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RESUMEN

Como mago con experiencia, se pretende unir dos pasiones: la magia y la educacion. Este
trabajo analiza como la magia puede ser llevada a las clases del segundo ciclo de
Educacion Infantil, a través de un banco de recursos en el que hay juegos y efectos
magicos, reflejando los beneficios que tiene su aplicacion. Para ver estas aplicaciones se
describe brevemente la magia como arte, se repasa su evolucion historica, se explica los
componentes psicologicos que influyen en ella y las distintas variables educativas que
intervienen en la practica de la magia. Desde este punto de vista, se observa cémo la
magia aumenta la motivacion, la autoestima, la ilusién y la perseverancia, todos ellos
valores con gran importancia en la escuela facilitando el desarrollo de las competencias
asociadas a las Areas de Educacion Infantil. Finalmente, se exponen los beneficios de un
conjunto de juegos y efectos mégicos y se reflexiona sobre lo que ha supuesto la
realizacion de este trabajo.

Palabras clave: magia, Educacion Infantil, motivacion, juego, efecto, beneficios.

ABSTRACT

As an experienced magician, he aims to unite two passions: magic and education. This
work analyzes how magic can be brought to the classes of the second cycle of Early
Childhood Education, through a resource bank in which there are magic games and
effects, reflecting the benefits of its application. To see these applications, magic as an
art is briefly described, its historical evolution is reviewed, the psychological components
that influence it and the different educational variables that intervene in the practice of
magic are explained. From this point of view, it is observed how magic increases
motivation, self-esteem, enthusiasm and perseverance, all of which are highly important
values in school, facilitating the development of skills associated with the Early
Childhood Education Areas. Finally, the benefits of a set of magical games and effects
are exposed and we reflect on what the realization of this work has meant.

Keywords: magic, Early Childhood Education, motivation, game, effect, benefits.

PAG. 2




INDICE

LANTRODUCCION. ...ttt st st sa st sas s s sansenans 4
2.0BUIETIVOS... ettt ettt st b e e a et bt et e s bt s at e bt s be et e s beeat et she e e e 5
BIUSTIFICACION ...ttt snassnsanas 5
4, FUNDAMENTACION TEORICA ...t ses s ss e 7
A1 DEFINICION DE MAGIA.......oooooeeeeeeeeeee et san s 7
4.2 HISTORIAY EVOLUCION DE LAMAGIA ... 10
4.3 COMPONENTE PSICOLOGICO DE LAMAGIA ... 11
4.3.1 Variables educativas a considerar en el aprendizaje de la magia...........ccccc.c...... 12

4.4 SITUACION ACTUAL DE LA MAGIA EDUCATIVA ... 15
4.4.1 Aplicaciones de la magia edUCALtIVA ...........ccceevvevreeciiieceere e 16
4.4.2 ;Cuadndo usar la magia edUCALIVA? .........cceevevieieeececeee ettt s 19
4.4.3 E| ProfeSor COMO MAJO .....c.eeuerueruerierieieieiieieeie sttt sttt ese b sae s sse s se e ese s e 19
4.4.4 El alumnado COMO MAQJO......c.ceiruirririeieieiieieeiesiestesiestesseeese et ese s e s s s e e e eseeneene 20

5. PROPUESTA DE JUEGOS Y EFECTOS MAGICOS PARA EDUCACION INFANTIL
..................................................................................................................................................... 22
5.1 JUEGOS Y EFECTOS QUE PODRA REALIZAR EL MAESTRO......ccccovvveunne. 22
JUEQO L2 STEMPIE B ..ottt ettt e te e be s reeaa e besasebesbeensesteesnensens 22
Juego 2: La predicCion del dado .........ccceeeieieieieiceceseeeeeee e 23
Juego 3: Medidas de [ONGITUd..........ccceeeeriiieeeeeereee et 24
Juego 4: DeSCONtaAMINACION .......ccccveuiriiiriiieieieeeeee ettt st sae s e seese e 25
Juego 5: Pidamos PEIAON..........ooueciieeeeeeeeece ettt et s be e st e ae 26

