Amalu perdié un botén. De instrumento de
juego a recurso para estimular y trabajar la

percepcion visual
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RESUMEN

En este articulo se describe como las teorias de
especialistas en ludica, percepcidn visual y aprendizaje,
fortalecen un instrumento doméstico de juego y lo
transforman en una herramienta para estimular a
las nifias y los nifios que hoy crecen en una sociedad
generosamente visual y asi ayudarles a agudizar sus
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SUMMARY

This article describes how theories of specialists in ludic
theory, visual perception and learning, strengthen a
domestic playing instrument and transform it into a
tool to encourage children who today are growing up
in visual society and so help to tune up their senses in
order to make a better reading of the world.

sentidos con el fin de que realicen una mejor lectura del

mundo. KEY WORDS
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INTRODUCCION

Amalu perdié un botdon fue un cuento escrito hace mas de tres lustros como regalo para mi hija,
entonces con cuatro anos de edad. La Unica expectativa era contar con un instrumento domés-
tico de juego. Hoy se ha convertido en un material que pretende apoyar a otros padres y madres
de familia, para que mientras juegan con sus hijos e hijas, trabajen y estimulen componentes de
la percepcion visual que inciden sobre el aprendizaje, asi pues el material se sustenta en teorias y
propuestas de especialistas, formuladas en diferentes disciplinas: I0dica, percepcion visual, apren-
dizaje y produccion de libros para nifos.

Amalu perdio un boton fue publicado por la editorial Global Editora de Brasil, y es parte del fondo
editorial de la Fundacion Criangas Criativas con sede en Sao Paulo, de manera que, por esos giros
de la vida, salio a la luz en portugués con el titulo "Amalu perdeu um botao”. En El juego en el
proceso de aprendizaje. Capacitacion y perfeccionamiento docente (Gandulfo, Taulamet y Lafont,
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2004), Jaime Barylko declara que “[n]ada en
educacion, es un fin en si. Todo es un medio”
(p.21) y “el juego seria la primera base sobre la
que se sustentan las distintas vertientes creati-
vas del hombre” (p.19). Ambas premisas son el
cimiento del trabajo que aqui se presenta.

DESARROLLO

Johan Huizinga (citado por Bernabeu y Golds-
tein, 2009) configura al ser humano en una
dualidad: homo sapiens/homo ludens. El juego
es parte de la vida inicial, donde se experimen-
tan el jubilo y la fantasia, aunque su entusias-
mo se degrada segun se crece y se traslada al
ambito casi exclusivo del deporte competiti-
vo (Gandulfo et al, 2004) por una concepcion
cultural en la cual “se concibe como sensato y
responsable a aquel que, ni juega, ni fantasea”
(p-35), porque el adulto debe manifestarse un
agente eficaz sobre el mundo real. Asimismo,
el juego, pese a su aparente espontaneidad,
debe cumplir con dos caracteristicas esencia-
les: el definir un contexto o una situacion ima-
ginaria y la presencia de reglas, explicitadas o
no (Vigotsky, citado por Bernabeu y Goldstein,
2009). De este modo, cuando se retomo el
cuento original de esta propuesta, no fue ne-
cesario cambiar nada en su estructura para que
respetara ambas propiedades.

La historia cuenta la aventura de una nifita
llamada Amalu, quien no estrenard su vestido
nuevo porque perdio uno de sus botones. De-
cidida a encontrar un boton similar, emprende
un recorrido ludico y magico: es sabado por la
noche, no hay tiendas abiertas... el Unico lugar
donde podria encontrar un botdn, “l6gicamen-
te” es en la Granja de Botones, donde estos se
“cultivan”. Este lugar nunca cierray alli es siem-
pre de dia. El contexto esta dado y las reglas
son facilitadas por los rasgos del nifilo mencio-
nados por Franz (2001):

La experiencia escasa, la maleabilidad de
conceptos, la permeabilidad de limites entre
realidad y fantasia, y entre presente, pasado

y futuro, la ignorancia de las reglas de la gra-
madtica, la etimologia o la redaccion, y la falta
de prejuicios, desconfianzas y suspicacias (...)
[hacen del nifio] un destinatario donde toda li-
bertad estd permitida. (p. 37)

El promover espacios de aprendizaje con téc-
nicas ludicas es un valioso recurso para favo-
recer la apropiacion de datos desde la realidad
mediante los sentidos, ya que el juego es “un
instrumento movilizador y a la vez que este
provee a los participantes de un ambiente es-
timulante para la produccion” (Bernabeu vy
Goldstein, 2009). Amalu perdié un botdn pro-
pone juegos diversos a lo largo de sus paginas
para los nifios, mientras que facilita al adulto
una guia sencilla para propiciar la interaccion
con los infantes y con el impreso para que con
actitud ludica promueva la iniciativa en el pe-
queno para que explore, descubra, elijay active
su mundo interior y su curiosidad (Gandulfo et
al, 2004).

