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RESUMEN: En este articulo indagamos
la relacion entre lectura, juego y corto
de animacion a través de una misma
actividad realizada en cuatro jardines
situados en diferentes barrios de la
ciudad de Cordoba. Se trabajo con el
corto de animacién La casa de los cubos
(2009) vy el libro album con el mismo
nombre editado en 2011 por Adriana
Hidalgo. La experiencia infantil de la
proyeccién del corto de animacion y la
lectura del libro de imagenes es
reconstruida a  partir de las
producciones discursivas de los nifios.

Palabras clave: Juego-Lectura-Ficcion-
Literatura infantil.
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ABSTRACT: In this article, we worked on
the relationship between reading, game
and animated shorts through the same
activity made in four kindergarden situated
in different neighborhoods of Cérdoba. We
worked the same short film and book
called “The house of little cube” of Kunio
Kato and Kenia Hirata. The children
experience of impact de short film and la
lecture of book is reconstructed from the
voice of children.

Key words: play, reading, fiction- children’s
litterature.
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Introduccion

La lectura literaria en la escuela es un tema recurrente de debate, entonces nos
preguntamos por el lugar que ocupa esta practica en nifios de edades tempranas y como
se relaciona con los materiales audiovisuales, especificamente un corto de animacion.
Este trabajo se inscribe en un proyecto doctoral avalado por CONICET-UNC, que investiga
intervenciones aulicas que promuevan experiencias estético-ludicas asociadas a la
literatura. Aqui abordaré, la relacion entre lectura, juego y corto de animacién.
Especificamente el objetivo del analisis de esa experiencia esta orientado a reconstruir la
dimension ludica de la lectura. Por dimensién ludica, entiendo un espacio que habilita la
lectura de ficciéon que contiene los elementos del juego. Estos dos elementos que retomo
son: por un lado, la incertidumbre en términos de (Montes, 2001:5) y por otro, la
dimension de lo colectivo o grupal. Puntualizo sobre la lectura de ficcion, entonces el
concepto de ficcién aparece relacionado con esta practica y se convierte en un punto
importante de analisis.

Ese andlisis es el resultado de una serie de practicas aulicas de lectura de ficcién en nifios
de cinco y seis afios. Para construir los datos que se toman en cuenta en este trabajo
analicé las producciones discursivas de los nifios para complejizar y conceptualizar lo que
denominados la dimension ludica de la lectura. Esas producciones discursivas fueron
recolectadas después de plantear un juego en el aula que consistia en buscar las
diferencias en la historia entre un soporte y el otro. Si bien el concepto de lectura como
juego, ya fue propuesto por Picard y Montes, en este trabajo retomo esas posturas
tedricas para comprobarlos en la empiria y pensar en las relaciones establecidas con el
medio audiovisual (corto de animacién).

Una de las primeras consideraciones sobre este trabajo es la edad de los nifios (cinco y
seis aflos) son considerados no-lectores porque aun no decodifican el texto escrito.
Entonces, la estrategia de proyectar el corto y después hacer la lectura tiene en cuenta
dos puntos: El primero es que la imagen se convierte en el vehiculo de inferencias para
comprender la historia. El segundo es que la palabra (s6lo presente en el libro) habilita un
intersticio entre ambos formatos. Con intersticio nos referimos a un lugar donde el lector
encuentra un lugar para habitar esa ficcion.

Consideraciones sobre la seleccién del corpus

El libro dlbum seleccionado se denomina La casa de los cubos de Kenya Hirata, ilustrado
por Kunio Kato, con traduccidén de Mdnica Kogiso y editado por Adriana Hidalgo editora.
Es un libro 4lbum particular porque fue editado en 2011 y estd basado en el cortometraje’
(2009) del mismo nombre. Es particular porque en general se escribe el libro y después se
produce el corto’. Me interesé particularmente esa génesis porque son dos objetos
culturales que tienen un mismo estilo estético, pero en diversos soportes.
Particularmente la palabra, el texto escrito aparece después. En este apartado se
analizard brevemente el libro y se marcaran las diferencias con el corto.

