bebé en los brazos de 1a madre busca alimentarse por primera
vez de alguna forma que hasta el momento desconoce.

“... el bebé siente hambre ‘por primera vez’, lo que le provoca una inquietud totalmente
desconocida para ¢l. Cierto malestar lo mueve a la realizacion de un gesto de busqueda. Ese gesto
es espontdaneo porque no sabe a qué dirigirse ni qué cosa se esta buscando...” (Smalinsky. Ripesi

& Merle. 2010. p. 61).

Esto ejemplifica lo espontaneo en el comportamiento del bebé al demostrar su respuesta como
un gesto natural, un gesto que se elabora a través de procesos mentales intuitivos, sin pensamientos
complejos y elaborados por medio de la razén, gestos que ocurren de la misma forma en todos los
seres vivos. En ese sentido, es una idea o pensamiento lo que origina el gesto espontaneo como una
accion fisica, razon por la cual, el dibujo puede ser abordado desde la espontaneidad al ser una
proyeccion del pensamiento, Juhani Pallasmaa quien en su libro La mano que piensa (2009) nos

propone la idea de que la mano tiene su propio pensamiento, de forma independiente a la mente.

“La mano capta la cualidad fisica y la materialidad del pensamiento y la convierte en una imagen
concreta. En el arduo proceso de proyecto, la mano a veces toma las riendas en el sondeo de una
visién, con un vago presentimiento de que finalmente se convertira en un boceto, en una

materializacion de una idea.” (Pallasmaa, J. 2009, p.11).

En su obra nos fundamenta la propuesta de que la mano puede interpretar los conceptos e ideas
de la mente, sin la necesidad de recurrir a elaborados planteamientos mentales de como sobrellevar
la materialidad de los objetos. De esta forma la mano que dibuja es una proyeccion de las ideas y
los procesos mentales espontaneos. Asi la propuesta de dibujo espontdneo se caracteriza por ser
menos racional y analitica (pensamiento convergente) para permitir el surgimiento de ideas
intuitivas, naturales y mas libres (pensamiento divergente), el uso de la linea y las formas sobre el
papel se realizan por medio de la mano que interpreta las ideas del pensamiento antes que la razén

se apodere de ellas para criticarlas o desecharlas, en la practica del estar dibujando se recorren
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diversas posibilidades y caminos desconocidos ya que no existe una meta o resultado esperado para
alcanzar, el objetivo no es lograr representaciones correctas ni completas sino, conseguir el goce y

disfrute de estar dibujando.

“Cuanto mas gesto espontaneo hay en el comportamiento de un ser humano, menos atado esta
éste a lo que ordena la expectativa de los demas. Es el ntcleo de la personalidad mas intimo y vital
de un individuo que aporta lo més singular y creativo de si mismo.” (Smalinsky. Ripesi & Merle.

2010, p. 85).

Esta es la razon del porque la propuesta consta de un abordaje espontaneo para el dibujo, es una
alternativa que intenta provocar felicidad y goce en todo lo relacionado con la acciéon de dibujar,
desde disfrutar pensando en todas las posibilidades hasta la satisfaccion de haberlo experimentado.
Podemos interpretar un muy buen ejemplo de la busqueda de felicidad y goce en las actividades

artisticas en una carta escrita por Goya:

...Daré una prueba para demostrar con hecho, que no hay reglas en la Pintura, y que la opresion, u
obligacion servil a hacer estudiar o seguir a todos por un mismo camino, es un grande impedimento
a los jovenes que profesan este arte tan dificil, que toca mas en lo divino que ningun otro, por
significar cuanto Dios ha creado; el que mas se haya acercado, podrd dar pocas reglas de las
profundas funciones del entendimiento que para esto se necesitan, ni decir en qué consiste haber
sido mas feliz tal vez en la obra de menos cuidado, que en la de mayor esmero...” (Goya, F. 1792.

citado en Santos, R. 1993, p.17-20).”

Segiin Goya, el arte es similar a la creacion divina, por eso no puede ser entendida
completamente por los humanos, algunos estardn cerca pero no lo suficiente para ver la supuesta
existencia de reglas en la pintura, ni tampoco podran decir a otros como acercarse a ese nivel de
entendimiento. Nos menciona ademas, un antecedente para los motivos de esta investigacion al
referirse sobre la felicidad sentida al realizar obras de poca rigurosidad por sobre una obra de
esmero, ya que en la obra de menos cuidado no se obliga a acatar reglas y técnicas academicistas

impuestas.
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Estas ultimas palabras son una referencia importante para la propuesta ya que nombran un
concepto fundamental relacionado con la idea de que el dibujo debe ser una instancia agradable,
que despierte felicidad, haciendo que el sentido de la actividad sea experimentar el gusto y no el

conseguir un producto terminado.
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CAPITULO III

El sentido ludico en el dibujo.