En este libro se encuentran propuestas de bus-
queda, de comparacion, de creacion, de intros-
peccion, juegos para insertarse en un mundo
“imposible” y compararlo con realidades sub-
jetivas para rescatar de alli experiencias indivi-
duales y colectivas de aprendizaje. Hay activi-
dades a lo largo de las paginas como las que se
presentan en las figuras 1, 2 y 3, en los que se
debe cuidar la forma de las imagenes, sus colo-
res y disefos interiores e incluso, el nUmero de
hoyos para coserlos a la ropa.

El ser humano aprende a través de tres gran-
des vias: lo visual, lo auditivo y lo tactil-kinésico
(Picado, 2007). Alinicio de su vida, los nifos y
las nifas reciben estimulos para su capacidad
de percepcion: sonidos, luz, color. Se abren los
parametros de la visidn y su cuerpo reacciona
a los olores, sabores y texturas; luego viene la
capacidad de ejercer la observacion, que es el
analisis de los objetos con los cinco sentidos (p.
77). Entonces deben desarrollar destrezas, ha-
bilidades y conductas psicomotoras especificas
en aquellas tres dreas y segun su nivel de de-
sarrollo, asi serd su capacidad de rendimiento

(p, 78)-
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Figura 1. “Encuentra los pares de estos boto-
nes en las proximas tres paginas.”
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Figura 2. “Colorea estos botones con tus
propios disefos.”

eo0e®

Figura 3. “En las préximas paginas, encuentra
botones con los mismos disefios, aunque tengan
formas diferentes.”

En ambientes ludicos de aprendizaje, la ima-
gen es un detonador, por lo que segun Cru-
der (2008) puede reforzar u opacar un evento
de instruccion debido a una insuficiencia des-
criptiva, a una ingenuidad expresa o incluso, a
un anacronismo estilistico (p.18). La imagen,
como las palabras, tiene el potencial de entre-
gar informacion, datos, conocimientos, expe-
riencias y generar actitudes y valores (Maya,
1995, p.51). Con excepcion de su utilizacion
tanto en las ciencias exactas como en mate-
matica, el empleo de imagenes en otras disci-
plinas cumple mayoritariamente una funcion
ornamental mas que didactica (Roeders, 2006)
y desaprovecha su potencial comunicativo y
estimulante, su capacidad de impactar y movi-
lizar, de simplificar la descripcion de procesos
[...] en estrecha vinculacion con la transmision
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del conocimiento, contribuyendo con la confi-
guracion y continuidad de ciertos significados
en el proceso de construccion social de la reali-
dad. (Cruder, 2008, p.28).

Por lo anterior, en Amalu perdié un boton, todas
las imagenes originales fueron replanteadas y
reelaboradas cuidadosamente para comple-
mentar el texto con una especie de historia pa-
ralela, y detallan lo que las palabras no dicen.
Debido a que (...) los lenguajes de la imagen,
tienen [...] un amplio apoyo en la percepcion vi-
sual (Cruder, 2008), las ilustraciones utilizadas
son la herramienta justa para el propdsito de
este material. Se presentan ejemplos en las fi-

guras 4,5y 6.

La percepcidn visual es la capacidad de recono-
cer y discriminar estimulos visuales, asi como
interpretarlos y asociarlos con experiencias
previas (Frostig, 1983). Esta facultad esta pre-
sente en toda accion realizada y si se ejecuta
correctamente, colaborara con el aprendiza-
je de la lectura, la escritura y la realizacion de
operaciones aritméticas (p.7).

En nuestro sistema educativo, la vision tiene
énfasis a la hora de estudiar: el nifo debe leer,
copiar y memorizar con la vista (Picado, 2007).
Si el nifo tuviese, por ejemplo, una dificultad
de aprendizaje en este aspecto no se deberia
necesariamente a alguna limitacion fisica, sino
a una ejecucion inadecuada de su capacidad vi-
sual para aprender (p. 78), ya que la interpreta-
cion de los estimulos visuales se lleva a cabo en
el cerebro (Frostig, 1983, p.7).