! Este corto de animacién gand el premio del festival de Annecy (2008) y el Oscar (2009)
% Nos referimos a los casos de The lost thing (La Cosa Perdida) y El pez feliz de Shaun Taun. Son dos cortos de
animacion inspirados en libros album. El proceso es inverso al ejemplo que planteamos.
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En primer lugar, la trama de la historia: El protagonista es el “abuelo” (de quien no
sabemos el nombre) que vive en una casa sobre el mar’. Un mar crece todos los dias
inundando todo alrededor. Por ese motivo, los habitantes construyen una casa sobre la
otra. El abuelo se sumerge en la ciudad y bucea en ese mar, pero eso es un pretexto para
una reconstruccién metafdrica inversa del tiempo. De esta forma, la suma de cubos-casas
alberga los recuerdos como una especie de “colmena” de la memoria, donde cada celda
es un recuerdo particular. Esa inversion rompe la continuidad légica-temporal en la
narrativa, porque el abuelo busca entre sus recuerdos y para eso las imdgenes comienzan
a mostrar el personaje principal en otras épocas de su vida.

En segundo lugar, las imagenes son en tonos pasteles, muy calidas, con predominio del
color amarillo. Tiene pinceladas suaves realizadas en acuarela y |apiz asi va formando un
mundo tranquilo y ameno. A su vez las imdagenes son detallistas y van creando precisiones
en relacion a los seres animados e inanimados que habitan. Ese detalle puede verse por
ejemplo en un plano muy descriptivo de la fiesta de casamiento de la hija o el primer
plano de un pez en las profundidades del océano. Cabe destacar que predomina el mismo
estilo estético en uno y otro formato.

En tercer lugar, aborda temas como la vida, la muerte, la soledad y la nostalgia. Por
ejemplo, el abuelo vive solo porque hace unos afios murié la abuela. A medida que bucea
en ese mar de recuerdos puede dar cuenta de una serie de acontecimientos de la vida:
casamiento de la hija, nacimiento del nieto, el dia que se perdié el gato entre otros.

La diferencia principal entre uno y otro formato es la palabra, el corto no tiene texto, sélo
musica. En el caso del libro album, la historia tiene texto e imagen. Otra diferencia es el
elemento que cae al agua, en el caso del corto es una pipa y en el libro una caja de
herramientas.

Hipétesis

La lectura entendida como una practica que condensa ciertas caracteristicas del juego, es
retomada por Graciela Montes (2001) cuando relaciona la lectura con el juego de la ronda
del lobo. Aqui habla de la incertidumbre, un componente que pervive en los dos
conceptos. Tanto el lector como el jugador entran en un terreno desconocido que no sera
posible conocer totalmente hasta el final. Asumen un rol, un papel que debe desempefiar.
Picard (1989) en su libro La lecture comme jeu aporta una conceptualizacion pertinente
para este trabajo.

Este autor demuestra que lectura y juego comparten una base comun. De esta manera la
la actividad de leer es similar a meterse en un juego. Algunos de esos componentes son: la
libertad, la incertidumbre y la construccidn colectiva de ciertas reglas®. El lector puede
considerarse un “jugador” que construye sentidos a través de los objetos o palabras que
se van presentando. De este modo, el lector puede ordenar creativamente los elementos
gue tiene a disposicidon. Picard conceptualiza esto es un lector adulto y aqui me interesa
demostrar esto en la empiria con nifos. A su vez, Huizinga (2015) sostiene que el juego es

* Imégenes en http://www.canallector.com/20130/La_casa de los _cubos
* Entendemos que la lectura suele ser invidual, cuando hablamos de colectivo nos referimos a la
inteligibilidad de la ficcion, aquellos elementos que aceptamos como parte del pacto de lectura.
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mas viejo que la cultura y excede al hombre ya que los animales también juegan. El nifio
juega con seriedad, pero sabe que juega y eso es clave para entrar y salir de la ficcién. Ese
vinculo con lo ludico también lo elabora Schaeffer (2002) quien considera que a través del
juego el nifio incorpora la realidad en vinculo con la ficcién.

