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RESUMEN

El proyecto presente consiste en la realizacién de un conjunto de obra artistica
interdisciplinar como resultado del andlisis de la construccion identitaria del yo. El
trabajo Jugar como proceso creativo: una mirada personal al imaginario infantil,
estd compuesto por cuatro series de produccion artistica, donde se parte de los
conceptos de juego y de recuerdo-imaginario infantil con el fin de generar una
introspeccién personal, que a la misma nos sirve como proceso creativo.

El punto de partida es el propio registro y archivo familiar recuperado.
Predomina la experimentacién con diferentes materiales y el juego como canal
entre el interior y el exterior. En este contexto se busca entender como funciona el
aspecto de la memoria como construccién de la identidad, la espontaneidad o la
propia creatividad. Tomando lo ludico como via de experimentacién, se expresan
las preocupaciones mas profundas con una mirada que cuestiona lo establecido
en la actual sociedad, asi como se invita a la persona que mira y que juega a la
reflexion conjunta, haciendo de lo individual, lo colectivo.

PALABRAS CLAVE

Identidad - memoria - juego - experimentacion - interdisciplinar
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ABSTRACT

The present project consists of the realization of a set of interdisciplinary artistic
work as a result of the analysis of the identity construction of the self. The work
Playing as a creative process: a personal look at children’s imagination, is made
up of four series of artistic production, which starts from the concepts of play and
children’s memory-imaginary in order to generate a personal introspection, which
at the same time It serves us as a creative process.

The starting point is the recovered family registry and archive itself.
Experimentation with different materials and play as a way between the interior
and the exterior predominate. In this context, we seek to understand how the
aspect of memory works as a construction of identity, spontaneity or creativity
itself. Taking the playful as a way of experimentation, the deepest concerns are
expressed with a look that questions what is established in current society, as well
as the person who watches and plays is invited to reflect together, making the
individual the collective.

KEY WORDS

Identity - memory - play - experimentation - interdisciplinary
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1. INTRODUCCION

La motivacién para comenzar el siguiente proyecto nace de la reflexidn
profunda acerca de la identidad propia y el concepto de juego como canalizador de
la misma, ya presente el interés por este tema unos afios atras. Esta investigacion
tedrica convive, simultdneamente, con el desarrollo de la produccién artistica.

El encuentro casual con el libro El Juego Espontdneo de Javier Lacruz, marca el
inicio de este estudio, siendo la primera lectura acerca del tema de juego cercano
a nuestra manera de entenderlo, con numerosos referentes tedricos y un sin fin
de nuevas consultas.

A partir del imaginario infantil y personal, tomando lo ludico como proceso
creativo, se expresan las preocupaciones mas profundas con mirada critica y
gue cuestiona constantemente lo establecido en la actual sociedad, asi como se
invita a la persona que mira y que juega a la reflexién conjunta. De lo ajeno a lo
compartido. De lo individual a lo colectivo.

Una vez establecido el concepto de investigacidn, encontramos los objetivos
marcados para el desarrollo de esta propuesta, diferenciados en uno general,
compuesto de contenido tedrico y practico, y varios especificos; asi como la
metodologia a seguir. El marco tedrico es el siguiente apartado que apreciamos,
donde se sientan los cimientos tedricos del trabajo, presentando diversas
reflexiones acerca del juego en relacién con el desarrollo de la identidad, ambos
conceptos clave en este proyecto. El discurso expuesto se apoya constantemente
en el pensamiento de las personas citadas a lo largo de este apartado. A
continuacidn, se enumeran y analizan las influencias de artistas y sus obras que
nos han inspirado en nuestra practica artistica y en la génesis de este proyecto,
presentes en el marco referencial, haciendo una dificil seleccién de aquellas que
tienen mayor afinidad con la naturaleza ludico-identitaria de nuestro proyecto.
La parte de produccion artistica, en respuesta y didlogo constante con el estudio
y la investigacién, comienza con la muestra de la evolucién de la cual ha nacido el
resultado final mediante la trayectoria de obra anterior. En el segundo punto de
este apartado exponemos el conjunto de obra realizada, estructurada en series en
base a los apartados del marco tedrico. Finalmente, el trabajo queda concluido por
las reflexiones tras su confeccidn, acerca de su relacidn con los objetivos iniciales y
la experimentacién personal que se ha llevado a cabo, entre otras cuestiones, asi
como las futuras vias de trabajo como continuacién de lo presente investigado.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Desde el planteamiento inicial de este trabajo, ha sido necesario preguntarnos
qué se quiere investigar y como resolverlo en la practica. Para ello marcamos
unos objetivos que se muestran a continuacion al mismo tiempo que se describe
la metodologia seguida para su realizacion, siendo estos clave en el proceso, y
guedando organizados desde los generales a los especificos en cuanto al tema a
desarrollar.

2.1. OBJETIVOS

El objetivo general consiste en analizar y reflexionar acerca de la identidad pro-
pia a través de un estudio del imaginario infantil y la memoria, a su vez trasladando
la individualidad a la colectividad como mirada critica hacia la sociedad. Paralela-
mente, se pretende explorar la interdisciplinariedad como marco de desarrollo de
proyecto artistico, basado en la investigacion del juego y las diferentes posibilida-
des expresivas y experimentales que ofrece la materia.

Objetivos especificos:

- Revisar el imaginario personal cotidiano-infantil del “yo” asi como el analisis
de las diferentes etapas del desarrollo.

- Investigar y analizar el juego como proceso creativo con el fin de generar un
marco tedrico y referencial para la produccion personal de la obra.

- Analizar diferentes referentes artisticos que trabajan sobre los conceptos y
vias experimentales que tratamos.

- Realizar un conjunto de obra donde predomina la experimentacién de mate-
riales en la practica artistica, en tanto que proceso, lo que responda al con-
cepto de “juego” como metodologia artistica-creativa. Todo ello, con el mayor
compromiso sostenible posible.

- Recuperar archivo-registro familiar.

- Construir un lenguaje propio para abordar las diferentes inquietudes artisticas
expuestas con anterioridad.

2.2. METODOLOGIA

En consonancia con el punto anterior, para la elaboracién de este proyecto se
ha llevado a cabo una metodologia de cardcter abierto, sin embargo, se aprecia la
organizacién y division en fases claramente diferenciadas en dos grandes bloques:
la fundamentacion tedrica y la practica. Ambas fases convergen y se nutren
mutuamente.
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La fase inicial de la metodologia a seguir estd caracterizada por el
cuestionamiento y reflexion personal como punto de partida. Nos referimos a
la previa introspeccion durante estos uUltimos afos, prestando atencién a cémo
hemos construido nuestra subjetividad y en qué nos vamos a detener a investigar
dentro de todo el abanico que se nos despliega, analizando y descartando ciertas
opciones.

De este modo, entendiendo como anteproyecto a la seleccion de ideas, se lleva
a cabo una investigacion y busqueda de informacién acerca del asunto principal: el
juego como proceso creativo. Esta busqueda recoge la bibliografia, asi como marco
referencial que actue de cimientos preparatorios para el trabajo. En resumen, dicha
fase nos sirve para obtener la base de contexto sobre lo que vamos a tratar, ademas
de ampliar el campo de conocimiento ya iniciado a investigar anteriormente. Mas
tarde se han buscado, analizado y estudiado diferentes referentes artisticos, de los
gue hemos seleccionado aquellos que se adaptan a nuestro marco conceptual,
para ello, se han visitado exposiciones, leido catalogos de arte, visitado galerias asi
como una bibliografia especifica.

A continuacidn, simultdneamente queda iniciada la parte de produccion donde
se pone en practica todo aquello que se ha investigado, sin dejar de descubrir
y aprender nuevos conceptos y vias de desarrollo, puesto que este proceso de
creacion se sitla totalmente inmerso en la reflexion.

El proceso creativo ha estado caracterizado por el estudio y la experimentacién
de diferentes campos interdisciplinares, marcado por el juego, defendido a lo largo
de todo el proyecto. Nos centramos en lo ludico y la diversion que este suponey el
azar, todo ello determinado por la constante mente abierta a nuevas maneras de
exploracion y didlogo con los materiales. Un impulso creador mediante el ensayo
y error, generador de nuevas formas surgidas de la espontaneidad como canal de
expresion de la identidad.

Por otro lado, en cuanto al uso del lenguaje a lo largo de nuestro trabajo, se
considera imprescindible sefalar la decision de emplear un lenguaje inclusivo,
de caracter neutro referido con la “e” o, en otras ocasiones, refiriéndonos a
“persona” simplemente, ya que nombrar es reconocer y nuestros pensamientos
se materializan a través del lenguaje. No queremos pasar por alto el poder
transformador del lenguaje, tanto en la identidad personal como colectiva. Por este
mismo motivo también se procede a la revisidn de las citas y su correccion desde
nuestra mirada expuesta entre corchetes seguidamente, por ejemplo: nifio [nifie]
u hombre [la persona). En definitiva, obviar la lectura del lenguaje hegemadnico
y opresor, establecido y normalizado durante tanto tiempo, no se encuentra de
acuerdo con nuestros principios en el trabajo, esa informacidn inconscientemente
se asienta en el interior de la persona que la lee y pasa desapercibida. Sin embargo,
usando el lenguaje neutro lo que hacemos es desnaturalizar y generar ruido,
invitando a la persona a la reflexién y, en consecuencia, a un cambio colectivo.
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¢Qué da «existencia» a lo que nombramos? ¢Qué da existencia a pesar de no
ser nombrado? ¢Quiénes tienen el poder de nombrar y quiénes se reservan el
derecho a sentirse o no interpeladas??

Asi, nuestra anotacidn sobre el lenguaje y este proceso de creacidon junto con
la reflexidn tedrica y practica consubstancial, cedieron el espacio a las cuestiones
posteriormente redactadas en el texto que se muestra a continuacion.

3. MARCO TEORICO
3.1. EL CONCEPTO DE JUEGO

Jugar es un derecho fundamental. En 1959 la Asamblea General de las Naciones
Unidas aprueba este derecho con la Declaracion de los Derechos del Nifio?.

Teniendo en cuenta este derecho y las multiples definiciones del concepto del
juego, comenzaremos exponiendo la que nos ofrece la Real Academia Espafiola,
asi como aportaciones de los términos e investigaciones de otras dreas mas afines
a la practica artistica experimentada.

Entre las primeras, se define el término como accion y efecto de jugar por
entretenimiento, como un ejercicio recreativo o de competicién sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde, o simplemente como actividad intrascendente.
“Déjate de bromas, que esto no es un juego™. A su vez, jugar: hacer algo con alegria
con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades®.

Atendiendo al lenguaje, en inglés, a diferencia del castellano, se hace una
diferenciacién entre game y play, siendo el primero el juego reglado, mientras que
el segundo hace referencia al juego espontaneo. Al mismo tiempo no solo significa
jugar, sino también interpretar un papel o tocar un instrumento.

Siguiendo nuestro estudio, nos interesa sefialar distintas investigaciones
propuestas por otros campos de conocimiento, cercanos a nuestro proyecto,
como la filosofia, psicologia, pediatria o el ambito de la educacién.

El fildsofo e historiador Johan Huizinga propuso un Homo Ludens, frente al
Homo sapiens y Homo faber. Defendia que el juego es la base de la inteligencia
humana y por consecuencia, de la cultura®. Donald Woods Winnicott, pediatra,
psiquiatra y psicoanalista inglés, en Realidad y juego, plantea que “jugar es hacer”.
El médium donde se despliega toda actividad humana. El juego en su potencialidad

LVASALLO, B. (2021). Lenguaje inclusivo y exclusion de clase. Barcelona: Larousse, p. 5.

2 ONU. (1959). Declaracion de los Derechos del nifio. Articulo 7

3 REAL ACADEMIA ESPANOLA. Juego. <https://dle.rae.es/juego> [Consulta: 21 de junio de 2023]

4 REAL ACADEMIA ESPANOLA. Jugar. <https://dle.rae.es/jugar?m=form> [Consulta: 21 de junio de
2023]

> HUIZINGA, J. (1998). Homo ludens. 82 ed. Madrid: Alianza Editorial/Emecé Editores, p. 11.



Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano 10

y expresividad. A su sentido creativo y ludico, como capacidad humana de
desarrollo personal y social®.

A su vez, desde el ambito cientifico de la educacién, nos interesa para
nuestros fines el andlisis, la reflexiéon y el cuestionamiento de las nuevas lineas
de investigacidon acerca de la importancia del juego como canal de expresién
identitaria.

Maria Tecla Artemisia Montessori, la primera mujer médico y educadora
en ltalia, comenzd a probar sus teorias y métodos pedagdgicos en torno al afio
1907. Destacamos su defensa del aprender haciendo y de la autonomia personal
mediante el juego libre. Apoydndonos en el libro El método de la pedagogia
cientifica: Aplicado a la educacion en la infancia, es en esa etapa temprana donde
ya se comienza a aprender, quedando las necesidades de desarrollo cubiertas
gracias al papel del juego no reglado’.