La percepcion visual eficiente ayuda al nifio a
aprender a leer, escribir, utilizar la ortografia,
realizar operaciones aritméticas y otras habili-
dades indispensables para el éxito escolar, por
lo tanto Frostig (1983) establece como periodo
normal para el desarrollo maximo de la percep-
cion visual, entre los tres y los siete afos apro-
ximadamente. Por esta razon, tanto la historia
narrada en el libro como sus ilustraciones, fue-
ron consideradas para el trabajo con nifnos en
ese rango etario.
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Figuras 4,5y 6

Esta misma autora distingue cinco componen-
tes de la percepcion visual que inciden sobre
el aprendizaje: (1) coordinacion visomotriz;
(2) percepcion de figura-fondo; (3) constancia
perceptual; (4) posicion en el espacio; (5) rela-
ciones espaciales. La coordinacién visomotriz
es la capacidad de coordinar la vision con los
movimientos del cuerpo o sus partes (Frostig,
1983). Al respecto se aclara que esta particula-
ridad requiere ejercitarse fuera de los recursos
que ofrece el libro, pero es necesaria para tra-
bajar las otras cuatro. Asi pues, la coordinacion
visomotriz requiere estimular la armonizacion
muscular, tanto la general como la fina. La pri-
mera, se trata de realizar movimientos simul-
taneos y coordinados con los grandes grupos
musculares del cuerpo (p. 30), en la sequnda,
las actividades propuestas son cortar, colorear,
modelar, pintar, enhebrar cuentas y construir
estructuras con cubos (pp. 26-27), algunas de
las cuales si se plantean en el libro.

Para la percepcion de figura-fondo el cerebro
selecciona, entre varios estimulos, un niUmero
limitado de ellos y los convierte en su centro de
interés. Estos se interpretan como “la figura”

mientras los otros no seleccionados se asumen
como “el fondo”. No es posible percibir con
precision un objeto sino es relacionado con su
fondo. El campo visual se divide entonces en
dos partes: una a la cual se dirige principalmen-
te la atencion y otra que no molesta el interés
(Frostig, 1983). En el libro Amalu perdié un bo-
ton varias actividades proponen dirigir la aten-
cion del infante hacia ciertos componentes de
las ilustraciones, mediante preguntas o bien,
mediante la busqueda de detalles que podrian
pasar inadvertidos en medio de la profusion de
elementos constitutivos del material grafico.

La constancia perceptual es la capacidad de
percibir en un objeto propiedades tales como
forma, posicion, tamanio, brillo y color, a pesar
de la variabilidad de su imagen en la retina”
(Frostig, 1983). Para estimular la constancia
perceptual, las imagenes de Amalu perdié un
botdn intentan motivar a la identificacion de
formas organicas y geométricas, sin importar
su tamano, su color o el lugar donde se encuen-
tren posicionadas. También, se proponen acti-
vidades para identificar y comparar objetos con
tamano similar, dimension diferente o formas
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semejantes, o bien comparar figuras como el
cuadrado con el rectangulo y el rombo, el 6va-
lo con el circulo e identificarlos en un entorno
dado. Estas actividades “(...) ayudan a los nifios
a discriminar el tamano, la forma y el color, y
también a reconocer objetos tridimensionales
dibujados en un plano bi-dimensional y vice-
versa” (Frostig, 1983).

La posicion en el espacio se refiere a la relacion
de un objeto en el entorno respecto al obser-
vador; es decir, cuando se habla de la posicion
en el espacio, siempre el cuerpo del observa-
dor es el centro, de manera que percibe los
objetos respecto a si mismo, bien sea delante,
detras, por encima o debajo, a la izquierda o a
la derecha de él. Los nifios deben aprender a
diferenciar con claridad la orientacion derecha-
izquierda en su propio cuerpo y luego con ob-
jetos en el espacio. En varias actividades que
propone el material que se describe, se les
solicita ubicar objetos en las ilustraciones que
estan “ala izquierda de” 0 “a la derecha de” de-
terminada figura o personaje. También, en él se
pide ubicar objetos que estan “encima”, “deba-
jo", “dentro”, “fuera”, “delante” o “detras” de
otros. En algunos ejercicios propuestos de in-
version y rotacion, los pequenos interlocutores
deberan identificar figuras en posiciones dife-
rentes y compararlas para ubicar diferencias y
similitudes.

Las Relaciones espaciales se refieren a la capa-
cidad de quien observa para percibir la posicion
de varios objetos en relacidn entre ellos y con-
sigo mismo. En este caso, se deberia poder ob-
servar cualquier cantidad de partes diferentesy
relacionarlas unas con otras, mientras todas re-
ciben la misma atencidn. Las actividades para
las relaciones espaciales son muy similares a las
propuestas para la estimulacion de la percep-
cion de posicion en el espacio, pero involucran,
ademas, cualidades de referencia como el co-
lor, el tamano y el concepto de simetria.