Aqui me detengo para sostener que la ficcidn es el vector de inmersién como denomina
Schaeffer (Schaeffer, 2002: 228), y se convierte en la puerta de entrada y salida en las
historias propuestas. Por vector de inmersién Schaeffer comprende una actividad
cognitiva que se realiza ante la historia de ficcion. Este autor no sélo menciona la lectura
sino también otros dispositivos: teatro, medios audiovisuales. Una de las cosas mas
interesantes y que establecen una clara relacion entre el juego vy la ficcidn ya que sostiene
que la experiencia ficcional se realiza en un fingimiento Iddico compartido. Ese
fingimiento compartido tiene que ver con asumir ciertos roles (dentro del texto y en el
juego) y aceptar las reglas (dentro del texto y en el juego).

Entonces me pregunto: éCémo articulamos la relacidn entre libro album y corto de
animacién? Hipotetizamos que la experiencia de los dos medios (libro y corto de
animacién) producen una interfaz. Por interfaz comprendemos una relacién particular
que genera el lector entre la lectura y el corto de animacidon a través de la lectura.
Tomamos la nocién de Valdettaro (2007): “La interfaz se siente como aquello que se
produce, siempre de manera aleatoria, en el contacto entre dos magmas, entre dos
cuerpos -retomando el tono derridiano, la experiencia de una pura alteridad radical”
(Valdettaro, 2007: 215)

Esa interfaz es un medio comun de inmersidon de otro mundo posible, donde los nifios
pueden entrar y salir cdomodamente aceptando los términos propuestos por la ficcion.
Aunque los soportes son diferentes y modifican las diferentes experiencias, al tener un
mismo creador las historias son casi idénticas y mantienen un estilo estético particular. A
su vez la interfaz permite crear un piso comun cultural, una variedad de mundos posibles
compartidos. En términos de Andruetto (2008), la ficcion permite una construccién de
otro mundo y otro tiempo. Hay un juego implicito en ese nuevo mundo que descubrir en
el papel y en la ronda como dice Montes. Ahora la pregunta es ¢hacia donde nos lleva esa
dimension ludica de la lectura? Tomamos la palabra de Andruetto:

¢A qué sitio vamos para saber acerca de nosotros mismos? Los lectores vamos a la ficcidn
para intentar comprendernos, para conocer algo mas acerca de nuestras contradicciones,
miserias y grandezas, es decir acerca de lo mas profundamente humano. Es por esa razon,
creo yo, que el relato de ficcién sigue existiendo como producto de la cultura, porque
viene a decirnos acerca de nosotros de un modo que aun no pueden decir las ciencias ni
las estadisticas. (Andruetto, 2008)

Nos interesa pensar en la conceptualizacion establecida entre los autores mencionados
para pensar un lugar que nos permite comprender las relaciones que los nifios establecen
con la lectura y el juego. La lectura de ficcidn es la puerta de entrada hacia un mundo que
desarrolla, profundiza la experiencia con el mundo que nos circunda.
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Metodologia

Con respecto a la metodologia utilizada, esta establecida en tres partes diferenciadas: la
primera parte tiene que ver con el andlisis de los objetos culturales: libro album vy
cortometraje. Este apartado ya fue conceptualizado en la seleccién del corpus. La segunda
parte indaga en los aspectos significativos previos a los procesos de produccién discursiva
que los nifios realizan antes y después de abordar los objetos culturales mencionados.
Para esto, se utilizaron las técnicas de la observacién, la entrevista y el anadlisis de
documentos (PEI, diagndstico institucional) asi como también charlas informales con
personal de la institucion. De esta forma, accedemos a lo que Elena Achilli (2006)
denomina “la documentacion de lo no documentado” (Achilli, 2006:48). En general, en la
situacion cotidiana escolar no se registran las interacciones de lo acontecido en una
situacion de lectura y sostenemos que es de vital importancia, reconstruir las
producciones discursivas que los nifios hacen a partir de su interpretacién literaria. Para
llevar a cabo esta actividad que suponia una complejidad metodolégica, porque en
general los nifos a esa edad tienen un discurso fragmentario, tuve en cuenta
investigaciones previas. Un trabajo relevante fue el de Alejandra Martinez (2009)
denominado La investigacion cualitativa en el dmbito de las comunicaciones: un estudio
en recepcion en nifios en esta investigacion la autora analiza las configuraciones que los
ninos elaboran sobre género a partir de las peliculas de Disney. En este caso, hay una
adaptacion de la técnica del grupo de enfoque.