De este mismo modo, el psicélogo y epistemdlogo Vigotsky (1984), entiende
el juego como escenario practico a través del cual el desarrollo social, afectivo
e intelectual se ven comprometidos con las dimensiones cognitivas superiores
como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepcién o la
atencion. Este autor también plantea la importancia del juego simbdlico, pues en
la imaginacién se transforman objetos para dotarlos de un nuevo significado, se
trazan las redes simbdlicas mediante la representacion, por ejemplo, cuando el
nifie cabalga un caballo subide en el palo de una escoba?.

Por lo tanto, extrayendo aspectos de estas aportaciones, entendemos el juego
como la expresioén libre mas profunda de la persona que juega, modificando la
realidad para encontrarse con la suya propia. Juego espontdaneo como medio,
canal, lugar de encuentro, aspectos en los que nos centraremos a continuacion.

3.1.1. Pulsién y divertimento

El concepto de juego, foco de investigacion a lo largo de la historia, ha tenido
un amplio significado. Jugar, visto desde su maximo valor, entendido el juego como
articulador y motor de la vida, hasta lo mas intrascendente o absurdo asociado a
la infancia, lo inmaduro o al simple entretenimiento y divertimento. Pero, ¢de qué
se habla realmente cuando hablamos de juego?

En el caso ya citado de la RAE, por ejemplo, las reglas estan muy presentes. Sin
embargo, en nuestro proyecto nos alejamos de estos conceptos, de ganar o perder

& WINNICOTT, D.W. (1972). Realidad y juego. Barcelona: Gedisa, p.51.

7 MONTESSORI, M. (2017). El método de la Pedagogia cientifica: Aplicado a la educacion de la
infancia. Madrid: Biblioteca Nueva, p. 34.

8SANCHEZ, J.P., et al. (2020). “El juego como representacién del signo en nifios y nifias preescolares:
un enfoque sociocultural” en Revista Educacion, vol. 44, no.2, p. 5-6. <https://www.redalyc.org/
journal/440/44062184041/44062184041.pdf> [Consulta: 13 de febrero de 2013]
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Fig. 1. Javier Lacruz: El juego
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y de la importancia medida en el grado de trascendencia que suponga ese juego.
Hay que diferenciar entre un juego utilitarista, propio de la sociedad capitalista
actual, el cual ocupa el tiempo libre, siendo una apropiacion productiva de lo
ludico en la actualidad, y el juego como necesidad humana y las otras muchas
cuestiones que se desglosan en cuanto a lo que esto se refiere.

Por ello, cuando hablamos de juego nos situamos mas préximes al juego
espontdneo, a la pura necesidad y pulsion vital de jugar, aquel que se refiere a
la accion que realiza el sujeto sin normas previas, a diferencia del juego reglado,
lo entendemos como acto esencial de la vida, siendo esta un continuo jugar, un
puro divertimento. Podemos decir que es un fendmeno universal tanto en la vida
animal como humana.

Dicho de otro modo, el juego se trata de un componente primordial de la
existencia, tomando un papel importante en cuanto a la construccién identitaria,
las relaciones sociales y la cultura, asi como en el propio proceso creativo. Pues
en ocasiones hasta en el ambito artistico se ha tendido a encasillarlo como
algo intranscendente, de simple entretenimiento, banalizando y devaluando la
actividad artistica. Sin embargo, jugar implica crear, “hacer”, tal y como exponia
previamente Winnicott, pues en la vida cotidiana juega un papel fundamental ya
gue nos permite crearnos a nosotres mismes en relacién con les otres.

3.1.2. Jugar como lugar de encuentro

El juego estd presente en la cotidianeidad y el intercambio social, desde bien
temprana edad, ya que “jugar es inherente al nifio [nifie] y al adulto [adulte], en
tanto que compete y compromete a todas las etapas de la vida”®.

¢Qué es lo que constituye una sociedad habitable y libre? No es una cuestién
solo para pensadores. Tanto el arte como el juego han sido herramientas que
van ligadas a la reflexién y expresidon, un espejo de lo que estd sucediendo,
bien sea emociones, condiciones, desacuerdos o acciones, entre otras. Se trata
directamente de una via de comunicacion del interior al exterior. Hablamos de
la subjetividad en el juego, dando lugar a tantas formas de jugar como personas,
pues depende del significado que le otorgue cada sujeto a su practica, épor qué y
para qué juega?

Donald Winnicott defiende el juego como un gesto espontaneo, lo mas
profundo y personal, dado en una zona intermedia o espacio transicional, que no
es ni propio ni ajeno, sino comun y compartido. Un lugar de encuentro en el que
se activa el proceso creativo potenciador de la subjetividad y que otorga riqueza
psiquica al sujeto®.

9 LACRUZ, J. (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 24.
0 Ibid., p. 35.
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Resulta de graninterés la idea de concebir el juego como un lugar de encuentro,
tanto con les demas como contigo misme. El arte, entendido desde el juego, cubre
la necesidad bdsica de toda persona: la accion de crear, de mostrarse creative,
de crearnos a nosotres mismes. Dirigiendo el foco al proceso, entendido como
recorrido y zona de encuentro libre de expresion, en lugar de una pieza en si
finalizada, en lo que nos centraremos a continuacion.

3.2. ELJUEGO ESPONTANEO VINCULADO AL ARTE

En cuanto a la relacién entre cultura y juego, nos apoyamos en las palabras de
Johan Huizinga, quien defiende que el juego es anterior a la cultura. Afirma casi
contoda seguridad que la civilizacién humana no ha afiadido ninguna caracteristica
esencial al concepto de juego, pues los animales previamente ya jugaban!!. Toda
la construccidn social vinculada al juego y al arte surge de un proceso de relacion
directa con la cultura, pero el ser humano crea arte y juega, experimenta y busca,
mucho antes de la construccion de un elemento cultural o de instituciones donde
consumimos arte. Por lo tanto, el arte también es anterior a la cultura. El juego
queda directamente relacionado con el arte, basandonos en el concepto de
la experimentacion, la busqueda, un proceso creativo que tiene que ver con lo
Itdico, una diversidn inconsciente.

Por otra parte, este mismo autor, en sus reflexiones sobre las formas ludicas
del arte defiende la relacion directa del juego con la poesia, musica y danza, como
dos formas que se completan mutuamente: “La relacion entre danza y juego no
consiste en que aquella tenga algo de éste, sino que forma una parte de él: es una
relacién de identidad de naturaleza. La danza es, como tal, una forma particular y
particularmente completa del juego”?*2.

A diferencia de las artes plasticas, Huizinga expone en mayor medida la
dificultad de entender la posibilidad de esta relacion:

“Ahora bien, esta accién, en la que se vive el arte «musico», se puede denominar,
con razdn, juego. Muy distinto es lo que pasa con el arte plastico. Por su vinculacion
a la materia y a los limites de las posibilidades formales que ella ofrece, no puede
«jugarse» tan libremente como la poesia y la musica, que se desenvuelven en espacios
etéreos”3.

Cita ante la que estamos en desacuerdo, ya que se estd tomando lo plastico
como un producto ya acabado, inmévil, mudo y/o lineal, pues estamos hablando
repetidamente del proceso como accién, como lo vivo, lo fluido y lo cambiante,
guiado por el impulso de la intuicidn, ofreciendo asi la cantidad de posibilidades
como impulsos creadores presencie la persona. Una libertad presente también

1 HUIZINGA, J. (1998). Homo ludens. 82 ed. Madrid: Alianza Editorial/Emecé Editores, p. 11.
2 Ibid., p. 209.
B bid., p. 211.
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en cuanto a les creadores, lo que hace a una obra viva. Ademas, este argumento
queda totalmente plano frente a la continua tendencia actual en el dmbito
artistico por las artes vivas, donde converge musica, danza y performance, en
didlogo constante con lo plastico, entendido como algo movil. En este proceso
creativo no nos referimos a la mirada del arte encasillada en pintar un cuadro para
que las personas espectadoras lo contemplen desde un plano unidireccional. La
obra invita a interaccionar con el publico fisicamente desde la sensorialidad y la
reflexion, por lo tanto, esta accion articula el juego desde lo plastico libremente.

Nos situamos en la naturaleza del proceso, concebido como una danza,
un baile, donde pensamiento y accién van de la mano, siguiendo el mismo
compas. Defendemos un jugar generador de un espacio que nos cuestione, que
nos intervenga constantemente. En definitiva, que genere preguntas, no que
las responda de una manera conclusa. Asi, entendemos el proceso creativo de
nuestra produccién artistica como un jugar, generando a su vez una zona de juego
en relacién con los ojos que miran, las manos que tocan y la mente que cuestiona.

3.2.1. Proceso creativo: jugar en serio

Si hablaramos desde el prisma de la obra Rayuela de Julio Cortazar®*, podriamos
anotar que de la simple diversién a lo serio se puede saltar rapidamente. El acto
de cruzar de un sitio a otro es un hecho que sucede constantemente en el proceso
creativo y transforma lo lidico en obra de arte.

De este modo, retomando la idea de juego, defendemos que el divertimento
nace como resultado de jugar en serio. Crear y destruir, destruir para construir, el
codigo de ensayo y error que establece la seriedad del juego. Verse inmerse en la
totalidad de la accién de jugar. Winnicott, a su vez, sobre el proceso de creacion y
destruccién apunta: “Sélo si sabemos que el nifo [nifie] desea derribar la torre de
ladrillos, le resulta valioso comprobar que puede construirla”*®. Derribar y volver a
rehacer excitades por la actividad ludica.

Tomando la blsqueda y el propio proceso creativo como protagonista, este
adquiere mayor importancia que el objeto final, pues dicha experiencia genera una
vinculacién personal profunda con el centro interior del sujeto, lo que hace que
se vaya construyendo la personalidad inconscientemente. El juego introspectivo,
siendo el desarrollo de la “creatividad primaria”, responde a una agresividad
natural no destructiva, sino a la espontaneidad propia, al gesto . Al igual que
les representantes del movimiento art brut, se deja a un lado la connotacion
peyorativa del concepto de agresividad y la pulsién espontanea sirve de guia para
la introspeccion.

Al jugar hay implicacién, atencién y concentracién. Una previa disposiciéon a

14 Cf. CORTAZAR, J. (2001). Rayuela. Madrid: Biblioteca El Mundo.
5 LACRUZ, J. (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 146.
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jugar, un jugar en serio. Como se recoge en el articulo Jugar es un asunto serio,
apoyandose en palabras de Nietzsche: “La madurez del hombre [de la persona] es
haber vuelto a encontrar la seriedad con la que jugaba cuando era nifio [nifie]”?®.

Un jugar sin buscar un resultado, una diversién inconsciente, inmersién en lo
que la seriedad del juego supone. Se apuesta por una imagen abierta, dejando
gran espacio a la libertad, a la intuicién y a esa curiosidad de los ojos con los que
mira el nifie segin Baudelaire, bases fundamentales del juego. Un simple “dejar
gue sea”. Al mismo tiempo, en el libro Jueguero encontramos:

“El juego conlleva riesgo, vy, a su vez, el riesgo implica juego. Si el ser humano no se
aventurara, no existiria el progreso. El componente ludico estimula a cientificos para
experimentar con nuevos elementos, recorrer caminos desconocidos y alcanzar, asi,
importantes descubrimientos. Los creadores artisticos, en la busqueda de su expresion,
también experimentan”?’.

Situarnos al lado de la incertidumbre, ser consciente de lo azaroso y absurdo,
en ocasiones, del juego y comprender lo que se hace durante este propio hacer.
Las vanguardias ya introdujeron lo ludico dentro del arte, asi como la vida dentro
del arte, con el fin de cambiar la vida por medio del arte. Como ejemplo cuspide
citamos al Dadaismo, Marcel Duchamp y sus jugueteos duchampianos, juegos
Opticos y rotorelieves, con intencién de huir del peso de la pintura, defendido por
Fernando Castro Flérez en su conferencia: Un palo®.

De esta manera, en el arte, en general, y en los procesos creativos, en particular,
lo que se hace es un jugar continuo propiamente dicho, probar constantemente con
conceptos, ideas, su interrelacién y didlogo con el material. Todo ello desemboca
en la idea de pensar ese objeto o material a trabajar en relacién con el espacio y
con nosotres mismes como experiencia o accién. La conexidon entre qué es lo que
hacemos y por qué o cémo lo hacemos, un compromiso y contrato de honestidad
con la obra. Accion y pensamiento moviéndose al unisono. Ese algo que se edifica
a su vez entendido de una forma reciproca con la persona que crea.

3.3. CONSTRUCCION IDENTITARIA

Son numerosos los debates contemporaneos que giran en torno a la identidad,
desde cual ha sido y es su relacion con la cultura, dénde entra el papel del juego,
si hay o no una crisis de identidad personal y colectiva hasta vertientes como la
identidad de género. ¢Tiene el concepto de identidad gran tendencia a significar
demasiado? ¢O a significar demasiado poco? Puede que esto sea debido a la

6 MARTINEZ, C. (2019). “Jugar es un asunto serio” en Revista Pediatria Atencidn Primaria, vol.
21, no. 83. <https://pap.es/articulo/12849/jugar-es-un-asunto-serio> [Consulta: 24 de febrero de
2023]

7RINCON, V. y SERRATOS, C. (2005). Jueguero. México: Nostra Ediciones, p. 9.