Es aqui cuando el dibujo adquiere el sentido ludico que se quiere proponer con la finalidad de
transformar las instancias relacionadas para que su practica sea una experiencia mas agradable, esto
quiere decir que el dibujo y el juego se deben relacionar en el sentido de compartir las mismas
caracteristicas principales dado que el abordaje del que hemos hablado no se trata de proponer al
dibujo como un tipo especifico de juego con ciertos rasgos y reglas. Primeramente, debemos
esclarecer los elementos sustanciales del concepto ludico segun autores que contemplen una vision
pedagogica en sus estudios, dejando de lados ciertas acepciones del juego ligadas a los beneficios

en el desarrollo cultural, social e historico.

Las principales referencias de ludico se relacionan con el termino /udus en latin, que significa
diversion, entretenimiento, ocio o todo aquello relativo o propio del juego. Dejando claro que no se
refiere solamente a la accidn fisica de estar jugando, se refiere también a sus ideas, a sus limites, a
la disposicion del sujeto, a las experiencias internas que se despiertan, a lo que fundamenta su
existencia. Estos elementos podemos entenderlos mas claramente en los estudios de psicologia y
educacion realizados por José Luis Linaza, doctor y catedratico de Madrid quien en su obra Jugar
v aprender (1992) nos especifica los principales rasgos del concepto ludico (juego). “El juego es
libre, espontaneo, no condicionado por refuerzos o acontecimientos externos”. Esto quiere decir
que no debe haber exigencias impuestas sobre la voluntad de quien decide jugar, es una decision
personal que realiza entendiendo la implicancia de asumir algunas limitaciones necesarias que
varian de juegos en juegos, pero que no dejan de ser opcionales y flexibles, “Todo juego es, antes
que nada, una actividad libre. El juego por mandato no es juego.” (Huizinga, J. 1972, p.20). Otro
factor es ser siempre una actividad que provoca satisfaccion y placer en la persona que participa del
juego, en relacion a conseguir sensaciones de libertad, entretenimiento, esparcimiento, relajo,
conseguir logros, entre otros, “es una actividad generadora de placer que no se realiza con una

finalidad exterior a ella, sino por si misma”. (Russel, A. 1965, p.13).
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Por ultimo, la caracteristica de priorizar el juego para que sea una instancia divertida por sobre
la busqueda de conseguir algin objetivo final relacionado con actividades externas al juego, como
lo son las responsabilidades, obligaciones, planes, esto lo entendemos como una prioridad de querer
sentirse bien mientras se juega, pero sin dejar de lado la satisfaccion por completar desafios ya que
forman parte de lo propio del juego y no son comparables a los objetivos externos. Hablamos de
una dimension en la que se sumerge el juego porque aisla el proceso ludico de la realidad y sus
influencias. “El fondo del juego no estd en la forma exterior del comportamiento, que puede ser
completamente igual tanto si se juega como si no se juega, sino que estd en la actitud interna del
sujeto ante la realidad” (Elkonin, 1980, p.77). En estas palabras el psicologo y educador ruso Daniil
Borissowitsch Elkonin nos intenta explicar la diferencia entre las actividades ludicas y las
actividades normales destacando que lo principal no es el cambio de comportamiento en cuanto a
las acciones fisicas, sino que es el cambio de actitud interno de quien esta jugando, lo relativo a sus
procesos subjetivos, pensamientos, ideas, imaginacion, sentimientos, entre otros elementos
experimentados. Para finalizar, Johan Huizinga reconocido filésofo aleman nos presenta en su obra
Homo Ludens (1972) una complejidad del concepto ya que amplia las definiciones presentadas
hasta ahora al considerar que el juego es ademas un elemento que ha originado y desarrollado a la
cultura como la conocemos, elevando la idea de que el juego sea solo una instancia ludica al
compararlo con otros conceptos como el trabajo y la razén en sus implicancias con el desarrollo

cultural, social y humano.