Diana Milstein en Y los nifios ipor qué no? Algunas reflexiones sobre el trabajo de campo
con nifios (2005) sostiene que revisar las cuestiones metodolégicas de su investigaciéon e
incorporar a los nifos como informantes, permitié ampliar y profundizar la investigacién:
“Pongo especial atencién en los modos en que los nifios entrelazaban percepciones e
interpretaciones del mundo social con el que convivian y enfatizo la relevancia que tuvo
incluir en la narrativa etnogréfica, sus voces” (Milstein, 2005:50).

Estas dos autoras me permitieron construir una mirada metodoldgica sobre la produccidn
discursiva de los niflos y su percepcidn en relacion a las obras trabajadas. Especificamente
el trabajo realizado en clase fue la propuesta de un juego que consistia en descubrir las
diferencias y similitudes dentro de los dos soportes mencionados, pero algunos nifos se
atrevieron a ir mas alla buscando las relaciones con otras historias o con otras peliculas.
Esto era una practica habitual en casi todas las actividades de lectura propuestas. Esa
relacién entre pasajes de la historia de ficcidn y sus historias personales fue un comun
denominador que nos permitié ampliar la investigacion en términos de la experiencia
subjetiva de la lectura. En este trabajo se expondra brevemente, pero no lo analizaremos
exhaustivamente.

Niveles de analisis

A-La palabra

El primer punto de analisis tiene que ver con la légica del corto que tiene musica pero no
texto, por lo tanto, se reconstruye la historia a partir de la sucesién de imagenes. Era un
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desafio la proyeccion del corto porque hay un solo soporte para realizar comprender la
historia. Y esto, en nifios tan pequefios puede llevar a una complejidad en la comprension

Al terminar el video, les solicité que relaten la historia:

Jazmin- “Se’ trataba que... habia agua y parecia agua de rio y después estaba solo en el
agua, nadando con un traje de bafio...” ® (Jardin 4)

Ariel- “El viejito estaba en el mar. Una casa que se hundia en el mar.” (Jardin 3)

Adrian- “(...) que un abuelo estaba triste porque estaba solo y con mucha agua...” (Jardin
2)

Octavio- “Vino el agua y se estaba llenando toda la casa de agua (Jardin 1)”

Lucia- “(...) de un abuelo y una abuela que estaba inundada.” (Jardin 2)

Las respuestas evidencian una reconstruccion de la historia a partir del video y esto
sucedid en las cuatro instituciones educativas trabajadas. Se puede observar una
identificacion del personaje principal y de la problematica, si bien hay algunas diferencias
en las intervenciones (se observa la incorporacién de marcas temporales o de la
reconstruccion de la pérdida de la abuela) las respuestas son similares.

Se debe tener en cuenta que este video presenta una serie de modificaciones en relacion
al desarrollo candnico de las historias infantiles, porque hay grandes rupturas temporales.
El abuelo construye hacia arriba (conceptualizado como futuro) y después se sumerge en
el agua para buscar las herramientas (o la pipa en el caso del corto) y esa es la excusa para
ir recordando todas sus vivencias y la explicacién de porqué se encuentra en ese lugar tan
particular.

La interrelacion y la dindmica entre el corto y el libro aloum permiten habilitar una
dimension en el juego y la ficcidon que condensan la cultura de una época determinada. En
el articulo denominado Las concepciones infantiles acerca del juego, Malajovich (2009)
realiza entrevistas a nifios de cinco afios sobre su opinion sobre el juego. La autora
sostiene que lo esencial del juego, tal vez sobre lo que menos se ha reflexionado, es la
intencionalidad: sélo hay juego cuando los sujetos deciden convertirse en jugadores
creando la situacidn de juego. Sin esta decisidn libre y voluntaria el juego no existe. Este
supone siempre riesgo, desafio, desconocimiento del resultado y de los avatares de su
desarrollo, de alli la idea de incertidumbre. En sus palabras: “La intencion de los jugadores
es jugar, y ésta es la Unica certeza del juego.” (Malajovich, 2009:14)