18 “Fernando Castro Flérez, Un palo” en Youtube <https://www.youtube.com/watch?v=Lr8ugo8Fh_
A> [Consulta: 19 de diciembre de 2022)
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ambigliedad o sobrecarga con la que se trata el término de identidad. Sin duda,
sabemos que es algo que todo el mundo posee y/o busca.

La reflexién permanente sobre la existencia y la condicién humana ya ha sido
previamente tema protagonista entre les pensadores. Como ejemplo exponemos
a Martin Heidegger, quien pertenece a la corriente existencialista, reflexionando
en obras como El Ser y el tiempo® o Identidad y diferencia®, acerca del propio
sentido del Ser, qué es aquello que determina a los seres como seres y hace
posible que sean entendides; Harville Hendrix también es un gran estudioso sobre
el tema identitario junto a Carl Jung, Marie-Louise von Franz y otres autores, en
Encuentro con la sombra, donde se plantean cuestiones como la fragmentacion
de la naturaleza unificada con la que nacimos en tres: El “Yo perdido”, formado
por las partes de nuestro ser reprimidas por las demandas de la sociedad; el “falso
Yo”, fachada erigida para llenar el vacio debido a esa represion que dificulta la
satisfaccion de nuestras necesidades; y, en tercer lugar, el “Yo enajenado”, aspectos
negativos del “falso Yo” desaprobados y que, por lo tanto, negamos?*.

Por otro lado, segun Javier Lacruz, la teoria psicoanalitica es una de las vias
principales de estudio en dictar que el sujeto del inconsciente se piensa en relacién
con le otre, creando una edificacion de “otredades” a partir del resto. Este Ultime
remarca la diferencia entre el término identidad (lo cambiante permanente) y el
de personalidad (lo permanente en lo cambiante), siendo la identidad un término
relacional puesto que no se puede extraer a la persona del entorno social?,
cuestion que trasladamos a nuestra produccion artistica. Al fin y al cabo, nos
construimos a nosotres mismes pero una parte queda resuelta por les demas en
base a pautas marcadas por el entorno y la cultura.

Actualmente, filésofas y activistas, en defensa de los derechos de identidad
y teoria queer, como Judith Butler®, Brigitte Vasallo?®, Lucas Platero Méndez%,
Beatriz Ranea?®, Paul B. Preciado?, entre otras, proyectan nuevas vias alternativas
de expresion, dialogo y cuestionamiento de la sociedad hegemdnica, sociedad que
ha anulado anteriormente y anula esas libertades.

“No hay identidad mas esclerotizada y rigida que su identidad invisible. Su identidad
ligera y andnima es el privilegio de la norma de género, sexual y racial. Todos [todes]
tenemos identidad. O, mejor dicho, nadie tiene identidad. Todos [todes] ocupamos un

19 Cf. HEIDEGGER, M. (1973). El ser y el Tiempo. México: Fondo de Cultura economica.

20 Cf. HEIDEGGER, M. (1988). Identidad y diferencia. Barcelona: Anthropos Editorial.

2 JUNG, C.G., et al. (1993). Encuentro con la sombra: El poder del lado oscuro de la naturaleza
humana. Barcelona: Kairds, p. 49.

22 LACRUZ, J (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 221.

23 Cf. BUTLER, J. (2007). El género en disputa: el feminismo y la subversion de la identidad.
Barcelona: Paidds.

2 Cf. VASALLO, B. (2021). Lenguaje inclusivo y exclusion de clase. Barcelona: Larousse.

% Cf. PORTERO, A,, et al. (2020). (h)amor6 trans. Madrid: Continta me tienes.

26 Cf. RANEA, B. (2021). Desarmar la masculinidad. Madrid: La Catarata.

27 Cf. PRECIADO, Paul B. (2020). Yo soy el monstruo que os habla: Informe para una academia de
psicoanalistas. Barcelona: Anagrama.
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lugar distinto en una red compleja de relaciones de poder”?,

Descontando los matices que se despliegan respecto al término y aspectos
basicos de la identidad, nos centraremos mas en el colchdn introspectivo que
la propia identidad supone, esto es, entender la identidad como un proceso de
busqueda de expresidon de lo interno y su enlace o salto con el contexto que le
rodea. Se marca especial énfasis en lo primero, el impulso interno mas natural
desprendido de la norma social, el ser a través de la continuidad del tiempo y de
une misme, todo ello situando el foco en la accién de jugar como acto cotidiano y
sus relaciones simbdlicas con las cosas y con ellas mismas. Factor fundamental en
la construccidn identitaria, defendido a lo largo del desarrollo de este Trabajo de
Final de Grado.

3.3.1. “Hacerse” en base a lo ludico

Confiamos en el poder transformador del juego y hablamos de introspeccion,
puntos clave en este proyecto. Enlazamos la construccién identitaria con ese
proceso de busqueday descubrimiento al mismo tiempo directamente relacionado
con lo ludico en el juego creativo.

Asi lo defiende Winnicott: “En el juego, y solo en él, pueden el nifio [nifie] o el
adulto [persona adulta] crear y usar toda la personalidad, y el individuo descubre
su persona solo cuando se muestra creador [creadore]”?°. Al mismo tiempo, de
acuerdo con Jerome Bruner, el juego sirve tanto como medio de exploracién como
también de invencion, siendo una proyeccion de la vida interior al mundo. Aunque
se juega por placer, es una forma de desarrollo intelectual y primordialmente se
lleva a cabo para crearse a si misme*.

Jugar a jugar. Esto significa deflactar la norma social, un acto politico en si
mismo, el juego no reglado o con las menores reglas posibles que no interfieran a
la accidn, y dejar la racionalidad a un lado. Una invitacion a jugar por puro juego,
encontrandose a une misme en el camino. Jugar a integrarse como persona, un
juego y didlogo de opuestos, tal y como defiende el tedrico Carl Jung, al igual que
Connie Zweig y Jeremiah Abrams en el libro conjunto Encuentro con la sombra:

“El hombre [la persona] tiene anhelo de conocer lo que desconoce, recordar lo que
ha olvidado y en la medida que “sabe mas de si” crece, en la medida que conoce mas
de si, se integra mas y evoluciona. Después de todo, ser mas es unirse mas y para ello
necesita dialogar con la sombra, aceptarla y descubrir que en ella puede encontrar un
aliado [aliade]”3.

28 PRECIADO, Paul B. (2020). Yo soy el monstruo que os habla: Informe para una academia de psi-
coanalistas. Barcelona: Anagrama, p. 39.

2 WINNICOTT, D.W. (1972). Realidad y juego. Barcelona: Gedisa, p. 51.

30 LACRUZ, J (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 47.

31 JUNG, C.G., et al. (1993). Encuentro con la sombra: El poder del lado oscuro de la naturaleza
humana. Barcelona: Kairds, p. 13.



Fig. 4. Imagen de archivo familiar, 2000.

Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano 17

De esta forma, la creatividad se muestra inseparable del juego cuando se trata
de la impulsividad mas profunda del ndcleo del sujeto, esto es, la naturalidad
y la espontaneidad como reflejo de la identidad. Otres autores exponen que la
creatividad es sostener durante toda la vida algo que en rigor es propio de la etapa
infantil. De esta forma, Baudelaire afirmaba que “el genio” [la persona genia] no es
mas que la infancia recuperada a voluntad, dotada ahora del espiritu analitico, lo
que le permite ordenar los diferentes materiales acumulados involuntariamente
en la memoria. Estos materiales se clasifican y se armonizan tras experimentar la
idealizacion de la percepcion infantil, una percepcidn aguda, magica, a fuerza de
ingenuidad®.

3.3.2. Memoria que construye

Al igual que la nocién de juego, los conceptos de memoria e identidad son
fundamentales en este proyecto ¢La memoria precede a la construccion de la
identidad? Joel Candau en su obra Memoria e identidad sefiala:

“La memoria nos labra y nosotros [nosotres], por nuestra parte, la modelamos a
ella. Eso resume perfectamente la dialéctica de la memoria y de la identidad, que se
abrazan una a la otra, se fecundan mutuamente, se funden y se refunden para producir
una trayectoria de vida, una historia, un mito, un relato. Al final, por supuesto, sélo
queda el olvido”*.

Asimismo, citando palabras de Anne Muxel, el trabajo de la memoria es aquel
de reapropiacién y negociacién que cada uno tiene que realizar con su pasado
para advenir a su individualidad®.

Como podemos observar, no puede existir la construccidn de la identidad sin
memoria. Se puede decir entonces que la memoria guia al individuo, hace ciertas
selecciones que van a construir a la persona, le lleva a integrar determinados
aspectos del pasado sobre los que se edifica su propia identidad. Todo ello, sin
olvidar que lo que no se recuerda también nos construye, aunque al final solo
guede el olvido como dice Candau. ¢Vivimos en la memoria, en el anhelo de lo que
se es? ¢De quien se es?

Durante el desarrollo del proyecto consideramos de gran importancia otorgarle
espacio al recuerdo para hacerse presente. De nuevo dos lugares convergen
en uno mismo, dos realidades en espacio tiempo. Un crear desde la memoria,
atravesada por la imaginacion que cede lugar a la fantasia, para ver concretamente
lo que buscamos entre todo lo difuso, puesto que necesitamos imaginar para
poder visualizar lo que estamos viendo. Por lo que se habla de una realidad
subjetiva, dando lugar a tantas realidades existentes como personas, atendiendo

32 BAUDELAIRE, C. (1996). Salones y otros escritos sobre arte. Madrid: Visor, p. 357.
3 CANDAU, J. (2008). Memoria e identidad. Buenos aires: Ediciones del Sol, p. 13.
34 MUXEL, A. (1996). Individu et mémoire familiale. Paris: Nathan, p. 207.
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a las distintas versiones del mundo y de si mismes en las que viven, iquién habla
cuando jugamos?

La libre respuesta es del nifie de nuestro interior, pero quizd ahora
reconstruyéndose en nuestra subjetividad. En este punto resulta necesario
preguntarse (Es la fantasia lo opuesto a la realidad o lo que la realidad impide
realizarse? En cuanto a qué define los limites a qué, como Vigotsky describe en
su obra La imaginacién y el arte en la infancia, acerca de las vinculaciones de la
fantasia y la realidad: “La fantasia no estd contrapuesta a la memoria, sino que
se apoya en ella. Dispone sus datos en nuevas y nuevas combinaciones”*. Esta
justificacion va de la mano de los conceptos fragmento y collage, trasladados a
nuestra produccion artistica, un jugar y seguir jugando con un sin fin de nuevas
posibilidades.

Por ende, la existencia de un fragmento en la memoria implica el conjunto
de un todo. Lo mas pequefio y cotidiano se fragmenta, tanto lo tangible como lo
imaginario. La mirada también lo hace, enfocando por un instante una parte del
todo que supone la realidad pero, iesta realidad en nuestra mente también se
fragmenta? Hablamos de la infancia como fragmento, un fragmento de infancia
o bien una infancia fragmentada. “El pasado es tan vacio como el porvenir y el
porvenir estd tan muerto como el pasado. Paraddjicamente lo Unico durable es el
don de un instante”3®.

3.3.3. Juego dentro del género fabulas

“MOQOYERS: ¢De modo que contamos historias para tratar de ponernos de
acuerdo con el mundo, para armonizar nuestras vidas con la realidad?”*’

La temdtica que envuelve este trabajo se encuentra directamente relacionada
e influenciada por el peso de la tradicidn literaria y audiovisual. Por este motivo,
se considera imprescindible exponer, hablar y comprender cémo afectan los
diferentes discursos arraigados e implantados como verdades absolutas en nuestra
sociedad, y, sobre todo, en la infancia.

Desde muy temprana edad, tanto nuestra generacién como las anteriores
hemos sido esponjas de los cuentos tradicionales que escuchabamos, ya sea en
peliculas, la voz de les “adres”®, de la figura de la tercera persona, o de los propios
mitos y libros. Historias de princesas encerradas en castillos encantados esperando
a que su principe les rescatase de su torre y del dragdén o a ser despertadas del
suefio eterno. Pero, élos cuentos de hadas son para nifies? ¢Hay verdades para

3 VIGOTSKY, L.S. (2003). La imaginacion y el arte en la infancia. Madrid: Akal, p. 18.

36 BACHELARD, G. (1932). La intuicion del instante. Paris: Gonthier, p. 46.

37 CAMPBELL, J. (1991). El poder del mito. Barcelona: Emecé Editores, p. 28.

3 Eltérmino “adres” se refiere a les progenitores en lenguaje neutro no binario, desprendiéndose
del término “padres” como concepto generalizado hegemodnicamente.
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personas adultas y verdades para nifies?*°

Se trata de una realidad, mostrada como Unica verdad, de cuentos donde
se tiene totalmente normalizados los roles que se nos han ido inculcando
como “mujer” y “hombre” en esta sociedad con primacia del binarismo y lo
cisheteropatriarcal. Mensajes como la sumision y completa disposicién de la
“mujer” hacia el “hombre”, entendiendo a ese primer género como un objeto y
no desde el sujeto, como observamos en el cuento cldsico de La Bella Durmiente,
ademads de la inexistencia de todo lo Igbtig+, personas racializadas, asi como de
otros colectivos y minorias. La separacion de los binomios de opuestos cuerpo-
mente, naturaleza-cultura, pasivo-activo, dependencia-autonomia, emocion-
razon; en definitiva: femenino-masculino, invisibilizando la cantidad de realidades
alternativas que existen, pero en este caso invisibles.