“el juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de ‘ser de otro modo’ que en la vida corriente. Definido de esta suerte, el concepto parece
adecuado para comprender todo lo que denominamos juego en los animales, en los nifios y en los
adultos: juegos de fuerza y habilidades, juegos de calculo y de azar, exhibiciones y representaciones.
Esta categoria, juego, parece que puede ser considerada como uno de los elementos espirituales mas

fundamentales de la vida.” (Huizinga, J. 1972, p. 45-46).

En cuanto a los beneficios de las actividades ludicas encontramos variados estudios y teorias

que, en su mayoria, coinciden en considerar al juego como un motivador y potenciador del
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aprendizaje para todas las edades y en todos los sentidos: desarrollo personal, psicomotriz,
psicoloégico, cognitivo, afectivo, emocional, social. Nos apoyamos en el estudio realizado por J.
Montafiez, M. Parra, T. Sadnchez & Otros (2000) como un compendio en el cual se confrontan y
complementan los principales autores en el ambito de las investigaciones educativas y el beneficio
del juego para el aprendizaje. Entre los principales aportes encontramos La teoria de la practica o
del pre-ejercicio de Groos (1901) en el que “concibe el juego como un modo de ejercitar o practicar
los instintos antes de que éstos estén completamente desarrollados. El juego consistiria en un
ejercicio preparatorio para el desarrollo de funciones que son necesarias para la época adulta”.
(Montafiez, M. Parra, T. Sanchez & Otros, 2000, p.236). Nos continian demostrando la

caracteristica de la actividad del dibujo como un generador de posibles aprendizajes futuros:

“Segun Vygotsky, el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto que el nifio
dedica mas tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la actividad ludica
constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de desarrollo

préoximo” (Montafiés y otros.p.238).

Con esto se entiende que el dibujo ludico no solo es una actividad centrada en experimentar
disfrute, sino que abre la posibilidad de que muchos de los estimulos e ideas despertadas en la
actividad por medio del pensamiento divergente sean una base para aprendizajes posteriores y asi
enriquecer el aprendizaje. Adicionalmente, las actividades ludicas predisponen al aprendizaje por
ser una actividad que llama a la participacion por ser entretenida, desafiante, pero con ciertas
libertades flexibles que permiten trabajar de formas personalizadas segin necesidades especificas
y por intereses personales. Finalmente, es asi como llegamos a proponer al dibujo con un abordaje
desde lo ludico y espontaneo para provocar la satisfaccion en el gusto por dibujar, beneficiandose,

ademas, de la potencialidad del juego en el desarrollo del pensamiento creativo y el aprendizaje.
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PROPUESTA DE DIBUJO
DESDE UN SENTIDO LUDICO Y ESPONTANEO

A partir del Marco tedrico, la propuesta de abordaje del dibujo ludico y espontidneo intenciona
la forma personal de trabajo como una alternativa de abordar el dibujo con la finalidad de provocar
el gusto por el mismo. Esto se consigue experimentando el dibujar como un juego para la
imaginacion y el pensamiento provocando la sensacion de libertad al expandir las posibilidades de
expresion, alejandose de los limites racionales y 16gicos de las técnicas tradicionales. El caracter
ludico de esta propuesta se explica como lo divertido, entretenido y grato del juego en el sentido de
ser mas estimulante para quien dibuja puesto que esta creando con limites mas amplios y flexibles,
atreviéndose a improvisar soluciones poco convencionales que terminan asombrando al sujeto con

las nuevas posibilidades y resultados.

llustracion 1, lapiz de tinta sobre papel.
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Esta investigacion nos ha permitido identificar, entender y profundizar los principales elementos
esenciales de la propuesta y que interpretamos visualmente en las siguientes obras presentadas para
que sirvan como ejemplos y evidencias de lo fundamentado. Los dibujos fueron realizados en los
ultimos tres afios de formacidén como profesor en situaciones cotidianas, como descansos, horarios
de almuerzo, en el
transporte publico y hasta
en clases, momentos de
ocio en que buscaba
esparcimiento y
diversion, asi que tomaba
el lapiz y comenzaba a
improvisar libremente en
el papel por medio de la
imaginacion: de las ideas

espontdneas y creativas,

no estaba pensando en

crear una obra, pensaba en divertirme.

llustracion 2, lapiz de tinta sobre papel

En estos trabajos se muestran mundos extrafios compuestos por diversas figuras, personajes y
objetos que se relacionan unos con otros, en situaciones absurdas e ilogicas, ideas luchando unas
con otras para ser atendidas y asi plasmarse en el papel, la atenciéon va cambiando constantemente
de un personaje que esta siendo dibujado a otra idea que surge y que modifica la intencidn previa,
“... ya no quiero continuar con eso... que tal si lo cambiamos y mira, ahora es otra cosa... pero

que pasaria si en vez de eso tuviera...”, parece que lo importante es solo dejar fluir la imaginacion.