Asi como el juego, la lectura tiene un riesgo, un desafio, se abre un abismo ante la
incertidumbre de qué va a pasar cuando se abra el libro y cuando se cierra. Esa dimensién
desconocida de los resultados y avatares del proceso implica un juego que se despliega
mientras vamos leyendo el texto. Ese juego se va moviendo y reconstruyendo a medida

5 .2 e

Se respeta la produccién de los nifios, aunque en algunos casos presenten errores con respecto a la
concordancia.
6 e . L I . -

Se resguardo la identidad de los nifos y de los jardines a través de seudénimos.
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gue los nifios las relacionan con sus vivencias. Sobre esto, es muy importante considerar
qgue los nifos asumen el juego de manera comprometida sobre las reglas, establecidas de
antemano o elaboradas por ellos mismos. Los niflos demuestran saber muy bien cuando
empieza y termina la historia. Pueden entrar y salir facilmente del juego que propone la
ficcion.

Después de ver el corto, se leyd el libro para buscar las diferencias, algunas de las
respuestas fueron:

Emanuel- “Las escaleras no estaban en el video y el gato si estaba cerca de la casa.”
(Jardin 4)

Oriana- “Hay un tiburdn, un pez con una caiiita y un cosito redondito que tiene como una
luz.” (Jardin 3).

Paloma- “Un serrucho.” (Jardin 2) En ese mismo jardin Benjamin agrega-“Hay un pez
luminoso”

Docente- ¢Porque no es tan igual la pelicula y el cuento?

Tatiana- “Porque a una se la cae la herramienta y a otro la pipa, y contaba que el gato se
fue” (Jardin 1)

Con las producciones de los nifios queda evidenciado como van elaborando las diferencias
a partir de la experiencia de los dos soportes. En ese vinculo que propone la ficcidn, se va
construyendo un mundo posible caracterizado por las posibilidades que van sucediendo
en la historia presentada.

Si bien las imagenes permiten reconstruir las diferencias en la historia, (en el caso del pez
luminoso), la palabra habilita la busqueda de diferencias (la historia del gato que se
perdio, las herramientas que se caen). Asi el lector infantil se convierte en un jugador, que
busca desentraia detalles para generar un sentido en esa historia.

B-Inmersion en el juego

El segundo punto de analisis es la inmersién en el juego a través de una pregunta. El texto
comienza asi: “Habia una vez un abuelo que vivia en una extrafa casa sobre el mar. ¢Por
qué vivia en una casa asi?” (Kato; Hirata, 2015) Por inmersidon entendemos la participacidn
activa de los nifios en las reglas especificas del juego. Volvemos a mencionar la
conceptualizacion que hace Schaeffer, como la actividad cognitiva que permite
involucrarse en la actividad.

El juego empieza a través de la estructura del lenguaje, tiene que ver con una
interpretacion cultural del juego. Sabemos que existen ciertas formas de practicar esta
actividad cultural. Nos ubicamos en ronda y empezamos a jugar, el tiempo particular del
juego comienza cuando alguien lo dice, lo establece a través de la palabra creadora. Los
jugadores crean un mundo paralelo cada vez que juegan, "(...) la ficcion nace como
espacio de juego, es decir, que nace de esa posicién tan particular de la realidad donde las
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reglas de la realidad estdn supeditadas.” (Schaeffer, 2002: 159). Esa légica incorporada
pertenece a la conceptualizacion de un mundo particular, paralelo en los cuales, ciertas
reglas funcionan de determinada manera. Rodari dice al respecto:

Estoy convencido de que el nifio empieza bastante pronto a intuir esta relacién entre el
ser y el no ser. Alguna vez lo podran sorprender mientras baja los parpados para hacer
desaparecer las cosas, los reabre para verlas reaparecer, y repite pacientemente el
ejercicio. (Rodari, 2000: 98)

Claramente se asume un rol y una mimesis con la posibilidad de imaginar lo que “puede
estar” pero no esta. La condicidn de la posibilidad de existencia de otro mundo. Esa
misma ldgica de conciliar con unas reglas de juego que puedo ir deconstruyendo a medida
gue se va presentando el mismo juego tiene que ver con la “plasticidad” de los nifios para
poder entrar y salir de la ficcidn. El vector de inmersidn, en este caso, es la proyeccion del
corto que permite pensar diferentes formas de narrar una historia.