“No puedo ser quien soy sin recurrir a la socialidad de normas que me preceden
y me exceden. En este sentido, estoy fuera de mi misma desde el inicio y asi debe ser
para poder sobrevivir y para poder entrar en el reino de lo posible”*.

Asi pues, éen qué realidad se despliega el juego? En torno a esto, Javier Lacruz
expone:

“El juego pone en marcha la actividad creativa, espontanea, del individuo. Al jugar
se realizan nuevas combinaciones de movimientos (donde el pensamiento determina
la accion y la accidn al pensamiento en una retroalimentacion constante) y se modifica
la realidad, tanto interna como externa (la mirada sobre uno mismo y sobre el entorno),
dando lugar a una nueva realidad: la realidad transformativa o realidad creativa. La
realidad no es una ni es estatica, sino diversa y dinamica. Inaprensible. El juego da

acceso a la realidad y la realidad alienta al juego. El juego juega con la realidad”*'.

Por tanto, trasladamos a nuestra produccion artistica el impulso primario
creador como motor transformador de la realidad impuesta, dando lugar a la
realidad transformativa o creativa, del mismo modo que anota Lacruz. Desmontar
la represidon que anula nuestras necesidades, permitiendo el espacio a nuestra
verdad, la verdad de nuestro ser, y, en consecuencia, ser entes reconocides.

4. REFERENTES ARTISTIQUES

Atendiendo al marco referencial, tal y como entendemos el juego, este estd
implicito en toda practica artistica. Por este motivo, vamos a cefiirnos a aquellas
influencias mas notorias en la conformacién del trabajo y que han estado presentes
alolargo de todo el proceso de creacion tanto en lo formal como en lo conceptual,
ademas de les pensadores ya citades en el plano tedrico. Asi, se muestran

39 CAMPBELL, J. (1991). El poder del mito. Barcelona: Emecé Editores, p. 194.
40 BUTLER, J. (2006). Deshacer el género. Barcelona: Paidds, p. 56.
41 LACRUZ, J (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 46.
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organizades de manera acorde a la enumeracién de las series que constituyen la
produccidn artistica, aunque en ocasiones une referente no queda cerrade a una
Unica serie, puesto que acoge el interés de las diferentes series como conjunto.

Peeping Tom

Peeping Tom, compaiiia belga de danza y teatro fundada por la bailarina
Gabriela Carrizo y el coredgrafo Franck Chartier, empezo su carrera en 1999 hasta
hoy en dia. Aunque su imaginario sea hiperrealista, es de interés la capacidad de
sumergir al publico al mundo del subconsciente, despertando posibles pesadillas
o miedos.

De este modo, destacamos su obra Kind (2019), de gran significacién para
nuestra produccién, pues se desarrolla en un paisaje en el que ubican un cuento
estremecedor y refleja cdmo una nifa percibe el mundo, qué suefia, cuales son
sus temores. Pero esta protagonista genera un extrafio ruido en la mente del que
observa, ya que es una nifa-adulta, utilizando un cédigo perturbador, una nifia
demasiado grande sobre una bicicleta demasiado pequefia. Ha decidido quedarse
atras, atrapada en ese fragmento de la infancia. ¢ Qué es parte de la imaginacion y
qué es el mundo real?

Al igual que defiende Jung, ya citado previamente, llama la atencion la
delicadeza de integrar los opuestos mediante esta obra. Aspecto perturbador en
contraposicidon con el mundo infantil, abordando temdaticas complejas y de enorme
compromiso social. Una ventana del interior hacia el exterior que invita al publico
a la reflexién. Asi, la pieza Kind se encuentra presente, de forma mayormente
conceptual, a lo largo de todo el conjunto de produccion artistica.

Cas Holman

La produccion de la disefiadora estadounidense Cas Holman (1974) destaca
por implementar el disefio como un juego donde invita al publico a ser participe
de él. Se aleja del disefio vacio y racional cuyo Unico objetivo es mantener al nifie
ocupade o simplemente para venderse. Su motivacion es que les nifies creen algo
desde su imaginacion y no siguiendo unas instrucciones, facilitando herramientas
creativas que den libertad para imaginar y explorar ideas, tal y como explica en la
serie documental Abstract: The art of design*.

Por ejemplo, en su obra Big blue blocks (2010), basada en los bloques modulares
de construccidn basicos y gigantescos, busca que las personas edifiquen y creen su
propio parque en constante transformacion®.

42 Abstract: The art of design. (Temporada 2, capitulo 4: “Cas Holman: Disefio para jugar”). Netflix,
RadicalMedia. 2019.
4 IMAGINATION PLAYGROUND. <https://imaginationplayground.com>



Fig. 9. Cas Holman: Big blue blocks,
2010.

Fig. 10. Michel Nedjar: Sin titulo (mu-
fAieca viajera), 2007.

Fig. 11. Michel Nedjar: Sin titulo
(mufieca viajera), 1996-2013.
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Resulta de interés para el desarrollo de este proyecto, la esencia que caracteriza
a Cas Holman de pensar fuera de arquetipos para empoderarse. Reivindica jugar
como herramienta transformadora del mundo. Defiende la accion de disefiar para
que se den las circunstancias y el espacio para jugar, y, por lo tanto, dotar a la
persona que juega y experimenta de vias alternativas que le ayuden a construirse.
Centrandonos en el concepto de obra abierta, que no aporte un Unico significado
cerrado, dejando al publico que cree su propio concepto, tanto de juego, como de
si misme.

Michel Nedjar

La realizacion de mufiecos experimentales con diferentes materiales es lo que
identifica la obra de Michel Nedjar (1947), artista visual y cineasta experimental
francés. Por ello se le ha relacionado directamente con el movimiento Art Brut.

Nos centramos especialmente en el desarrollo de los mufiecos, tomandolo de
principal referente para nuestra practica artistica en la serie de peluches. El creador
establece con los tejidos una relacion al mismo tiempo sensual, simbdlica y ritual.
Apuesta por una estética de lo sucio, ya que utiliza materiales recuperados de la
basura para crear sus mufnecos, dotando de una nueva vida a estos deshechos, asi
como multiples lecturas de ese material ya existente. Un acto politico y simbdlico
en si mismo.

En cuanto al procedimiento y la técnica utilizados, se aprecia a simple vista
la tendencia por dejar las costuras evidenciadas, “mal hechas”, y un entramado
azaroso sin un patréon previo sefialado que dan identidad a su obra. Todo esto
surgido del gesto espontdneo, proceso que utilizamos en nuestras creaciones.

s,
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Fig. 12. Natuka Honrubia:
Desobediencia, 2022.

Fig. 13. Natuka Honrubia:
Desobediencia (detalle), 2022.

Fig. 14. Hannah Hoch: Flight (Vuelo),
1931.
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Natuka Honrubia

Natuka Honrubia (1971), artista valenciana, representada actualmente por
la galeria The Liminal, principalmente aborda el collage-ensamble de juguetes y
objetos en su obra escultérica.

Para este proyecto es importante conocer la obra de una artista de procedencia
cercana, siendo de nuestro interés especialmente su exposicion Desobediencia en
dicha galeria en el afio 2022. Sus obras son la creacién directa de su yo interior,
un imaginario que llena el espacio, invitdindonos a adentrarnos en sus mundos
inquietantes y desconocidos: criaturas y objetos dispares como mufiecos de
juguete, hibridaciones entre animales y humanos, articulaciones de cuerpo sin
cuerpo al que pertenecer, juego de cddigos ocultos, y referencias a la costura, todo
propio de su imaginario.*

Tal y como aporta a nuestras palabras Ferran Bono, licenciado en Lengua
Espafiola y Filologia Catalana, y redactor de EL PAIS en la Comunidad Valenciana,
en el articulo La desobediencia del arte de Natuka Honrubia conduce a mundos
ludicos e inquietantes: “Su mundo es ludico, placentero, inquietante y a veces,
doloroso. (...) Son figuras descoyuntadas, descontextualizadas que fusionan
mundos que parecen antagdnicos y cobran su sentido polisémico con esas
asociaciones insospechadas”.*

De este modo, cabe hacer especial hincapié en las tonalidades rosas y en sus
delicados materiales empleados en el textil, que contrastan con su apariencia
formal, aludiendo a formas antropomorficas o cavidades y deformaciones del
cuerpo humano.

Hannah Hoch

La artista alemana Hannah Hoch (1889-1978) se identificd por el fascinante
uso del collage en su obra, siendo pionera del fotomontaje en pleno periodo
vanguardista. Desarrolld su trabajo explorando conceptos de género e identidad al
servicio de una nueva concepcién del cuerpo de la mujer creando figuras humanas
con un toque de humor e ironia. Fascinada por los avances de los movimientos
feministas, cuestiond laimagen frivola y superficial que algunos medios transmiten
de la nueva mujer y cred obras de tematica andrdgina sobre el amor lésbico.

Como referente para nuestra produccion artistica se convierte en pieza
fundamental e imprescindible, tanto por su visién sobre la mujer, asi como por

4 THE LIMINAL. <https://theliminal.es/programming/desobediencia/> [Consulta: 27 de mayo de
2023]

4 BONO, F. (2022). “La desobediencia del arte de Natuka Honrubia conduce a mundos ludicos
e inquietantes” en EL PAIS <https://elpais.com/espana/comunidad-valenciana/2022-06-06/la-
desobediencia-del-arte-de-natuka-honrubia-conduce-a-mundos-ludicos-e-inquietantes.html>
[Consulta: 12 de junio de 2023]



Fig. 15. Anna Boghiguian: A veces,
inesperadamente, el presente se
encuentra con el pasado (detalle 1),
2022.

Fig. 16. Anna Boghiguian: A veces,
inesperadamente, el presente se
encuentra con el pasado (detalle I1),
2022.
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la representacion de la “feminidad” y “masculinidad”, ademas de su compromiso
con las diferentes expresiones de género e identidad en dicha época, ya que a
través de sus obras tratd de romper con los estigmas sobre el cuerpo y el rol de la
mujer en una sociedad donde primo el binarismo.

A veces, inesperadamente, el presente se encuentra con el pasado. IVAM. 2022

El interés personal por la obra de Anna Boghiguian viene dado tanto por el
aspecto formal de su obra, como por el conceptual. La artista egipcia, en su primera
exposicién en Espaia: A veces, inesperadamente, el presente se encuentra con
el pasado, plantea las consecuencias de los conflictos histéricos mediante vias
instalativas, pintura, dibujos y collage. Se aprecia la relacién estrecha con la
memoria que construye: “Sin el pasado no se puede entender el presente”.*®

Volver la mirada al pasado como espejo de la actualidad, tal y como
defendemos en el desarrollo de este trabajo, es un punto clave para construir
guienes somos. Trazo espontaneo y grafismos sueltos que nos recuerdan al gesto
infantil en sus collages. Asi como la reivindicacién y compromiso con la emergencia
medioambiental. Nos interesa la instalacién que se realizé en dicha exposicion en
la que intervino con una vela antigua recosida, dando una nueva vida al material,
proceso y materiales que trasladamos a nuestro proyecto. En definitiva, reutilizar
materiales para componer la obra artistica con el menor impacto residual y
visibilizar esta problematica, a su vez de critica social.

Fig. 17. Anna Boghiguian: A veces, inesperadamente, el presente se encuentra con el pasado,
2022.

% GARSAN, C. (2022). “Anna Boghiguian a través del espejo” en Culturplaza <https://valenciaplaza.
com/anna-boghiguian-a-traves-del-espejo> [Consulta: 12 de junio de 2023]



Fig. 18. Asger Jorn: Ainsi on s’ensor
(Fuera de este mundo — Después de
Ensor), 1962.

Fig. 19. Asger Jorn: Attention, Danger
(Atencion, peligro), 1957.
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La creacion abierta y sus enemigos: Asger Jorn en situacion. IVAM. 2023

La exposicion La creacion abierta y sus enemigos: Asger Jorn en situacion,
inaugurada el 15 de febrero de 2023 y presentada por El Institut Valéncia d’Art
Modern, acoge una muestra de las etapas creativas, a través de pinturas, dibujos,
grabados, publicaciones y colaboraciones del artista Asger Jorn (1914-1973).