Se comienza con lineas improvisadas en la hoja que luego despertarian imagenes mentales al
relacionarse quizas con recuerdos previos, inquietudes, deseos, otros intereses. Y asi van surgiendo
las primeras formas o personajes que en la relacion con otros generan situaciones, escenarios, a
veces con algin sentido, en otras no hay una explicacion logica para lo que ocurre. Al final, todos

los elementos en el papel permiten interpretar situaciones que en un principio no tienen sentido,
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pero que finalmente se posibilita y queda a libre entendimiento.

llustracion 3, lapiz de tinta sobre papel
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Los dibujos son el resultado de una casualidad de energias interiores que impulsan a rayar

lineas, formas, objetos, personajes y escenarios para la diversion, al igual que otras actividades

como nadar, correr o solo jugar, se fue necesitando de esa instancia cada vez mas. La cantidad de

dibujos guardados fue aumentando hasta sobrepasar los 40, todos demostraban una necesidad

intima de expresion, eran
ademads la evidencia de haber
estado conectado mentalmente
a la superficie del papel, se
materializaban mis  ideas,
recuerdos e imaginacion por
medio del lapiz y la mano como
extension del pensamiento,
“...mientras mas feliz se es
haciendo una obra, mds tiempo

quiero permanecer en ella”.

Lo mas significativo
fue el descubrimiento de
cuestiones inesperadas en los
dibujos, soluciones nuevas e
ideas improvisadas acerca de
como crear y plasmar ciertos
elementos; personajes,
criaturas, objetos y escenarios.
Asi la obra adquiria un valor

mas personal ya que eran el

llustracion 4, lapiz de tinta sobre papel.

registro de pensamientos, ideas, descubrimientos y procesos en general, lo que despert6 el origen

de este abordaje como una propuesta agradable y ludica para el dibujo, una respuesta de cobmo crear

para sentir felicidad y superar la frustracién desde los propios intereses.
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llustracion 5, lapiz de tinta sobre papel

llustracion 6, lapiz de tinta sobre papel
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Ahora bien, es posible trabajar esta propuesta de abordaje del dibujo en diferentes individuos
sin importar la edad o su nivel de conocimientos artisticos, esto debido a que la creatividad es un
elemento presente en todas las personas, en diferentes niveles y que se manifiesta de diferentes
formas seglin las habilidades individuales, por lo tanto, todas las personas son potencialmente
creativas. Sin embargo, la finalidad de la propuesta se orienta a interpretar o reencantarse con el
dibujo para experimentar de forma entretenida y ludica el ejercicio y la imaginacion, por esta razon,
se quiere trabajar en un grupo determinado de personas en que el entender el dibujo como una forma

divertida de expresion, sea un aprendizaje enriquecedor.

Se pretende aplicar la propuesta en un grupo determinado de personas que puedan haber tenido
experiencias previas con el dibujo con resultados negativos en el sentido de impedir su continuidad,
como la frustracion por no alcanzar sus expectativas, por vergiienza de ser criticado, sentirse que
no son capaces de lograr un buen dibujo segun las técnicas asumidas como reglas, o por considerar
que no tienen habilidades. Son ideas muy parecidas a las experiencias personales que originaron la
alternativa de dibujo fundamentada en esta propuesta. Podria desarrollarse en clases y talleres de
arte en escuelas, liceos, institutos, carceles, hogar de menores, poblaciones, hogar de ancianos,
clubes, entre otros, porque la creatividad es una forma de pensar que se puede trabajar en todas las
personas sin importar como dibuje, es una alternativa para expresarse libremente e
imaginativamente por medio del juego para reencantarse con el gusto por dibujar. El grupo
especifico podria ser cualquiera de los escenarios nombrados anteriormente, pero consideramos que
la mejor opcidon y donde mas impacto podria tener es en nifias y nifios en hogares de menores, eso
por significar un aporte a los conocimientos y habilidades artisticas propias de los nifios y a la vez
por desarrollar y potenciar el sentimiento de seguridad por sus ideas, validando su voz, su
imaginacion, y finalmente, porque constituye un medio mas por el cual ellos podrian expresarse

para sentirse escuchados.