Picard sostiene: “(...) il existe des relations profondes, consubstantielles entre la lecture
artistique et le jeu.”” Entonces ¢Qué genera la ficcion? Una posible respuesta es:
“Fascinacién, pues buscamos activamente simulacros de todo tipo o nada nos gusta tanto
como tragarnos el anzuelo del juego” (Schaeffer, 2002:2) Tomar una posicidn
rapidamente sobre eso, asumir un rol, una mimesis con esa historia que esta ahi presente,
soy el que pregunta o el que responde, dentro o fuera de la ronda, la posicién en el
espacio del juego organiza las diferentes ldgicas de simulacro, en sentido de asumir un rol
determinado y unas reglas de juego particular.

A su vez el libro dlbum interpelaba a los niflos con la pregunta sobre porqué el abuelo
decidia permanecer. Ante esa pregunta surgian diferentes interpretaciones que tienen
qgue ver con las relaciones que los nifios establecen con el relato. Es particularmente
significativo que en un barrio donde el agua potable escasea, la respuesta fue:

Agustina- “Se queda ahi porque estd lleno de agua”. (Jardin 3)

Este jardin presenta un problema con el agua potable, esta ubicado en una zona que
carece de la infraestructura basica para resolver las necesidades basicas. Aqui el agua
tiene un valor especial, que pudo ser reconstruido a través de las notas de campo. En
algunas oportunidades algunos nifios mencionaban que no siempre se podian bafar.
Ademas, me solicitaban agua antes de comenzar la reproducciéon del video cuando
pregunté porque siempre me pedian agua antes de la lectura, me responden que es
porque en su casa no tienen.

En el jardin 4, que tiene otro contexto sociocultural, estd ubicado en un barrio de clase
media alta, la respuesta fue un “No sé” ante esa pregunta. Una duda que fue respondida a
partir del didlogo con sus compafieros. Después de la lectura del libro, volvimos a
preguntarnos por qué se habra quedado alli y rapidamente encontraron un anclaje en los
recuerdos. Algunas de las respuestas fueron:

7 e . . . . .
“La lectura del nifio, si lee, se integra en el empleo del tiempo como un juego entre otros juegos.”
(Traduccidn nuestra)
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Agustin- “Porque en el mar podia pescar” (Jardin 1) Esto tiene que ver con una respuesta
inmediata a esa interpelacidn que hace al texto a nosotros como lectores. En otro jardin la
alternativa fue:

Pedro —“Porque era un viejito del mar” (Jardin 2)

Inmediatamente los nifios responden ante la pregunta del cuento, ellos ya cuentan con un
bagaje porque vieron el corto y saben que esta lleno de agua, ademas en el libro la misma
pagina donde hace esta pregunta muestra una imagen con la casa casi sumergida en el
agua.

En este caso, en general, todos coincidian en el valor del recuerdo, el abuelo no se iba de
la casa porque alli tenia la construccidn de toda su vida. Por ejemplo:

“Investigadora- éPor qué el abuelo no se iba de ahi si se estaba inundando?
Julidn- Porque extrafiaba mucho a la abuelita y estaba ahi.
Investigadora- ¢ Que habia ahi? ¢Estaba la abuela ahi?

Julian- No, el recuerdo” (Jardin 4)

Los nifios asociaban rapidamente con los recuerdos que ellos tienen y valoran. Desde una
mufieca con el nombre de su abuela fallecida hasta las fotos de cuando eran bebés. Por
ejemplo:

Tiziana- “Yo tengo mi mufequita que se llama Rosa, porque el nombre de mi abuela
también es Rosa.

Docente-Muy bien y épor qué la llamaste Rosa a esa mufiequita aparte de tener el
nombre de tu abuela?

Tiziana- “Era porque es el Unico recuerdo que tengo de ella.” (Jardin 1)

Ante la pregunta que se hacian algunos de los compafieros sobre por qué el abuelo
insistia en quedarse en esa casa inundada, la respuesta fue porque ahi estaban los
recuerdos. De esta forma, el recuerdo se convirtié en la pieza clave para comprender esa
historia y relacionarlas con su historia de vida. Esto se generd de manera espontanea en
las cuatro instituciones educativas. Decimos que se convirtié en pieza clave porque a
partir de los recuerdos que tenia el abuelo lo llevaron a su propia experiencia personal.
Esto fue a través del relato de sus recuerdos.