En el libro Amalu perdié un botdn, toda la pro-
puesta se basa en metaforas porque “(l) la ma-
gia de las metaforas no consiste en otra cosa
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que proporcionar un momento inicial de moti-
vacion, facilitar el surgimiento de alternativas
de accion o ilustrar con pinceladas iluminado-
ras un objetivo para mantenerlo en el punto de
mira” (Owen, 2003).

El concepto de metafora no pertenece en ex-
clusiva al ambito del lenguaje, mas bien es par-
te de la imaginacion simbodlica, esta inserto en
la vivencia cotidiana y facilita su aplicacion en
espacios diferentes al de la palabra, con una
utilizacion mas extensa y relevante (Ochog,
1997). El pensamiento metafdrico se describe
como una mezcla conceptual que compren-
de la observacion, clasificacion y pensamien-
to conceptual (Fauconnier y Turner, citados
por Serig, 2006). La percepcion metafdrica es
esencial para elaborar conocimiento sobre el
mundoy el sery forma parte de las condiciones
de la percepcion misma (Ochoa, 1997).

Al respecto, Gardner (1996, p. 240) dice que
“practicamente todos los conceptos que vale
la pena comprender pueden conceptualizarse
de muchas maneras, asi como representarse y
ensefarse de muchas maneras también” y Su-
sanne Langer (cit. por Navarro y Lozano, 1999,
p. 2) manifiesta que el origen del pensamiento
metaforico se encuentra en la naturaleza pro-
pia de la percepcion, en la abstraccidn visual,
entonces la metafora es una de las mas impor-
tantes evidencias del poder de la mente para
usar simbolos presentacionales, por lo que
considera la percepcion visual como un proceso
de abstraccion.

Cuando se utiliza el concepto de metafora en
el ambito de lo visual, se representa un objeto,
una idea o0 un concepto con una imagen, qui-
zas no necesariamente denotativa, pero cuyo
significado y funcionalidad pueden reconocer-
se. Entonces, para poder consensuar el conte-
nido textual con la propuesta grafica, se aplico
el concepto de metafora global, que “es una
metafora que nos da el marco para todas las
otras metaforas del sistema.” (Lorés y Gimeno,
2001), esta facilita no solo la representacion de
las ideas, sino la logica de su contexto.
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Por lo anterior, el personaje principal del libro
realiza una busqueda, ya que ha perdido algo
(un boton) y para encontrarlo hace un recorrido
en un sitio donde los objetos se cultivan y crecen
(una granja). Dado que la historia inicia cuando
la madre de AmalU cose un hermoso vestido
para su hija, todas las imagenes se relacionan
con procesos u objetos de costura: en la granja
de botones, las gallinas son alfileteros, las ovejas
son ovillos de lana, los alfileres con cabezas de
colores crecen a la orilla del lago y los botones se
cultivan en extensos sembradios, en multiplici-
dad de formas, tamafos y colores.

Para Field (2002) un guidn “es una historia con-
tadaenimagenes. Escomo unnombre: trata de
una persona o personas en un lugar o lugares,
haciendo una‘cosa’. Todos los guiones cumplen
esta premisa basica.” Este reconocido guionis-
ta estadounidense reduce la narracion de una
historia a tres momentos clave: planteamiento,
confrontacion y resolucion (p.13). Amalu perdié
un botdn descansa en esa elemental estructu-
ra: a) en el calido entorno de su casa: un sabado
por la tarde la madre de la nifia cose afanosa un
lindo vestido, el cual Amalul estrenara el domin-
go, en la fiesta de cumpleanos de su primo; b)
finalizado el vestido, descubren alarmadas un
botdn faltante. En la casa no hay otro juego de
botones que combine con el traje y ya es muy
tarde para salir a las tiendas a comprarlo; ¢)
Amalu resuelve acudir a las Hermanas Hilvanez
(Dedalia y Filigrana), dueias de una Granja de
Botones donde al final de un recorrido con el
granjero Cordelio encontrara el boton, aunque
en el lugar menos esperado.

CONCLUSIONES

La falta de prejuicios ya mencionada y la ne-
cesidad de juego hacen del nifno “(...) una
fuente de recursos todavia insuficientemen-
te explorados y explotados para la expresion
artistica de esos adultos hibridos que somos
los autores de libros infantiles.” (Franz, 2001,
p. 37). Este antecedente fue la motivacion
para combinar la habilidad para el dibujo y

la ilustracidon, con una timida necesidad de
escribir, compaginandolas con la solidaria in-
tencion de transmitir a otros padres y madres
de familia la urgente necesidad de estimular a
sus ninos y ninas, quienes estan creciendo en
una sociedad prédigamente visual, para afinar
sus sentidos y apropiarse del mundo en mejor
forma de lo que lo hicimos nosotros.
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