Este pintor danés, con gran repercusion en el panorama artistico de su
tiempo y el actual, nos llama especialmente la atencién por el caracter de lucha,
transformacién social y apelacion directa al publico que trata en sus creaciones
pictdricas de estética aparentemente infantil. Asi como expone en el articulo Los
monstruos (que todos llevamos dentro) de Asger Jorn, reunidos en el IVAM, el
periodista, escritor, critico de cine y cofundador de MAKMA, Salva Torres: “tan serio
en su reivindicacion del arte como vehiculo de transformacion social, buscando
precisamente a ese espectador activo que, ademas de contemplar, se involucra en
la creacion, como ludico e incluso gamberro en su manera de promover el arte”.%

El uso de la materia es directo, un gesto espontaneo, entendido como una
especie de danza o incluso de batalla directa con el lienzo, en numerosas ocasiones
estd apuialando con gran fuerza y rabia. A veces nos deja entrever parte de boceto
previo, si lo habia, zonas en las que escasea la materia, ofreciendo aire a la obra.
Mientras, ahogandola en otras, ya sea por los tonos sucios utilizados o las grandes
masas de materia pictdrica, jugando con estos contrastes de manera automatica,
aspectos clave que desarrollamos en nuestras creaciones.

Destaca su interés por un arte de lo banal y lo popular, todo ello, a través del
uso del imaginario animal e infantil, con el fin de representar la vida humana, una
celebracion de lo kitsch y las formas populares de expresion. Se aprecia como Jorn
mostraba entusiasmo por desarrollar sus propios motivos para plasmar las alegrias
y los horrores de la vida. En todos sus formatos queda presente su esencia, su
preocupacion, ese imaginario donde los monstruitos y los diferentes personajes
se relacionan entre ellos protagonizando profundas metaforas, como apreciamos
en su obra Attention, Danger.

5. PRODUCCION ARTISTICA
5.1. ANTECEDENTES PERSONALES

A continuacién, se muestran algunas de las obras pertenecientes a produccion
de aios anteriores, como etapa previa que desemboca en el proyecto actual.

47 TORRES, S. (2023). “Los monstruos (que todos llevamos dentro) de Asger Jorn, reunidos en
el IVAM” en Revista MAKMA: Revista de artes visuales y cultura contempordnea. <https://www.
makma.net/asger-jorn-ivam/> [Consulta: 18 de abril de 2023]



Fig. 20. Sandra Jover: Ventrilocuo,

2021. 30x25cm. Collage sobre papel.

Fig. 21. Sandra Jover: Yo tengo un
secreto, (portadas), 2021.
18x18cm. Serigrafia sobre papel.

Fig. 22. Sandra Jover: Yo tengo un
secreto, (pagina), 2022.
18x18cm. Serigrafia sobre papel.

Fig. 23. Sandra Jover: Carga, 2022.
Impresion 3D
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5.1.1. Ventrilocuo

Ventrilocuo forma parte de una serie de 5 collages en los que se combinan
imdagenes propias de archivo con otras extraidas de revistas. Se recuperan dibujos
personales de la infancia para llevar a cabo un reinterpretacion y didlogo con los
elementos de collage.

Esta obra hace alusién al sentimiento de titere respecto a la sociedad, normas
sociales impuestas que mueven los hilos de la persona a su antojo, anulando por
completo su libertad.

5.1.2. Yo tengo un secreto

Se trata de un libro de artista estampado mediante serigrafia. Responde al
interés por el concepto de cumpleafios y todo lo que gira a su alrededor. Un ciclo.
Un recuerdo. ¢ Una pesadilla? Tal vez su reinterpretacion.

De este modo, se parte de frases extraidas de libretas de la etapa escolar asi
como de fotografias de archivo familiar correspondientes a situaciones propias
de la infancia, con el foco centrado en el sujeto individual carente de identidad,
alejado del nacleo familiar como colectivo en este caso, inconsciente al mismo
tiempo que alienado de la realidad, ajeno y extraifiado hacia el mismo, inundado
por una atmésfera de soledad, una pesadilla.

Ill

Desde la figura del “yo”, la intencidn se centra en posicionarse desde fuera
como si no fuera propia la vida de la que se habla, no identificar esa pertenencia.
Representar esa ausencia/presencia de quien fuimos algin dia, desde una
perspectiva un tanto deformada y difusa, aludiendo a ese mundo interior
relacionado con el imaginario infantil, del que en ocasiones no se sabe cémo salir

o integrar. La accidn de “jugar” en marco simbdlico.

5.1.3. Carga

Jugar, construir y deconstruir son los conceptos clave para el desarrollo de
estas piezas realizadas con impresién 3D. Contraponer la infancia, supuestamente
efimera y dulce, con palabras que por si solas cuentan con un gran peso, tales
como decepcidn, rechazo o culpa, entre otras. Fragmentadas, a modo de puzle.

Ademas, el término “lego” corresponde con no tener conocimientos sobre algo
(lego en la materia) y esto queda directamente relacionado con la infancia, en
continuo aprendizaje y autodescubrimiento.



Fig. 24. Sandra Jover: Deshacer I, 2023.
30x30cm. Pintura y collage sobre papel.

Fig. 25. Sandra Jover: Deshacer I, 2023.
40x30cm. Pintura y collage sobre papel.
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5.1.4. Deshacer

En esta serie, compuesta por 8 piezas, se experimenta con el gesto y trazo
infantil, impulso e instinto natural, mediante un trato directo de la pintura, a su vez
combinada con lapiz de color que integra el dibujo asi como collage. Es evidente el
contraste infantil con elementos como un pezdn, coches o dedos, simbologias del
mundo adulto. Todo ello convive en un ambiente difuso y un clima de tonos sucios
con una paleta marcada de colores primarios pero desaturados, grises.

5.2. SERIES

Una vez expuesto el marco, tanto el tedrico-referencial como la obra propia
anterior, sobre el cual se sustenta la obra, se hara un andlisis a rasgos generales
del conjunto de produccién. La conformacion de la propuesta conserva un vinculo
estrecho entre el contenido y la forma, el qué y el cémo.

Atendiendo al asunto principal y al mensaje que se pretende transmitir, se
aprecia cdmo se engloban los campos investigados en el marco tedrico: el concepto
de juego como proceso creativo y su relacién con el arte, sus posibilidades
experimentales y expresivas; y, por otro lado la construccién identitaria en base a
lo ludico en el arte.

En cuanto al cdmo, es decir, el medio y las técnicas que hemos empleado para
llevar a la practica la cuestidn tedrica, observamos una tendencia hacia lo objetual
y escultdrico que otorga tridimensionalidad a aquello que se ha estudiado, como
puede ser la seriacion mediante moldes, la construccién de peluches con textil, la
intervencion en libros recuperados de la infancia o encontrados y la ampliacién
de los formatos pictéricos. Todo ello, haciéndose presente y ocupando un espacio
invita al publico a interaccionar.

Asi, por un lado, es caracteristica la experimentacion con los materiales,
mostrando compromiso con los objetivos de desarrollo sostenible puesto que



Fig. 26. Sandra Jover: Castillo (detalle),
2023. Instalacidn, medidas variables.
Ceniza y azlcar.
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en la mayoria de ocasiones se trata de materiales ya existentes, reutilizados, o
biodegradables: cenizas, guata en desuso, un libro que habia caido en el olvido y
retales de telas antiguas. Por otro lado, el juego de contrastes tanto visuales como
simbdlicos y el gesto espontdneo que materializa el impulso mds profundo son
aspectos primordiales en el proceso de la obra.

A continuacién, comenzaremos a plantear la enumeracién y descripciéon de las
series de produccidn artistica que componen este proyecto.

5.2.1. Castillo

Esta serie, formada por un total de 90 piezas, aproximadamente, compuestas
de ceniza y azUcar como aglutinante, establece conexidn con el tercer apartado
del marco tedrico que responde a la construccion identitaria mediante el juego.

Se haoptado porrealizar las piezas con ceniza por varias razones, principalmente
por su gran apariencia de cemento, material de construccién, en alusién al juego de
construccionesinfantiles. En este caso, al ser cenizay azlcar, nose generaunresiduo
de gran impacto medioambiental ya que se trata de materiales biodegradables.
Ademds, la ceniza conlleva una notable carga simbdlica, pues histéricamente se
ha vinculado directamente a la Iglesia Catdlica, a la muerte, al pecado, penitencia
y a la fragilidad. Desvinculando tematica religiosa, nos centramos en este Ultimo,
la representacion de la fragilidad de la persona a través de las cenizas, al origen de
formarse con el polvo de la tierra: “Polvo eres y al polvo volveras” (Génesis 3:19),
frase presente en el Génesis, primer libro del Antiguo Testamento de la Biblia, y
utilizada en el Miércoles de Ceniza en la Eucaristia. Aparentemente es un bloque
de cemento, duro, sin embargo, es fragil y con el tiempo acabara volviendo al
polvo. (Véase pruebas con la ceniza en el cuaderno de taller Anexo ).

Fig. 27. Cuaderno de taller I (pag 21-22), pruebas, 2023. Fig. 28. Sandra Jover: Castillo (fragmento), 2023.

Instalacidn, medidas variables. Ceniza y azlcar.



Fig. 29. Vaciado de moldes, proceso,
2023.

Fig. 30. Sandra Jover: Castillo,

2023. Instalacién, medidas
variables. Ceniza y azucar.

Fig. 31. Algunas puezas escaneadas,
2023.
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Por otro lado, la construccidn identitaria que va unida a la fragilidad vy
vulnerabilidad, genera una posibilidad de constante transformaciéon como alude
Cas Holman con Big Blue Blocks, es uno de los aspectos fundamentales que se
abordan en esta serie.

Defendemos el proceso de jugar, planteamiento como ya dijimos en el marco
tedrico y fundado por Winnicott quién plantea la importancia del proceso y no de
una obra acabada ante la accidn de crear, o crearse a une misme: “La creatividad
es, pues, el hacer que surge del ser.”*®

A su vez, para el desarrollo de esta serie es importante hacer hincapié en el
proceso. Tomando los bloques de construccion originales como punto de partida,
se procedid al vaciado de nervios interiores que forman la estructura, generando
asi nuestros propios moldes que nos ofrecen de resultado la parte interna de la
pieza, continente y contenido. Nos resulta mas interesante este aspecto ya que se
puede apreciar en numero de serie de fabricacion, relacionado directamente con
los individuos que forman una sociedad.

De esta manera, se realizaron pruebas con materiales de construccion reales,
cementoyyeso, pero no respondia adecuadamente alo que se pretendia transmitir.
De ahi la decisidn por experimentar con el material de ceniza, recolectada de
procedencia propia y externa, dando juego a diferentes tonalidades segun el
material de lo que fue quemado. Ha sido imprescindible en la investigacién el uso
de azlcar y sus cantidades como aglutinante, ademas de los procedimientos de
llenado de moldes: por presidn de ceniza poco himeda, segun la técnica original
del tapial y la construccidn de ladrillos; vy, el vertido directo con mayor cantidad
de agua, dando lugar a mayor tiempo de secado. Descontando la ralentizacién de
esta Ultima opcidn, la calidad de los resultados en cuanto a registro y dureza, se
ajustaba en mayor medida a nuestra propuesta. (Ver detalles en Anexo IV).

4 LACRUZ, J. (2021). El juego espontdneo. Huesca: Cierzo, p. 148.
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5.2.2. éSalio rana?

Panolito, Drila, Carmelo y La Mari, son les personajes que protagonizan la
siguiente serie de nuestra produccién. (Véase obra completa en Anexo V).

Dejando a la vista el imaginario infantil y el mundo personal de fantasia,
dragones, monstruos y formas a su vez un tanto antropomorficas, producto de
un gesto espontaneo en cuanto al procedimiento, de nuevo se dialoga con una
atmdsfera perturbadora. Los colores y texturas, dulces y suaves, propias de la
infancia, en contraposicién con lo difuso, con la forma de ejecucién, ofreciendo
un resultado un tanto “frankenstein”, al igual que apreciamos en el imaginario
de Natuka Honrubia. Bolsillos magicos a ojos de la infancia, ¢a su vez cavidades
Fig. 32. Sandra Jover: Paiolito, 2023, penetrables? (Fig. 34.) Queda presente la integracién de opuestos, tal y como
Medidas variables. Textiles y ensamble defendia Carl Jung, dando un aspecto extrafio, que siempre se fragua en el limite
de juguetes. de dos mundos. éRealidad y fantasia?

Fig. 34. Sandra Jover:
Drila (detalle), 2023.
Medidas variables.
Textiles y ensamble de
juguetes.

Fig. 35. Sandra Jover:
Carmelo (detalle), 2023.
Medidas variables.
Textiles y ensamble de
juguetes.

Fig. 33. Sandra Jover: Drila, 2023.
Medidas variables. Textiles y ensamble de
juguetes.

Fig. 36. Sandra Jover: Drila, 2023.
Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes.