Las actividades deben permitir el flujo constante de pensamiento e imaginacion a través de
desafios y estimulos nuevos, no debe presentarse el comin desafio de representar un objeto a
semejanza como lo es tradicionalmente en clases de dibujo con modelos. Los desafios u objetivos
se orientan mas por provocar formas diferentes de entender la realidad, los problemas, las iméagenes,

los objetos, variando en sus caracteristicas, en sus sentidos, un ejemplo seria dibujar en 20minutos
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la mayor cantidad de relaciones entre personajes, objetos, criaturas, espacios que no sean la manera
normal de entenderlas o de funcionamiento, creando objetos nuevos que podrian hacer cosas
ilégicas o madgicas, criaturas compuestas por diferentes rasgos fisicos, lugares inexistentes o

incluso, abandonar la figuracion y crear a partir de la abstraccion.

En un sentido mas pedagogico, todas las actividades y desafios deben organizarse segun niveles
de complejidad generales independientes de las edades de lo grupo determinado. Haciendo uso de
La Taxonomia de Bloom (Bloom, B. 1971) para planificar de forma ordenada las actividades en un
sentido de desarrollar los aprendizajes tanto cognitivos como afectivos, al tratarse primeramente de
adquirir conocimientos y soluciones diversas para los problemas visuales, y en segundo lugar para
comprender que el dibujo depende de la forma en que se interpreta y aborda para poder sentirse
bien y comodo con sus expresiones, a la vez que sana ciertos sentimientos de frustracion e

inseguridad.

Las primeras actividades son recordar todos los conocimientos previos relacionados con las artes
para hacer uso de ellos en las primeras creaciones, dibujar desde lo tradicional o aquello que asumen
como un buen dibujo, con la intencion de poder identificar posteriormente todas esas posibles reglas
y formas convencionales y asi explicar que son innecesarias, limitantes y coartadoras de la
imaginacion. Las siguientes actividades deben explicar en qué consiste el dibujo ludico y
espontdneo para que se pueda comprender y aplicar sus principales caracteristicas, a la vez que
permite poner en practica los intentos por conseguir ese tipo de resultados. Pero no es hasta las
ultimas actividades cuando es posible entender los objetivos finales de la propuesta, gracias a los
procesos de analisis, valoracion y evaluacion de sus propios trabajos y de su forma de pensar el
dibujo. Con este sentido organizado es mds fructifero conseguir un entendimiento y seguridad de
abordar el dibujo como una actividad ladica y espontanea que permite y reafirma la expresion

personal.

Los beneficios y aprendizajes de esta propuesta son entender y sentir el dibujo como una
habilidad més para expresar y comunicar ideas, sentimientos y pensamientos por medio de una
forma entretenida e intuitiva (ladica y espontanea) que estimula la imaginacion para crear.

Reforzando el sentimiento de seguridad sobre las obras personales ya que no hay reglas, técnicas o
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leyes artisticas que imposibiliten sus expresiones visuales, no deben creer que hay errores en los
intentos ni que algin ser criticard negativamente los resultados, tampoco se debe creer que es

necesario tener un estilo realista o académico para saber dibujar.

41



CONCLUSION

Esta investigacion permitié comprender y profundizar sobre la propuesta de abordaje ludico y
espontaneo del dibujo como una forma alternativa del quehacer artistico. A través del marco tedrico
se propone que existen cuatro modelos de ensefianza y aprendizaje para las artes visuales que se
diferencian segin sus finalidades y objetivos, lo que inicialmente fueron las ensefianzas
transmitidas por los maestros en sus talleres de artista, evolucionaron para consolidarse en tratados
y manuscritos que dieron nacimiento a las academias de Bellas Artes donde el modelo de ensefianza
se caracterizoé por la importancia de la técnica en la mimesis de la realidad, posteriormente a
proponer las artes como un lenguaje independiente segiin el modelo de la Bauhaus, construido con
sus propios elementos graficos, linea, punto, color y forma y sus interrelaciones en el plano que son
reglas necesarias para la correcta elaboracion del mensaje conceptual y visual. Por tultimo, el
modelo de ensefanza més cercano a la propuesta de esta memoria: modelo de ensefianza del genio
creativo, el cual se caracteriza por proponer mayores libertades para las creaciones de los
estudiantes y artistas, permitiendo explorar campos de interés mas personales y a la vez posibilita

formas de expresion originales.