5.2 JUEGOS Y EFECTOS QUE PODRAN REALIZAR LOS ALUMNOS................... 27
Juego 1: MONEda MIQFANTE .......cceeeiereeeeieeeeeese et se et e e essesreesseseesseensens 27
Juego 2: PafUEIO QUE TIOFA........cceecieeeeeieeeeeseee ettt st 27
Juego 3: La caja MaraVvilloSa.........c.cceeeeciiiieiiiieeececeee ettt 28
Juego 4: TUMONEAA TIOTA ......ocueieeeee e 29
Juego 5: PAJaros eNAMOFATOS. .........ceverererieeeieeeesiesesie st ste e eesessesse s e ssensenseeeseeseens 30
Juego 6: TranSParente/OPACO .......cceveeeeriireeierteetesteseesre s e seeste s e essesteeseesesseessessesseensens 31
Juego 7: La direccion de la fleCha..........cceveieieieiciceeeeecee e 31

6. CONCLUSIONES..... .ottt ettt e be e sttt be b e bt e saeas 32
7. BIBLIOGRAFTA: ...ttt ettt s s s s a s sssanas 34

PAG. 3




1.INTRODUCCION

La magia es una herramienta pedagogica con un alto poder de motivacién en el alumnado
que facilita que estén atentos y con ganas de aprender, permite desarrollar la creatividad

de los alumnos al ser ellos los magos.

Fruto de la investigacion de esta herramienta a traves de profesores/magos, se han
descubierto utilidades y beneficios que tiene el llevarla a cabo dentro de las aulas. En el
mundo actual, en constante cambio y evolucién, es necesario que las personas sean
capaces de producir nuevas ideas y que por si mismas puedan entender el contexto que

les rodea, la magia es un recurso que permite exactamente eso.

En el mundo en el que vivimos, en constante cambio y evolucion, son de vital importancia
valores como la motivacion, la perseverancia, la ilusion y la autoestima. Todos ellos,
pueden ser reforzados a través, de la magia que es una herramienta eficaz que permite al
maestro encontrar metodologias personalizadas y que favorecen el aprendizaje de sus

alumnos.

Este trabajo refleja los beneficios que tiene la magia como herramienta pedagdgica y
presenta un conjunto de juegos y de recursos para ser llevados a cabo en el aula; los
mismos, han sido seleccionados por su eficacia comprobada durante las practicas
docentes en Educacion Infantil, confirmando su aplicabilidad tanto por el alumnado como

por el docente.

Para comprender como la magia puede ser aplicada en la escuela, en primer lugar, se
describirad qué es la magia y cuéles son sus principales subdivisiones, ademas de como ha
sido su evolucion histérica. En segundo lugar, se mostrara su relacién con la psicologia
y, por ultimo, todo lo relacionado con como llevar el ilusionismo al aula, qué aporta

hacerlo, cuando se puede practicar magia y qué magia se puede utilizar.

Se espera que este trabajo contribuya a despertar el interés por esta herramienta que aporta
mucho a las personas que la practican, no haciendo falta dedicarse profesionalmente al

mundo maégico para poder sacarle partido en la escuela.
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2.0BJETIVOS

Objetivo general:

Elaborar una propuesta de juegos y efectos magicos para el segundo ciclo de Educacion

Infantil.
Objetivos especificos:

1) Definir la magia como arte.

2) Presentar de forma breve la historia y evolucién de la magia.

3) Explicar el componente psicolédgico de la magia.

4) Identificar las variables educativas implicadas en el aprendizaje de la magia.
5) Exponer la situacion actual de la magia educativa.

6) Describir las aplicaciones de la magia en el &mbito educativo.

7) Proponer juegos y efectos magicos aplicables a la Educacion Infantil.

3.JUSTIFICACION

Soy mago desde hace mas de 10 afios, dedicAndome de forma profesional al mundo del
espectaculo. A lo largo de todo este tiempo, la magia me ha aportado seguridad,
confianza, mejora en mis relaciones sociales y gracias a ella he conocido a multitud de
personas maravillosas. Para mi, es muy enriquecedor el poder completar este trabajo con
mi propia experiencia, fruto también de haber cursado el Grado en Ilusionismo en el Real
Centro Universitario Maria Cristina de San Lorenzo del Escorial. Tuve la gran suerte de

pertenecer a la primera promocion en conseguir este Titulo Superior.