Fig. 37. Estudio en el cuaderno de taller Il (pag
89-90), 2023.
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r En cuanto al proceso, se han seleccionado retales de tela ofrecidos por parte
materna, su posterior intervencion con pintura y la costura sin un patréon previo
marcado, sino basandose en la intuicidon y espontaneidad defendida a lo largo

Sy de este proyecto. Ademds, se ha llevado constante registro de ideas, andlisis y

) i procesos en el cuaderno de trabajo (Anexo lll). Uno de los objetivos presentes

“;:‘ ; \W 4 durante toda !a realizacién ha sido la experimentacidn con las texturas de la tela,
l‘&%\@jﬂ su combinacion y el juego con las costuras evidenciadas, como se observa en la

obra de Michel Nedjar.

Fig. 38. Ideas en el cuaderno de taller Il

(pag 29-30), 2023 A través de esta serie se defiende la no normatividad hablando de identidad. El

hacer que surge del ser, “hacerse” en base a lo ludico, partiendo de la memoria 'y
del gesto espontdneo, traducido al proceso de busqueda y descubrimiento de las
nuevas formas. ¢Saliéd mariposa? éSalié rana? Lo “mal hecho” a ojos de la sociedad
gue oprime la diversidad.

5.2.3. Soy el monstruo que me susurra

Soy el monstruo que me susurra esta conformada por un conjunto de cuatro
cuadros: Muela del juicio, Tu la mosca, El perro fiel y Sisifo. Para su ejecucion se
ha empleado acrilico, éleo y lapiz de color rojo, sobre construcciones de lienzos
jugando con las costuras a partir de retales de telas en desuso.

Se aprecia la constante del imaginario de personajes, monstruos, en relacion
con el trabajo de Asger Jorn, como reflejo de las preocupaciones mas profundas,
asi como de la recopilacion por parte de la memoria. Pensamientos y vivencias
personales que emanan en el lienzo y que ocupan un espacio. De esta misma
manera, ahora las pinturas responden a su vez al campo de las fabulas y la
mitologia, como por ejemplo Sisifo o el cuento de El perro fiel, haciendo referencia

Fig. 39. Sandra Jover: El perro fiel, 2023. ademads de un juego irénico relacionado con el papel heroico que se le ha atribuido
92x73cm. Oleo, acrilico y lapiz de color
sobre tela.

alhombre, y en consecuencia a la masculinidad en nuestra sociedad, preocupacion
que aparece a lo largo de toda la produccién. (Ver ampliacién Anexo V)

Fig. 40. Sandra Jover: Muela del juicio
(detalle), 2023.

92x73cm. Oleo, acrilico y lapiz de color
sobre tela.

Fig. 41. Sandra Jover: Muela del juicio,
2023.

92x73cm. Oleo, acrilico y lapiz de color
sobre tela.
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En ocasiones se parte de un pequefio boceto rapido y, mas tarde, mediante
el dinamismo y el gesto espontdneo en el tratamiento de la pintura, se plantea la
identidad como algo transitorio, entender la pintura de una manera mas fluida y
no estatica, paralelismo con el desarrollo de la identidad. Tonos sucios y grises, en
ocasiones difusos, en alusion al desgaste y desenfoque de la memoria. Ademas
de grandes contrastes matéricos, en ocasiones se aprecia el trazo de lapiz al
fondo que dialogan con superficies con mayor carga. En definitiva, forma parte
de un proceso de introspeccién que ayuda a integrar los opuestos y la sombra en
la persona. Abrazar los propios monstruitos, aspectos negativos del pasado que
también construyen la persona que se es ahora.

En definitiva, la protagonista de la obra Kind de Peeping Tom esta presente en
toda la produccién de este proyecto, atrapada en ese fragmento de la infancia.
¢Qué es parte de la imaginacion y qué es el mundo real? Una ventana del interior
hacia el exterior.

Fig. 42. Sandra Jover: Sisifo, 2023.
116x95cm. Oleo, acrilico y lapiz de color
sobre tela.

Fig. 43. Bocetos dibujo suelto en el
cuaderno de taller Il (pag 63-64), 2023.

Fig. 44. Sandra Jover: Tu la mosca, 2023.
81x60cm. Oleo, acrilico y lapiz de color
sobre tela.

5.2.4. Bulas

Enlazando directamente con el subapartado del marco conceptual: juego
dentro del género fabulas, se trata la ultima serie que completa este proyecto,
compuesta por tres libros infantiles, uno encontrado, Ancla y Vela, y dos personales
de la infancia, Fdbulas y La Bella Moderna que ademds sabe hablar.

Son intervenidos mediante ldpices de colores y collage, proponiendo nuevas
imdgenes que capten, a la vez que alteren, aspectos de la realidad. Se juega con las
posibilidades que ofrece cada pdaginay relato. Velar, tapar, superponery cortar, son
algunos de los recursos utilizados para cambiar el discurso. Se aprecian ventanas
desplegables y superposiciones mediante huecos en las paginas, en alusién al
“pop-up”*, asi como el juego con el texto y el lenguaje, modificando el mensaje.

Fig. 45. Sandra Jover: La Bella

Moderna que ademds sabe hablar,

2023. 49 MANZANARES, P. (2017). “Pop-up para estimular la mente y la imaginacién” en Diario Sur
<https://www.diariosur.es/padres-hijos/educacion/201701/28/pestanas-para-estimular-mente-
20170127124225-rc.html?ref=https%3A%2F%2Fwww.google.com%2F> [Consulta: 16 de junio de
2023]




by
la dicha fue completa.
Las campanas del rei-
no cesaron de voltear
durante tres dias y to-
dos los sibditos que-
rian admirar a la recién
nacida. Se organizaron
grandes festejos y se ||
invitaron a todas las
hadas. Estas, una a una,
iban tocando con su

varita a la_nifa: @
~Serés bella como nin-

guna...
—Serss @INE... Tu voz sonaré a Bosque que, furiosa, anuncié al pre-
misica... Seras alegre... sentarse:

Los reyes habian cometido un error al Una formula ha inferido,
olvidarse de invitar a la vieja Hada del cuando la princesa cumpla los quince

Fig. 46. Sandra Jover: La Bella Moderna
que ademds sabe hablar (pag 2-3),
2023.

Fig. 47. Sandra Jover: Vela y ancla (pag
13-14), 2021.

bri6 a una anciana realizando una extra- que, la maligna...

fia operacion. —~iQué/bueas! Quisiera aprender, dijo

—Qué estés haciendo? —pregunts. la_princesa, a la que todo lo nuevo
do —contest la hilandera, ilusionaba.

que no era otra sino el Hada del Bos- ~Ven, toma el @nanoprincesa..

Fig. 48. Sandra Jover: La Bella Moderna
que ademds sabe hablar (pag 10-11),
2023.

Fig. 49. Sandra Jover: Fdbulas (1, pag 29-30), 2023. I
|

Fig. 50. Sandra Jover: Fabulas (Il, pag 29-30), 2023.

Fig. 51. Sandra Jover: Fdbulas (I, pag 55-56), 2023.

Fig. 52. Sandra Jover: Fdbulas (ll, pag 55-56), 2023. i
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Se encuentra en estrecha relacién con el tratamiento técnico y uso de grafismos
infantiles con el trabajo de collage que desarrolla Anna Boghiguian.

El objetivo de la presente serie estd impregnado de denuncia social, mandatos
de género y jerarquias de poder, tratada desde la ironia. Responde a la intencidn
de mostrar las diferentes realidades, asi como burlas en torno a los roles de género
y al peso de la masculinidad, tal y como ya hacia la referente Hannah Hoch, en una
sociedad en la cual sigue primando el binarismo y lo cisheteropatrialcal, sociedad
gue todavia se cuestiona si existe la violencia de género, la misma que oprime
libertades en cuanto al desarrollo de la identidad.

En concreto, en Vela y ancla, cuya primera edicién fue en 1958, durante
pleno periodo dictatorial en Espafia (1936-1978), destinada a la educacién en las
escuelas, o adoctrinamiento, trata de imponer valores nacionalistas y la unidad de
Espafia, asi como cudl es el papel del hombre y de la mujer. En definitiva, transmite
mensajes retrégrados que han quedado inculcados, por lo que mediante esta
intervencion se realiza una alusién a la influencia arraigada e histérica en el colegio
partiendo de ese periodo.

En Fdbulas se hace un revisidon general a todo lo citado anteriormente, y La
Bella Moderna que ademds sabe hablar, es una apelacién directa al rol entendido
como femenino, su validaciéon e independencia en cuanto a la masculinidad, entre
otros asuntos.

Todo ello, se lleva a cabo a partir de un cédigo crudo y perturbador desde
lo absurdo, la ironia y los fuertes contrastes entre el mundo infantil y el adulto,
empleando el humor como herramienta politica. Es una invitacion directa a la
persona que dialoga con la pieza y que la toca, a la reflexion, al cuestionamiento de
larealidad de la que quiere formar parte. Al fin y al cabo, repensar como habitamos
los espacios y qué convierte a un espacio en habitable. Todo ello mediante el juego,
también como proceso creativo de la obra, y las sorpresas pagina por pagina para
romper con las verdades absolutas que se nos han inculcado desde la infancia,
“bulos”. (Ver obra completa en Anexo VII).
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Mostrar la historia mal contada o no mostrarla, es una forma de llamarla irreal,
gue no existe y, por lo tanto, como también defiende Butler: “Ser llamado irreal es
una forma de opresion, mientras que ser oprimido crea la existencia previa como
sujeto, y a su vez de una persona opresora, en ocasiones esta puede ser el mismo
sujeto, nuestra subjetividad.”*°

6. CONCLUSIONES

Tras la realizacion de este Trabajo Final de Grado y una vez visto con perspectiva,
se ha conformado una breve evaluacién a modo de conclusién. A rasgos generales,
este ha servido principalmente como via articuladora de introspeccidn, asi como de
motivacidn y ambicion personal respecto al tema estudiado, asunto fundamental
a investigar durante esta etapa académica, consiguiendo ordenar y asentar las
ideas de manera mas efectiva con el desarrollo de este proyecto.

Objetivamente, se aprecia coherencia con el planteamiento motor, ya que
alega a los fines propuestos, adquiriendo informacion en lo relativo al juego vy la
identidad, pilares fundamentales para la elaboracién de la parte tedrica y practica,
asi como el estudio de les diferentes artistas referentes que nos han ayudado a
conformar nuestra propuesta. Ademads, se ha llevado a cabo la experimentacion
con distintos materiales, siendo conscientes de la emergencia medioambiental, se
han empleado materiales en desuso, telas reutilizadas y materiales biodegradables
como son la ceniza y el azucar. Tanto la revision del imaginario propio infantil como
la memoria ligada a la introspeccidon personal, en ocasiones visitando el archivo de
registro familiar, han quedado completadas. Todo ello nos ha permitido generar
un lenguaje propio, el uso de materiales, el color y las formas a partir de los fuertes
contrastes, en respuesta a ese mundo de fantasia que dialoga con la realidad,
con la finalidad de abordar las diferentes inquietudes artisticas expuestas con
anterioridad.

Por otra parte, la elaboracion de este trabajo no se queda entendido como obra
cerrada, sino en continuo cambio y transformacion. Ademas, nos gustaria incluir
otros caminos de investigacion en una linea futura, pues se muestra abierta la
posibilidad de puesta en practica lo investigado acerca del concepto de juego en la
edad de la infancia, expandir la obra al publico, ya bien sea generando un proyecto
expositivo, o mediacion cultural, mediante escenografias interactivas o, por otro
lado, con la posible creacién de parques efimeros en campos de refugiados, con
materiales reciclados propios de la zona.

Tomando consciencia de la amplitud y posibles dificultades del tema que
se pretende abarcar, todo esto constituye el principio de un proyecto con vista
a continuar, con posibilidad de un planteamiento de master. Se pretende seguir

S0 BUTLER, J. (2006). Deshacer el género. Barcelona: Paidds, p. 52.
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investigando nuestro propio concepto de juego como la expresién libre mas
profunda de la persona que juega, modificando la realidad para encontrarse con la
suya propia. Entendido como medio, canal y lugar de encuentro, con une misme y
con el resto. Y, en consecuencia, seguir explorando y cuestionando la sociedad que
habitamos, puesto que la mirada individual es colectiva.
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9. ANEXOS

ANEXO I. RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBIJETIVOS DE
DESARROLLO SOSTENIBLE DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado: Relacidn del trabajo con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto Medio Bajo pro'\(l;zde
ODS 1. Fin de la pobreza. OO e
ODS 2. Hambre cero. |:| |:| D El
ODS 3. Salud y bienestar. |:| |E| D D
ODS 4. Educacioén de calidad. |E| D D D
ODS 5. Igualdad de género. el | OO OO [ OI
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. [] [] [e] []
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. |:| |E| D [:l
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. C1 | T | [e]
ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras. Ol | T | [e]
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. [e] [] ] []
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. |:| |E| |:| [:I
ODS 12. Produccién y consumo responsables. o] | 1| 1| [
ODS 13. Accién por el clima. C | OO | 0O
ODS 14. Vida submarina. L1 O e | [
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. ] (o] L] L]
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. ] | 1| 1| [
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. E| D |:| D

Durante el proceso de produccion de la propuesta artistica se ha sido consciente
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, debido a la emergencia medioambiental
y social actual, se ha tenido en cuenta el impacto climatoldgico y ciudadano que
esta podria suponer. Se aprecia mayor compromiso respecto a causas sociales y
de igualdad, en relacion a nuestra investigacidn sobre el juego como herramienta
transformadora y la metodologia empleada. Se atiende a la inclusividad en el
lenguaje y se muestran las diferentes realidades existentes, cuestionando qué
hace a una sociedad habitable y, por ende, acompafiando al publico a la reflexién.