Otro factor importante en la investigacion fue identificar la esencia del pensamiento creativo mas
propicio para los fines de nuestra propuesta, asi llegamos al concepto de pensamiento divergente el
cual resulté ser un muy buen ejemplo de como debe abordarse el dibujo desde el proceso mental
que lo origina, las ideas y la imaginacion se organizan para provocar multiples ideas relacionadas
con el dibujo para expandir las posibilidades de creacion. Pensamiento que se diferencia de la forma
tradicional de resolver los problemas artisticos propios de los modelos de ensefanza anteriores,
pensamiento convergente es la forma mas racional y logica de aplicar soluciones a los problemas
enfrentados, los maestros, los tratados, las academias de Bellas Artes y otras instituciones
promueven la adquisicion y aplicacion de conocimientos considerados clasicos, pero debilitan el

desarrollo de un pensamiento creativo.

Con esto pudimos entender y aprender sobre las formas mas propicias para la propuesta de
abordaje del dibujo, la practica del dibujo debe orientarse para desarrollar la creatividad por medio

de una forma de pensamiento divergente y de gestos espontaneos, con todo esto se presenta una
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alternativa a la forma tradicional de ensefianza enfocada en la técnica académica, caracterizada por
gestos elaborados y controlados para la correcta aplicacion de las técnicas y teorias clasicas, como
el uso de la perspectiva para representar la tridimensionalidad, los resultados producidos evidencian
un alto cuidado en el uso de la linea, las formas y los valores con la finalidad de obtener un dibujo
bueno o aceptable, de esta forma se establecen rangos necesarios para considerar las obras como
una representacion valida, lograda o errdnea. Tales exigencias coartan el gesto espontaneo y el

sentido ludico transforméandolo a un gesto cuidadoso y poco dindmico.

Entendemos que abordar el dibujo de esta forma se relaciona bastante con el concepto del juego
al establecer una dinamica ludica que provoca el goce, la diversion, la felicidad por participar en
ella de manera voluntaria, sin exigencias, por motivacion e interés personal, segiin nuestras propias
necesidades. Dando mayores sensaciones de libertad y estimulos que conllevan a una mayor

disposicion para el aprendizaje y al desarrollo integral de la persona.

Ahora bien, es posible trabajar esta propuesta de abordaje del dibujo en diferentes individuos
sin importar la edad o su nivel de conocimientos artisticos, esto debido a que la creatividad es un
elemento presente en todas las personas, en diferentes niveles y que se manifiesta de diferentes
formas seglin las habilidades individuales, por lo tanto, todas las personas son potencialmente
creativas. Sin embargo, la finalidad de la propuesta se orienta a interpretar o reencantarse con el
dibujo para experimentar de forma entretenida y ludica el ejercicio y la imaginacion, por esta razon,
se quiere trabajar en un grupo determinado de personas en que el entender el dibujo como una forma

divertida de expresion, sea un aprendizaje enriquecedor.

Se pretende aplicar la propuesta en un grupo determinado de personas que puedan haber tenido
experiencias previas con el dibujo con resultados negativos en el sentido de impedir su continuidad,
como la frustracidon por no alcanzar sus expectativas, por vergiienza de ser criticado, sentirse que
no son capaces de lograr un buen dibujo segun las técnicas asumidas como reglas, o por considerar
que no tienen habilidades. Son ideas muy parecidas a las experiencias personales que originaron la
alternativa de dibujo fundamentada en esta propuesta. Podria desarrollarse en clases y talleres de
arte en escuelas, liceos, institutos, carceles, hogar de menores, poblaciones, hogar de ancianos,
clubes, entre otros, porque la creatividad es una forma de pensar que se puede trabajar en todas las

personas sin importar como dibuje, es una alternativa para expresarse libremente e
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imaginativamente por medio del juego para reencantarse con el gusto por dibujar. El grupo
especifico podria ser cualquiera de los escenarios nombrados anteriormente, pero consideramos que
la mejor opcidon y donde mas impacto podria tener es en nifias y nifios en hogares de menores, eso
por significar un aporte a los conocimientos y habilidades artisticas propias de los nifios y a la vez
por desarrollar y potenciar el sentimiento de seguridad por sus ideas, validando su voz, su
imaginacion, y finalmente, porque constituye un medio mas por el cual ellos podrian expresarse

para sentirse escuchados.