Se observé que, en un primer momento, las respuestas inmediatas fueron realizadas en
funcién de la comprension propia de cada sujeto en relaciéon a su propia trayectoria de
vida. Mientras que en un grupo donde escasea el agua potable piensan, en un primer
momento, que se queda ahi porque esta lleno de agua. En otro jardin surgio la palabra
Snorkel para designar la actividad que realiza el abuelo buscando los recuerdos en la casa.
Pero después de ver el video y leer el cuento se arribé de manera colectiva a una
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interpretacion de la historia que estd en estrecha relacién con la narrativa presentada. La
dinamica que se generd con la lectura en voz alta en los cuatro grupos permitio
reconstruir la trama de la historia de manera colectiva, no en un intento de
homogeneizacidn sino de compartir las dudas sobre la historia. Aqui conceptualizamos lo
que dijimos sobre la incertidumbre, la pregunta ante ese juego que se despliega en la
ficcion y la construccidn colectiva, compartir la lectura, las relaciones que se establecen
potencian un vinculo entre los nifios.

C-Lectura y juego: dimension subjetiva

El tercer punto tiene que ver la reconstruccion de la experiencia de la lectura articulada
con la experiencia vivida por cada nifio. El primer acercamiento tiene que ver con la
lectura de imagenes que hacen los nifios. En este caso, es un eje que atraviesa tanto la
proyeccidn del video como la lectura en voz alta. Las imagenes comparten un mismo
ilustrador, por lo tanto, existe una estética particular donde observan los diferentes
puntos de vista.

Los nifios son grandes observadores que detectan las imagenes a medida que alguien les
va leyendo. En este caso, se lee en voz alta para toda la sala y se van mostrando las
imagenes.

Por ejemplo, en la imagen de un pez de las profundidades:
Azul- “Ahh en la pelicula de Nemo habia un pez asi.”
Sebastian- “Yo vi la pelicula de Nemo. “(Jardin 2)

En otro jardin, sefialaron el dibujo del pez y lo describieron para poder dar cuenta
de ese pez que llama mucho la atencion:

Lucia- “Un pez con una caiita y un cosito redondito que tiene como una luz” (Jardin 3)

Entonces, las relaciones intertextuales se producen entre productos culturales que
circulan en sus hogares y las lecturas que les brinda la escuela. Esas relaciones
intertextuales estan generadas en la base de una comprensién comun de puntos de
articulacién entre los diferentes soportes que circulan en la cotidianeidad. El arte como
fingimiento ludico se relaciona con la posibilidad que tiene el lenguaje de ofrecer una
mediacién, una creacién con otros mundos. Pero hay una interfaz propuesta por el
recorrido que ellos traen

Entendemos que hay un juego pautado pero también la posibilidad de construir mundos a
través del lenguaje, en relacion a esto afirmamos que: “La experiencia establece
relaciones afectivas, cognitivas y sociales que se cimientan y resuenan a largo plazo, como
muestran los estudios de trayectorias de lectura o las biografias lectoras (Papalini,
2016:43)

Y ese juego se relaciona con las proyecciones subjetivas sobre sus propios recuerdos y las
relaciones que establecen con la experiencia individual. En un primer momento, los nifios
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y nifias marcaron los recuerdos que tenia el abuelo y hubo un consenso sobre la decision
de no abandonar la casa donde habia compartido tantas cosas. En un segundo momento
(generado espontaneamente) charlamos sobre los recuerdos individuales de cada nifio.

En primer lugar, podemos mencionar el juego pautado que tiene que ver con la actividad
IGdica previa a la lectura, posterior o in media res de las actividades realizadas. Esos
juegos son pensados con antelacidn y presentados ante los nifios en el momento previo o
posterior a la lectura. Este tipo de actividad Iudica estd planeada y planificada, y es el
adulto el que establece las reglas del juego, asigna los roles, dispone los tiempos y
controla la situacién.