Ademds, en el proceso se ha tenido en cuenta el residuo generado, utilizando
materiales en desuso o biodegradables como la ceniza, con menor impacto. Asi
como el aprrovechamiento de luz natural y el uso responsable del agua.
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ANEXO Il. CUADERNO TALLERI

SINOIJONHLSNOD - $X3018 VO3

Cuaderno de taller | (pag 17-18) Cuaderno de taller | (pag 17-18)
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Cuaderno de taller | (pag 21-22)

Cuaderno de taller | (pag 23-24)
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ANEXO I1l. ALGUNAS PAGINAS CUADERNO TALLER I
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SONADOR-GENIO.

Cuaderno de taller Il (pag 69-70)

Cuaderno de taller Il (pag 83-84)
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ANEXO IV. CASTILLO. AMPLIACION OBRA

Sandra Jover: Castillo, 2023. Instalacion, medidas variables. Ceniza y azucar.

Sandra Jover: Castillo (fragmento), 2023. Instalacién, medidas Sandra Jover: Castillo (detalle), 2023. Instalacién, medidas
variables. Ceniza y azucar. variables. Ceniza y azucar.
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ANEXO V. ¢SALIO RANA? AMPLIACION OBRA

TR A Kl s

Sandra Jover: Carmelo, 2023. Sandra Jover: Carmelo (detalle), 2023.
Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes. Medidas variables. Textiles y ensamble de
juguetes.

Sandra Jover: Paiiolito, 2023. Sandra Jover: Paiiolito (detalle), 2023.
Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes. Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes.
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Sandra Jover: Drila, 2023. Sandra Jover: Drila (detalle), 2023.
Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes. Medidas variables. Textiles y ensamble de
juguetes.

Sandra Jover: La Mari (detalle), 2023. Mecanismo rotacidn articulaciones La Mari (botes de
Medidas variables. Textiles y ensamble de juguetes. plastico reciclados), 2023.
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ANEXO VI. SOY EL MONSTRUO QUE ME SUSURRA. AMPLIACION
OBRA

Sandra Jover: El perro fiel, 2023.
92x73cm. Oleo, acrilico y 1apiz de color sobre tela.




Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano 49

<

Sandra Jover: Muela del juicio, 2023.
92x73cm. Oleo, acrilico y lapiz de color sobre tela.
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Pt i 0N

Sandra Jover: T la mosca, 2023.
81x60cm. Oleo, acrilico y lapiz de color sobre tela.
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Sandra Jover: Sisifo, 2023.
116x95cm. Oleo, acrilico y lapiz de color sobre tela.
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ANEXO VII. BULAS. AMPLIACION OBRA

VELA Y ANCLA

s b o e o & s e . o Amon, del hijo al padre

ente, con ternura. ¥ su Giios florecis
‘Idyl-.hlb-ﬂ--...hm que s0 mullplicaron com los er.
o SomIoni
i : pee ol S
Creacion)do 1s S e i e s o 8 2
B Tt e
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‘m’mm.w SERVIR A

s hechon de terrs, agua, sire y fuego un
adic, b

o bt T B, Wi 4. oo

X o e Yerd Dins e o b e o ot
ann oy sem

Mi padre siempre decia:
Siino puedes ser el primero, porlo menos se el tinico.

15

Amon del [hijo al padee.

o ke dleomet, con . Y i e
n s g,u.u,.u...nu-a..-. maliplicaron como L 1.

i Ee
de nacer =

Mi padre siempre decia:
Sino puedes ser el primero, por lo menos se el tinico.
15

Sandra Jover: Vela y ancla (pag 3-4), 2021. Sandra Jover: Vela y ancla (pag 7-8), 2021.



Miré al ltimo de sus hermanos, al mas joven, a Benjami
recia a su madre! Y exclamé:
—iNo me conocéis? Soy José, vuestro hermano.

Y como ellos se ante él

Cémo se pa-

por los

remordimientos (ya veis cémo se cumplia el sueiio de las gavillas), hizo

que se levantaran y los abrazé.

—O0s perdono de todo corazén—les dijo—. Volved en seguida a la
tierra de Canadn. Id a nuestro anciano padre y decidle que soy el mis

afectuoso y respetuoso de sus

5. Traedlo aqui, y venid vosotros con él;

yo 0s daré tierras para que podais vivir en el pais de Egipto y no tengéis

nunca que padecer escasez.

Y asi se hizo. De este modo, cualquiera que crea en Dios debe perdo-
nar las ofensas. Asi fue cémo los hijos de Israel se instalaron en Egipto,

en un lugar llamado Gessen, no lejos del delta del Nilo.”

El amigo espaiiol

Puede ocurrir, sélo el Seiior lo sabe,
estoy seguro que has leido la historia de Md
dases cémo Marcelino encontré dentro de su
que contar sus pensamientos y aventuras.

“En sus juegos, Marcelino siempre contaba
ble. Este personaje era el primer nifio que él habia
rrié una vez que una familia que se trasladaba de
autorizada por el Padre Superior a acampar cer.> '€4CCiones
4 der suministrarse de agua y otras cosas que mré”a que rigen

el menor de sus hijos, que se llamaba Manue]) Ise"ﬂdo Viv
vez Marcelino a un semejante suyo de parec |  hist ‘© las nacionali-
olvidar a aquel nifio con el que apenas si lmbquﬂeﬂﬂc‘imeme
durante el juego. Desde entonces, Manuel es Tacional y
imaginacién, y era tal la realidad con que M

30

(DANIEL ROPS: La Sublime Historia
(“Historia de José™), pigs. 4754, que corres-
e'n en la Biblia al libro del Génesis, )

Sandra Jover: Vela y ancla (pag 17-18), 2021.

la tierra. No puede ser namndomﬂg\lo primero que en nuestro
espiritu hallamos a mano. Esa elemental impregnacién en lo telirico. Tie-
ne que ser, para que gane la mejor calidad, lo que esté cabalmente al otro
extremo, lo mis dificil, o mds depurado de ganas terrenas, lo més agudo
y limpio de contornos, lo més invariable. Es decir, tiene que clavar sus

puntales no en lo sensible, sino en lo intelectual.

Bien esti que bebamos el vino dulee de la gaita, pero sin entregarle

nuestros secretos. Todo lo que es sensual dura poco. M

desde el origen de la creacién. No plantemos ruestros(ai

lineas sin peso y sin volumen, hacia el &mbit.
meros su cancién exacta,

La cancién que mide la lira, rica en empresas porque es sabia en ni-

meros.

Asi, pues, no veamos en la patria el arroyo y el eésped, la cancién y la
; gaita; veamos un destino, una empresa. La patria‘es aquello que, en el
mundo, configuré una empresa colectiva. Sin empresa no hay patriaj sin
Ia presencia de le fe en un destino comiin, todo se disuclve en comarcas
nativas, en sabores y colores locales. Calla la lira y suena la gaita. Y no

gaita y la lira.)

ASR\FY
Serl. gwaqi

J ser fiel a la ia—dolor y gloria dos con
mismo: esperanza y fe ilusionada.

“Por eso, la

d que a los

180

iles y miles de pri-
maveras se han marchitado, y atin dos y dos siguen sumando_cuatro, como
res. esen
en el césped que ha visto marchitar tantas prims-eras; tendimoslos, como

o donde cantan los ni-

Y hay razén—si no cs, por ejemplo, de subalterna condicién econémica—
i para que cada valle siga unido al vecino. Enmudecen los nfimeros de los
v para que silben su lamada los ge-

nios de la disgregacién, que se esconden bajo los hongos de cada aldea.”

Bien puestos

Pero sobre las cimas, en el techo de la Peninsula, me preguntards por
el fuiuro deEspana. Porque tii no eres de ayer, sino de mafiana. ¥ quieres
y también a ti

de una nacién in-
cumbe es realmente tremebunda y, en ciertos momentos histéricos, tra-

Sandra Jover: Vela y ancla (pag 21-22), 2021.
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energia misi a iritual de tal suerte que pudié-
&

ramos resistir, en siglos ivos, la que sobre nos-
otros las civilizaciones extranjeras. Pero cada dia tiene su afén. Era la
ca del mundo, al descu-

época en que se habia comprobado la unidad
brirse las rutas maritimas de Oriente y Occidente; en Trento se habia

conffflhado nuestra creencia en la unidad moral del género humanos to-
dos mbred podian salvarse; ésta era la intima convieeién que nos
Hej alma, No era la hora de pensar en nuestro propio perfecciona-

en nosotros mlsmuc, habia que llevar la buena nueva a todos
s de la tierra

(RAMIRO DE MAEZTU
“Todo un pucblo en misién™.)

paiia y Europa.

/

L
|Unidad | de\E/ss)aﬁ_a‘r

Siguiendo nuestra marcha’ al hilo del pensamiento por los duros re-
 pechos, olvidada ya la carretera, encuentro cierto paralelo entre nuestro
el de los hombres de Espaiia. Reuniendo esfucrzos y entusiasmo,
iéndose las tierras deEspaiiayen muchos siglos de lucka. Y so-
rsidad de los paisajes y los climas y los modos de vida se levants

Olgos y ae's
resa de salvar con el
de la nueva invasién de
y portentosa cruzada, no por
nes de un conquistador, como las

&_, Ciro, de Alejandro y de Napoleén; no por inicua razén de Es-

tauvs 1. por el tanto més cuanto de pimienta, canela o jengibre, como los
hebreos de nuestros dias, sino por todo eso que llaman idealismos y vi-
siones los positivistas; por el dogma de la libertad humana y de la res-
ponsabilidad moral, por susDi0s y por su tradicion, fue a sembrar huesos
de caballeros y de martires en las orillas. del Albis, en las dunas de Flan-
des y en los escollos del mar de Inglaterra indtil, se dird; em-

acri

LA CORONA, COMPLICE 177

12.—VELA ¥ ANCLA.

jo, cal el 5erulnr csnlo de ln nacién,de la hlspanlﬂag elerna.

ifica, pues, ni ions no re-
presenta hostil idad al progreso, sino que consiste en que lo(lo el progreso
nacional haya de llevar en cada uno de sus momentos y elementos el cuiio
y estilo que definen la esencia de la macionalidad:

< Espana es, pues, un estilo, como toda auténtica nacién. Hay en la na-

181
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BULAS

ABUDLAS B

ilustradas por MARIA PASCUAL
Y ANTONIO AYNE J6vpr puan,

Sandra Jover: Fdbulas (portada), 2023.

EL MEDICO

Tlo—. No ces tan sablo ni habi-
idoso como afirmabas, mucha.
ch

Nada pudo responder el a-
08 cstas palabras, pues, como
ho, habia perdido

i presumido.
Bl cmpleado me csl
penss el ano.

LABORANDO BN
UNA REVISTA, Y & BN £L PERIODICO
O U PADRE

Tlo—. No eres tan sablo i habi-
idoso como afiemabas, macha.
cho.

Nada pudo responder el
0 estas palabras, pues, como.
hems dicho, habia perdido

a soca

- Relinchs de nuevo del caballo
3, desdefioso, volvié 1 JcANOTA
4 presumido.

“iBien empleado. me estl,
penssel ano.

VIVIRAN EN MANILA, DONDE GEMMASE

UNA REVISTA, ApEias DE TR

Sandra Jover: Fdbulas (pag 34-35), 2023.

|

EL REY
%7 TIMAGEN

Urfreyymuy poderoso, aunque
era muy feo, en su mente se te-
nfa por el més hermoso del
mundo.

—iNo es cierto, amigos?
—preguntaba a menudo a sus
cortesanos.

<

£ s
%ETM‘“ edad mediana,
con el pelo ya con bastantes ca-

nas, juzgé oportuno casarse.

Como era rico, pronto encon-
trb(dos mujeresyque se disputa-
ban el horor de ser su<esposa,

EL . AND
QUE QUISO
RELINCHAR

Pero el animal,
YN epeci 5¢ e
1i0 en su_madriguera a esperar
mejores tiempos.

El principe, pequeno, bajé de
su caballo.

—¢Has visto al zorro que per-
sigo, muchacha? —pregunté el
principe a una pastora.

—Nada | &ceose! —res-

00 g &
taba posado en la rama de un
4rbol, muy cerca del caballo del
principe, dijo:

Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano

s |

—iCierto! —le respondian to-
dos, inclinando ante él sus espi-

azos, sin atreverse a contrade-
cirle.