Las actividades deben permitir el flujo constante de pensamiento e imaginacion a través de
desafios y estimulos nuevos, no debe presentarse el comun desafio de representar un objeto a
semejanza como lo es tradicionalmente en clases de dibujo con modelos. Los desafios u objetivos
se orientan mas por provocar formas diferentes de entender la realidad, los problemas, las imagenes,
los objetos, variando en sus caracteristicas, en sus sentidos, un ejemplo seria dibujar en 20minutos
la mayor cantidad de relaciones entre personajes, objetos, criaturas, espacios que no sean la manera
normal de entenderlas o de funcionamiento, creando objetos nuevos que podrian hacer cosas
ilégicas o madgicas, criaturas compuestas por diferentes rasgos fisicos, lugares inexistentes o

incluso, abandonar la figuracion y crear a partir de la abstraccion.

En un sentido mas pedagogico, todas las actividades y desafios deben organizarse segun niveles
de complejidad generales independientes de las edades de lo grupo determinado. Haciendo uso de
La Taxonomia de Bloom (Bloom, B. 1971) para planificar de forma ordenada las actividades en un
sentido de desarrollar los aprendizajes tanto cognitivos como afectivos, al tratarse primeramente de
adquirir conocimientos y soluciones diversas para los problemas visuales, y en segundo lugar para
comprender que el dibujo depende de la forma en que se interpreta y aborda para poder sentirse
bien y comodo con sus expresiones, a la vez que sana ciertos sentimientos de frustracion e

inseguridad.

Las primeras actividades son recordar todos los conocimientos previos relacionados con las artes
para hacer uso de ellos en las primeras creaciones, dibujar desde lo tradicional o aquello que asumen
como un buen dibujo, con la intencion de poder identificar posteriormente todas esas posibles reglas

y formas convencionales y asi explicar que son innecesarias, limitantes y coartadoras de la
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imaginacion. Las siguientes actividades deben explicar en que consiste el dibujo ludico y
espontdneo para que se pueda comprender y aplicar sus principales caracteristicas, a la vez que
permite poner en practica los intentos por conseguir ese tipo de resultados. Pero no es hasta las
ultimas actividades cuando es posible entender los objetivos finales de la propuesta, gracias a los
procesos de analisis, valoracion y evaluacion de sus propios trabajos y de su forma de pensar el
dibujo. Con este sentido organizado es mds fructifero conseguir un entendimiento y seguridad de
abordar el dibujo como una actividad ladica y espontanea que permite y reafirma la expresion

personal.

Los beneficios y aprendizajes de esta propuesta son entender y sentir el dibujo como una
habilidad més para expresar y comunicar ideas, sentimientos y pensamientos por medio de una
forma entretenida e intuitiva (ludica y espontanea) que estimula la imaginacion para crear.
Reforzando el sentimiento de seguridad sobre las obras personales ya que no hay reglas, técnicas o
leyes artisticas que imposibiliten sus expresiones visuales, no deben creer que hay errores en los
intentos ni que algin ser criticard negativamente los resultados, tampoco se debe creer que es

necesario tener un estilo realista o académico para saber dibujar.

45



BIBLIOGRAFIA

Ahmed, M. (2012). El juego en el desarrollo psicologico de nifios libios. Madrid: Espana.
Universidad Auténoma de Madrid. Recuperado de:
https://repositorio.uam.es/bitstream/handle/10486/11174/55819 muftah ahmed abd rahman ma

souda.pdf?sequence=1

Alvarez, E. (2010). Creatividad y pensamiento divergente: Desafio de la mente o desafio del
ambiente. InterAc. Recuperado de:
http://brd.unid.edu.mx/recursos/Taller%20de%20Creatividad%20Publicitaria/TC05/para%?20ampl
1ar%20e1%20tema%20PDF/Creatividad%20y%?20pensamiento%?20divergente.pdf

Alvarez, 1. (2020). Jugar y dibujar: Contribuciones al desarrollo en la edad escolar. Barcelona:
Espaiia. Recuperado de:
https://ddd.uab.cat/pub/recdoc/2020/231246/Juegos_Dibujo Contribuciones_al desarrollo psicol
ogico.pdf

Angelis, R. (1988). La obra pictorica de  Goya. Barcelona: Planeta.

Bloom, B. (1971). Taxonomia de los objetivos de la educacion: la clasificacion de las metas

educacionales. Buenos Aires: Argentina. Agencia para el Desarrollo Internacional.