Durante tres afios, asisti de forma presencial a conferencias y clases sobre teoria méagica,
psicologia magica, historia de la magia, tuvimos clases de teatro, de improvisacion... y,
por supuesto, de magia. Mi forma de pensar y de entender este maravilloso mundo cambio
tras estos estudios, ya que he podido aplicar la magia de una forma natural en multitud de
contextos, tuvimos varias clases sobre magia infantil y, para fortuna de todos, también

tuvimos la suerte de poder contar con Xuxo Ruiz como uno de nuestros profesores, quien
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es el mayor referente actual de magia y educacion; gracias a él, tuve mi primer

acercamiento a la unién de magia y educacion.

En este sentido, y a raiz de mi experiencia, he comprobado que la magia es una poderosa
herramienta para atraer y mantener la atencion de aquellas personas que la estan viendo.
Con ella, se pueden crear situaciones unicas que, a menudo, acostumbran a quedarse

guardadas en la memoria de los espectadores.

Como docentes, podemos aprovecharnos de este hecho, para aumentar los aprendizajes

significativos generados en nuestras aulas.

Este tipo de aprendizaje, segun el psicologo y pedagogo estadounidense Ausubel (1983),
son significativos cuando los contenidos son relacionados de modo no arbitrario y
sustancial con aquellos conocimientos que el alumno ya tiene adquiridos. Por relacién
sustancial y no arbitraria, se debe entender que las ideas se relacionan con algun aspecto
existente, especificamente relevante de la estructura cognoscitiva, como una imagen, un

simbolo, un concepto 0 una proposicion.

En el caso de la magia, esta relacion sustancial se produce al unir aquello que esta
aconteciendo y de lo que los nifios son testigos, con la idea previa de que es imposible

realizarlo sin la ayuda de alguna fuerza sobrenatural.

Es por ello, por lo que he decido crear este banco de recursos en la que apareceran
diferentes juegos y efectos méagicos que podran tanto los docentes como el alumnado de

Educacién Infantil.

En general, a todas las personas nos gusta que nos sorprendan. Esa sorpresa puede ser
provocada por mezclar fantasia y realidad, como es en el caso del ilusionismo. Este arte,
popularmente conocido como magia, une habilidad e ingenio para producir efectos
aparentemente imposibles e inexplicables a través del desconocimiento de la causa que

los produce.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1 DEFINICION DE MAGIA

La magia es un arte que tiene como fin el crear la idea en la mente de los espectadores de
que aquello que es imposible, resulta posible. Es capaz de transportarnos a nuestra nifiez,
donde creemos con mas facilidad que todo es posible, haciendo mas sencillo que se
apoderen de nosotros la ilusion, la inocencia y la ingenuidad.

Segun Ruiz (2013), permite alcanzar expectativas que nos lleven al éxito desde el punto
de vista personal y colectivo, unida a la Educacion, permite alcanzar metas educativas

reales siendo estas atractivas a la hora de aprender.

La magia para los nifios es toda aquella experiencia novedosa, que no sea comun para

ellos y que puede ser realizada con elementos simples y cotidianos.

De acuerdo con la revision de apuntes tomados en apuntes de eventos y conferencias de
magia, existen diferentes subdivisiones de este arte, que constituyen las especialidades en
la magia (ver tabla 1).

Tabla 1. Especialidades en la magia.

Especialidades Descripcion

Tipo de magia realizada con cartas; en casi
todas las técnicas requiere de gran

Cartomagia habilidad.

En esta clase de magia se emplean
cualquier tipo de objetos: monedas,

Micromagia cerillas, dados, etc. Se puede hacer en
cualquier sitio a corta distancia, y
acostumbra a emplear elementos de
pequefio tamario.