En la corte, y aun en todo el
0, los espejos estaban prohi-
bidos por los aduladores minis-
tros del poderoso@ey

La_fealdad del (monarca era
tanta, que no podfan correr el
riesgo de que se viera desmenti-
da

—{Nadie te iguala en apostu-

/

@Esde ellas era i
pelo blanco, y I

—iOh —se dijo ¢l hombre, no
sabiendo cudl de elfas elegit—.
No debo precipitarme, pues eso
del matrimonio es cosa de mu-
cho cuidado.

Las(dos mujeres, a fin de que
s futuro fRardose les parccie-
ra, entre risas y carantonas, le
iban arrancando los cabellos.

~—He de despojarte de todos
tus {Necocosperus —decia la
rujer joven—, para que conser-
ves en tu cabeza el color de la
juventud.

o

54

e decia el primer
arias veces al dia.

Y los demés, por no ser me-
nos, temerosos de la célera del

@también afirmaban lo mis-
. —

—Cierto, repuso el
extranjero—. Un_espejo, como
todo el mundo sabe, sélo refle-
ja lo que ve. Esa es tu imagen,
copia fiel de la realidad.

—iNo es posiblel —grit6 el
{zeyyrompiendo furioso el espe-
jo—. 4C6mo se atreve este vul-
gar objeto a contradecir a mis
cortesanos?

Pero un dia, un extranjero
que lleg a la corte ofreci6 un
espejo al

Quién es ese ser tan_horri-_
ble, viajero? —pregunté ¢l €8y
hondamente impresionado ~al Es més fécil creer a quienes
ver reflajada su propia imagen nos adulan por egofsmo que a

los amigos que, para corregirnos,
enla pilices nos advierten de nuestros defec-
—Eres ti . 2

—Yo te arrancaré los cabellos
negros —decia la mujex vieja—,
pues slo debes conservar los
que te hacen parecerte a mi.
Ambas @um <e. ensafiaron

fiegros por la v. i
blancos por la muchacfie® *
més_calva que una sandia,

Se mirb, =Ia| espejo
para_comprobar Ta obra de las

dos mujores, y las aparté de s,

—iMil gracias, hermosas,
por haberme pelado! No os
guardo rencor, pues, al cabo,
més he ganado que he perdido.
—;Te casaras__conmigo?
—pregunt6(a anciana.

—;Te casards _conmigo?
—pregunt6 a su vez(la joven;
—De matrimonio no- yhable-

mos —repuso ef/hombrd—, ya
que ninguna de las dos me con-
viene. La que tomara por mujer,
querria que viviese a su manera
ynoa la mia, y esto, Sefioras, no

rfmy calvo e To resista.

T r— T,

Sandra Jover: Fdbulas (pag 33-34), 2023.

— | El bipartidismo a la inversa
a mi, le hubiera dado mejor res-
puesta, pues nada escapa a mi
perspicacia.

—;Tan HNA eres? —pregun-
16 el caballo.

—La duda ofende, hermano
—respondi el - 407V0L —. Mi
habilidad es bien notoria. No (
soy como th, que solo_sirves
R EL_ MARQUES
EXYELERIIE) el caballo para lucir
otra de sus habilidades. Tan ad-
mirablemente lo hizo, que el
lno, envidioso, lo quiso imi-
tar.
—Puedo hacerlo mejor que
mi pobre amigo —asegur

, pues mileducacién |
es muy completa; estudié ar
nia y contrapunto, y ningtn arte\
me es extrafio.

— —le_animé el
caballo—. Ya estoy impaciente,
por escuchart

Pero el ano,a pesar de re-

del caballo. Por afiadidura, a
causa de sus esfuerzos, perdié
su propia BOCA

—{Vayal —exclamé el caba-




T

I clcgantc Y Aid
“umida envanecid@por la

it U
[ Joyas, se dijo

DA
LAS DAMAS smemi™ ! 5

cosa que adorne mi_persona
Car o o dems R

| * ciony el mackso

| Para hacer la prucha, el ga-

tin, durdnte uns. animad. s

fa, se present6 ante sus damas

con ks hebills o ceaBio

h]

Laue
—iQué originalidad y buen
!

sto!

Asf, con ' s6lo apretar un botén:
deshicieron las damas en cum-
plidos, tomando por platino lo
que s6lo era AUTORRETRATO

11 .

i 2l [
Al B8 smsaross I

Sandra Jover: Fdbulas (pag 23-24), 2023.

.
‘padre e la mucha
‘initil que intentes ens
o

El buen "g_a} temiendo.
que una neg: ierta enfu-
ingio

reciera al terrible an
aceptar la propuesta.
oncederé

i

o
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Wf S ———— e
| A ENAMDHAI]U m--f e o

e

u e 2 salig a dar un paseo.
| 3 ~—{Oh! —se asust6 una her-
lesdefioso, volvid) 0 e

isto en que nada debes

et e o il o Iebr

S6lo quiero saber donde vives

_para hacer una visita a tu]pa-
re,

" La muchacha, llena de miedo,

ar que el leon Ia si-

i su casa.
| < E@u Ia joven, al ver a
5 Ia fiera, tomé una guadafia y

w—u-‘nm de mis tierras!
SALIDAS
' A HOMBROS

Sandra Jover: Fdbulas (pag 37-38), 2023.

LA MULA ORGULLOSA
_‘ Smsfecha y henchida de ce-

. una mula se puso a saltar,

noble origen, herman
tengo mucha

Troté <! animal obligado por
Tos palos y terminé la carrera
muy enfurruia..

i pais A sl M1
adre fue un asnol —conf
‘humildemente.

Sandra Jover: Fdbulas (pag 39-40), 2023.

|
Al pasar junto a la orilla de B
un i, vioen e agua reicjads 1

EL PERRO
. BICI0S0

Un perro vagabundo que ha-

bia conseguido arrebatar un pe-

dazo de carne a un comerciante,

- escapé con su presa en la boca,

* e busea de un lugar tranquilo
para devorarla.

\L“ o= T T —

Sandra Jover: Fdbulas (pag 53-54), 2023.

VUELTAS AL e x"_.,:_... g oy <
RUEDO el et % :
ey - 4 = Y o > ne el

Sandra Jover: Fdbulas (pag 41-42), 2023.

{Seal —acepts el otrofcal-
) =
Pers albeicel ot ot o
comprobaron que h: pe-
leado por algo inservible.

—jOh! —exclamé el primer

7 L0S
008 CALVOS

Un g@ paseando por la
orilla def mar, encontr un cofre
medio enterrado en la aren

—Sin duda se trata del tesoro
que han enterado unos pirtas
—se dijo el(¢alvo, acerchnd

—le otro
pareciendo ante
él—. Ebte cofre me pertence,
pues 1o he visto anes que ti.

tarme lo que es mjo? —se enfu-
recid ¢l primer (calVy, amena-
b zando con los pufos al recién oo
Tlegado. Fa

ZY t6 —dijo el otro en el e
- T

Sandra Jover: Fdbulas (pag 57-58), 2023.




Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano 56

LA BELLA QUE ADEMAS SABE HABLAR

% QUE ADEMAS SABE HABLAR _
€%} | 'AMUJER QUE QUIERE 3

(W:ZIWSF LA MUJER]
QUE SABE DIRIGIR

Hace muchisimo tiempo, existio un bello

©Edicianes A. Saldafia Ortega. ~ pais gobernado por dos reyes muy que-
San Sebastin - Esparia 7 3 -
(S.8.N.: 84-7207-200-9 ridos. Lo tenian todo, excepto un
D.L.: BI-363-95 7 Py . .,
Imprime: Grafman S.A. El dia que nacio una dulce princesita,
achlichdlediA

firis; } : e

Sandra Jover: La Bella Moderna que Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 1), 2023.
ademds sabe hablar (portada), 2023.

A
E::iaj‘
la dicha fue completa.
Las campanas del rei-
no cesaron de voltear
durante tres dias y to-
dos los subditos que-
rian admirar a la recién
nacida. Se organizaron
grandes festejos y se
invitaron a todas las
hadas. Estas, una a una,
iban tocando con su

varita a ina:
—Serés|bella'como nin-

guna...

—Seras ﬁm Tu voz sonara a Bosque que, furiosa, anuncio al pre-
musica... Seras alegre... sentarse: i

Los reyes habian cometido un error al Una modernisima formula ha inferido,
olvidarse de invitar a la vieja Hada del cuando la princesa cumpla los quince

la dicha fue completa.
Las campanas del rei-
no cesaron de voltear
durante tres dias y to-
dos los subditos que-
rian admirar a la recién
nacida. Se organizaron
grandes festejos y se
invitaron a todas las
hadas. Estas, una a una,
iban tocando con su

varita a la_nifia:
—Seras| bella lXgomo nin-

guna...
—Serés m Tu voz sonara a Bosque que, furiosa, anuncié al pre-
msica... Seras alegre... sentarse: i

Los reyes habian cometido un error al Una modernisima formula ha inferido,
olvidarse de invitar a la vieja Hada del cuando la princesa cumpla los quince

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 2-3),
2023.



anos, se pinchara con unnabey morira.
Desoiada, la Reina suplicd:

~Hada FIIGAILO CLASICO ¥ LO MODERNO
ruego, no castigues a mi hijita de modo
tan cruel...

Pero ni suplicas ni lagrimas aplacaron

a la rencorosa Hada. Por suerte, el
Hada de las Flores, que aun no habia
otorgado su don, toc6 a la nifia con

su varita y anuncio que nada podia

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 4-5),

2023.

Antes de iniciarse el baile en los lujo-

sos salones, la bella-princesita se dedi-

caba a jugar y corfetear por_e| jardin

en compahia de sus amigas MIIYLES

No vio la cerrada puerta de la torre y

sintio curiosidad. (Qué habria alli? Subié
las escaleras y sus ojos se agrandaron
de curiosidad cuando, afpene en
la dltima de las habitaciones, descu-

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 8-9),

2023.

La princesita lo tomo. Al instante, se
pinché en la afilada punta y la vieja
riendo, se alej6, mientras la princesita
caia desvanecida.

—iJe... je..! Ya puedo estar tranquila,
porque mi don se ha cumplido... iJe...
je..!

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 12-13),

2023.
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contra el poder del Hada vieja, pero
atenuaria el castigo: en lugar de morir,

a princesita dormiri %g&g"os. La g@—!
a se criaba fuerte y.hermosa, querida
! ermosaxd

por todos. Y asi llegé el dia en que
debia cumplir los quince afios. Mien-
tras se adornaban los salones para la
gran fiesta, corria bajo
la mirada atenta de su
nodriza, sin la menor
preocupacion. Y nadie,
en palacio, se sentia
angustiado, ya que ha-
bian llegado a olvidar
la terrible prediccion del

Eternamente bello.

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 6-7),

2023.

brié a una anciana realizando una extra-

fia operacion.

—¢Qué estas haciendo? —preguntd.
do —contesto la hilandera,

que no era otra sino el Hada del Bos-

que, la maligna...

—iQué’ buena! Quisiera aprender, dijo
la_princesa, a la que todo lo nuevo
ilusionaba.

—Ven, toma el enanoprincesa..

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 10-11),

2023.

~Los reyes, los invitados, ante la ausen-

cia de la princesa, la buscaron por
todas partes. iCual no seria el dolor

o) N o
,:g- recordé al Hada del Bosque...
b e . A

Con el corazon destrozado, la llevé al
gran salon de palacio. De improviso,
el Hada de las Flores surgi6 y fue tocan-
do con su@aﬁﬂow@ﬁeﬂw“
- === SO0 | gustat I

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 14-15),

2023.



i les, soldados, ni

UE CAL' hasta el lebrel de
Los| HOMBRES DE NEGOCIOS. Todos
. rayos de solo, pesado suefio. Con esta
“accion, la buena hada habia evitado a
todos un profundo dolor...

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 16-17),
2023.

Pronto se celebraron las alegres bodas

del Principe del Pais del Sol con la
L ncesa que durmié cien afos...

\

U s oy ke

Luego, a la vista de la b e abrié_t
paso, le tomé la mano y, fendidamen- |
’te enamorado, la beso largamente. Ella ‘
abrié los ojos; suspiro.

_iEl_amor_habia vencido_al hechizo! |
Inmediatamente, reyes, palaciegos, sol-
dados, servidores, perro y gato, des-
pertaron también.

L

Sandra Jover: La Bella Moderna que ademds sabe hablar (pag 20-21),
2023.

Jugar como proceso creativo. Sandra Jover Ruano 58

habian crecido por todas

partes y tuvo que abrirse paso con la
espada. Al llegar al salén, no pudo
contener su admiracion primera ante
el cuadro que se ofrecia todos los lunes. |

A
Pasaron cien cabezas Dormides conti-

nuaban ELLAS, cug el Principe del
Pais del Sol, gran , acerto a pasar
cerca de palacio | hrdé la leyenda

que circulaba sobre_ . incesa
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 loBelkea
al Amor y ala Verdad
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