Por otro lado, existe el juego generado por los mismos nifios. Esto es, la creacién de las
propias reglas de juego del nifio, en las cuales invitan a participar al adulto. Para
conceptualizar esta situacidn, tuvimos en cuenta dos ejes fundamentales: la relacidon
directa con el juego y la creacidn de sus légicas particulares.

Como sostiene Michel Picard (1986: 10): “la lecture de |’enfant, s’illit, s'insere dans son
emploi du temps comme un jeu parmi d’autres jeux”®. El juego siempre esta presente en
la sala de inicial, es un momento importante dentro de la ldgica de la clase y la lectura se
integra a esa ldgica.

Tomamos un ejemplo particular para ejemplificar este nivel de analisis. Es el caso de un
nifio que hizo referencia a que le gustaba el cuento porque todos los dias se podian
construir algo nuevo. Cuando se le pregunté nuevamente, respondid: “Porque vivian en el
agua y asi podria pescar con mi papa todos los dias”. Las respuestas realizadas en
diferentes momentos permiten ver una reelaboracidon de esa lectura compartida. Una
comprension propia, individual y reelaborada a partir de los propios intereses.

La experiencia estética, para Hans Jauss (1972) implica la posibilidad de abarcar formas
posibles de accién a partir de lo experimentado a través del arte. Siguiendo a este autor
conceptualizamos que la experiencia irrumpe en una serie vital, en una rutina; sacude el
fluir de las vivencias, y sus resonancias se prolongan en el tiempo. Tiene por caracteristica
fundamental no poder ser simbolizada completamente. Esto implica que hay una parte de
esa comprensién del nifio lector que no es totalmente aprehensible para el sujeto adulto.

En la escuela donde hay problemas con el agua potable uno de los recuerdos mas
presentes que tenia una nena era de cuando pudo meterse en una pileta. Eso muestra
una reelaboracidn con la experiencia particular y su posible relaciéon con el texto leido.
Conocemos una parte de esa elaboracién por el discurso que brindan los nifios en esa
charla. Pero las vivencias y experiencias artisticas son reelaboradas después y aqui
aparece ese punto ciego e intimo de cada lector. Otro de los puntos donde hicieron
especial hincapié fue la desaparicion del gato y la carta que le escriben los chicos para
encontrarlo. Aqui podemos ver cémo surge la problematizacion de ese conflicto, el gato
aparece en la imagen del libro, entonces, se ocupan de buscarlo, de seialarlo en la
pagina. También se preguntan cémo va a leer la carta el gato.

8 e~ . . . . .
“La lectura del nifio, si lee, se integra en el empleo del tiempo como un juego entre otro juegos”
Traduccidén nuestra.
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Todas estas preguntas ante situaciones complejas de la vida permiten inferir diferentes
posiciones y las repercusiones en la subjetividad de cada niflo que tiene que ver con el
bagaje de vida que traen consigo y que siguen elaborando en la lectura.

Conclusiones

Las relaciones que se establecen entre juego, lectura y corto de animaciéon fueron analizadas
a partir de tres niveles. El primero tiene que ver con la palabra, el segundo tiene que ver con
la inmersiéon en el juego y el tercero con una dimensidn subjetiva. A partir de un analisis que
comienza buscando las diferencias entre libro album y corto de animacién, para seguir
pensando como los nifios terminan inmersos en el juego y asi se puede acceder a una
dimension subjetiva experiencial de la lectura. A partir de la elaboracidon compartida de la
lectura se abre la puerta a una elaboracidn propia y subjetiva de cada lector participante.

La dimensién ludica de la lectura permite conceptualizar un espacio propio de interfaz, un
vinculo entre lectura y juego mediado por la ficcién, que permite incorporar la realidad vy
reelaborarla. Eso puede observarse a través de las producciones discursivas de los ninos
reconstruidas en un contexto especifico. Si bien no podemos acceder cabalmente a esa
experiencia de la lectura que tiene el nifo, a través de su palabra podemos comprender|
algunas de las relaciones que va estableciendo. A su vez trabajar con dos formatos diferentes
(libro album y corto de animacion) en una misma historia, nos permite revisar esa interfaz,
un intersticio que habilita una construccién de sentidos.
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