Magia practicada con monedas; se
engloba dentro de la micromagia, pero son
tantos los efectos que se pueden realizar
Numismagia con ellas, que son varios los autores que la
identifican como una especialidad en si.
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Especialidad Descripcion

Rama magica basada en la habilidad
manual, aplicada a la aparicién de
diferentes objetos que suelen ser bolas,

Manipulacion dedales, cartas, cigarrillos, CD...
Magia general Se utilizan aparatos, animales y
accesorios.

Variante de la magia en las que se hacen
desaparecer o aparecer, dividir o levitar a
objetos de gran tamafo o a personas

Es aquella rama magica que tiene como
fin hacernos reir; la magia y el humor se
entremezclan en ella.

El ilusionista consigue realizar efectos
paranormales  como  adivinaciones,
telepatia, telequinesis, predicciones... En
Mentalismo definitiva, aparenta desarrollar las
habilidades del cerebro por encima de lo
habitual, sin dejar de ser ilusionismo.
Durante su practica, el ilusionista
consigue escaparse de ataduras, esposas,

Grandes ilusiones

Magia comica

Escapismo . . .
carceles, jaulas, cajas cerradas...
Representacion escénica de juegos de
: : magia donde la mdsica forma parte
Magia musical

fundamental del contenido.

Enfocada a divertir y sorprender a los mas

pequefios. Se caracteriza por: utilizar

elementos cercanos a los nifios con los que

Magia infantil ya estan familiarizados; por el tipo de

interacciones mas abundantes que se
realizan con el pablico; por el vocabulario
que se emplea; y, por el tipo de efectos que
se presentan, los cuales acostumbran a ser
mas visuales que con un desarrollo largo.

Nota: Elaboracion propia a partir de apuntes tomados durante la primera clase de Teoria

Mégica del grado en Ilusionismo impartido en el RCU Maria Cristina de San Lorenzo del

Escorial.

Asimismo, existen también diferentes artes afines que se combinan con la magia para
formar espectaculos y efectos novedosos, algunas de estas artes se presentan en la tabla
2.
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Tabla 2. Artes afines a la magia.

Arte afin Descripcion

Ventriloquia Consiste en crear la ilusion de que un
mufieco U objeto inanimado consiga

hablar por si solo.

Pick-Pocket Arte de sustraer la cartera, el reloj, las
gafas, el cinturén u otros objetos, sin que
se entere la propia persona sustraida, sin
que se entere la propia persona sustraida,

devolviéndoselos al final del espectaculo.

Faquirismo Especialidad peligrosa cuya vision no es
siempre agradable, ya que trabaja con

fuego y con objetos punzantes y cortantes.

Quick change Consiste en el cambio rapido de vestuario
en escena
Globoflexia Consiste en crear figuras con globos,

acostumbra a presentarse en espectaculos

infantiles.

Sombras chinescas Se trata de proyectar la sombra de figuras
0 animales, utilizando las manos y la luz

de un foco.

Pompas de jabon. Consiste en crear pompas de diferentes
tamafios y formas, con la utilizacién de
aros y otros objetos, a veces rellenas de

humo y colores.

Nota: Elaboracion propia a partir de apuntes tomados durante la primera clase de Teoria
Méagica del grado en Ilusionismo impartido en el RCU Maria Cristina de San Lorenzo del

Escorial.
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4.2 HISTORIA'Y EVOLUCION DE LA MAGIA

El 1éxico de la fascinacion procede en gran parte del vocabulario de la magia. Forma una
red semantica que relaciona ideas afines y palabras que engloban al asombro, el
encantamiento, el deseo, el prodigio, la decepcion, la sugestion, el deslumbramiento, la

ofuscacion, el embaucamiento... (Mayrata, 1982).