Brown, S. (2006) Diccionario historico de la filosofia de Leibniz. Estados Unidos. Editorial

Scarecrow press, inc.

Cennini, C. (1982). Cennino Cennini: El libro del arte. Madrid, Espafia: Ediciones AKAL.

Esquivias, M. (2004). Creatividad: definiciones, antecedentes y aportaciones. Revista digital
universitaria (5) 1. Monterey: Meéxico. Recuperado de:

https://www.revista.unam.mx/vol.5/num1/art4/ene_art4.pdf

46



Gomez, J. & Otros. (1995). Las lecciones del dibujo. (3*. ed). Madrid, Espafia: Editorial
CATEDRA.

Goya, F. (Artista). (1799). El suerio de la razon produce monstruos [Grabado]. Museo del Prado,
Madrid: Espafia. Extraido de https://www.museodelprado.es/coleccion/obra-de-arte/el-sueo-de-la-

razon-produce-monstruos/e4 845219-9365-4b36-8c89-3146dc34{280.

Goya, F. (Artista). (1800). La familia de Carlos IV [Oleo sobre lienzo]. Museo del Prado, Madrid:
Espana. Extraido de https://www.museodelprado.es/coleccion/obra-de-arte/la-familia-de-carlos-

1v/f47898fc-aalc-4816 -a779-71759e417¢74

Groos, K. (1901). EI juego de los animales. Nueva York. Appleton.

Guilford, J. (1950). La creatividad. Madrid: Narcea.

Huizinga, J. (1972). Homo ludens. Madrid, Espana: Editorial Alianza.

Lambert, S. (1985). El dibujo, Técnica y utilidad: Una introduccion a la percepcion del dibujo.
Madrid, Espafia: Editorial HERMANN BLUME.

Marin, R. (1997). Enserianza y aprendizaje en Bellas Artes: una revision de los cuatro modelos
historicos desde una perspectiva contemporanea. Arte, Individuo Y Sociedad, (9), 55. Granada:
Espafia. Recuperado a partir de

https://revistas.ucm.es/index.php/ARIS/article/view/ARIS9797110055A

Martin, O. (2002). Goya, pinturas negras. Trama y fondo: revista de cultura (13). Espafia.
Recuperado de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2248541

Martinez Vesga, O. (2005). La tradicion en la ensefianza de las artes plasticas. El Artista: Revista
de investigaciones en musica y artes plasticas, (2), 19-27. Recuperado a partir de

https://dialnet.unirioja.es/ejemplar/206057.

47



Montainés, Parra, Sanchez, Lopez, Latorre, Blanc, Sanchez. M, Serrano, Turégano. (2000). E/ juego
en el medio escolar. Ensayos: Revista de la Facultad de Educacion de Albacete (15) 235-260.
Espana. Universidad de Castilla-La Mancha. Recuperado de:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2292996

Pallasmaa, J. (2009). La mano que piensa: Sabiduria existencial y corporal en la arquitectura.

Barcelona, Espaia: Editorial Gustavo Gil.

Pérez Infante, C. (1998). Tratado de pintura de Lean Battista Alberti. (1*. ed). México: Editorial
Amalgama Arte.

Romo, M. (1987). Treinta y cinco aiios del pensamiento divergente: teoria de la creatividad de

Guilford. Recuperado de: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=65974

Santos, R. (ed). (1993). Goya desde Goya. Barcelona: Universitat de Barcelona.

Smalinsky, E. Ripesi, D. Merle, E. (2010). Winnicott para principiantes. Buenos Aires: Argentina.
Editorial Era Naciente. Recuperado de:

https://www.pieresko.net.ar/libros/Principiantes/Winnicott%20Para%20Principiantes.pdf

Villao, N. (2019). El dibujo natural como herramienta ludica del aprendizaje. Guayaquil: Ecuador.
Universidad de Guayaquil. Recuperado de:
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/43004/4/BFILO-PAR-10-011.pdf

OTRAS REFERENCIAS
Museo del Prado. (2020). Albumes de dibujo [Goya]. Madrid: Espafia. Recuperado de:

https://www.museodelprado.es/aprende/enciclopedia/voz/albumes-de-dibujos-goya/8f6ae635-

3989-4484-b8bb-29dcbd0efd46?searchid=01ccb07d-861b-a522-2b89-7d8a5fc 14412

Real Academia Espafiola. (2020) Diccionario de la lengua espariola, 23. * ed. (version 23.4 en

linea).
48