A partir de los siglos XV y XV, durante el renacimiento, la magia se convierte en un arte
escenico y se seculariza. De modo alguno, reclama poderes sobrenaturales o contactos
con fuerzas oscuras del mas all&. En Europa, la magia ha adoptado diferentes
interpretaciones. Existe una magia popular que se asienta en la creencia y se manifiesta a
través de ensalmos, hechizos, augurios y presagios. Asimismo, existe una magia
filosofica entre cuyas manifestaciones se hayan la cébala, el neoplatonismo, la tradicion
hermética y la gnosis. Una tercera corriente, tiene como base el significado de los signos
lingtisticos y sus combinaciones, que incluye las innumerables mancias, como la
quiromancia que es el arte de presagiar mirando las manos. Por altimo, la magia que fue
conocida como natural 0 magia blanca, esta orientada hacia el estudio de la naturaleza a
través de sus rarezas, sus fendmenos extrafios, sus maravillas y prodigios, precedente de
la moderna ciencia. Aunque el ilusionismo escénico o la magia secularizada, se inspira
en todas ellas, es la magia blanca o natural la que influye de forma mas poderosa en su

constitucién y desarrollo.

A lo largo de la historia académica, ha resultado complicado apreciar las contribuciones
a la transformacion de la sociedad modernay a la cultura que ha hecho la magia. Esto es
debido a varios motivos, uno de los mas influyentes ha sido la persecucién y marginacion
que ha sufrido fuera de la religion o por ella misma. Al mismo tiempo, la racionalidad
cientifica conllevé que la magia fuera destinada como arte escénica y de ficcion

(Caveney, Steinmeyer y Daniel, 2011).

Otro motivo por el que la magia ha podido ser desprestigiada, es su proximidad con el
engafio. Alguna de las ramas que componen este arte, como la cartomagia, se
fundamentan en algunas trampas de juego practicadas por tahdres, o el pickpocket, que
se articula a partir de técnicas aplicadas por carteristas.

Luque (2021), explica que otra de las razones que han contribuido a su desprestigio, es

su vinculacion con el secreto. Han sido muchos los magos que han guardado sus
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invenciones celosamente para si, transmitiendose Unicamente a descendientes o
discipulos, aunque muchas veces el hermetismo ha sido quebrado por la traicion de
discipulos, por el ingenio de otros ilusionistas o por la perspicacia de diferentes
cientificos. Aun asi, el archivo histérico de la magia tiene dificultades para su acceso y

limitaciones en sus fuentes.

Durante el renacimiento, los ilusionistas actuaban en las cortes, desempefiando otros
papeles relacionados con el espionaje y la diplomacia. Al poco tiempo, se llevé la magia
a las ferias ofreciendo una version mas popular. A partir del siglo XVII1, la aproximacién
entre la ciencia y el ilusionismo se estrechan y las sensaciones magicas estaban
determinadas por una doble direccion. Por una parte, los magos tenian que recurrir a
avances tecnoldgicos y principios cientificos para realizar sus maravillas, incorporando
la quimica, las matematicas, el magnetismo o la electricidad a sus espectaculos. Por otra
parte, la sensacién magica de lo que veia el publico, aumentaba o disminuia en funcién
de su comprension cientifica de los hechos. La magia ilusionista era un estimulo positivo
para formularse preguntas, un laboratorio para la investigacion cientifica y un vehiculo
de divulgacion de la ciencia, no sélo para el publico profano, sino también para los
iniciados, muchos de los cuales la practicaban. Con el tiempo, se ha convertido en un
medio para el desencantamiento del mundo, provocado por la conviccién de que todo
puede ser dominado por la prevision y el calculo. Desde esta perspectiva la magia se ha

convertido en un elemento motivador y atractivo.

En los ultimos afios, la magia ha desarrollado técnicas publicitarias novedosas,
convirtiéndose en un arte global y contribuyendo a la creacién de una industria moderna

de entretenimiento, que poco tiene que ver con la idea de este arte en la Edad Media.

4.3 COMPONENTE PSICOLOGICO DE LA MAGIA

Se puede decir, que en general, la psicologia es la base de arte del ilusionismo puesto que

esta relacionado con sus tres dimensiones: cognitiva, afectiva y comportamental.

Fernando Arribas, director del grado en llusionismo que se imparte en el Real Centro
Universitario Maria Cristina, en San Lorenzo del Escorial, defiende que Unicamente
“95% de la magia es la presentacion y que unicamente el 5% es técnica”. Aunque estos

porcentajes pueden variar en funcion de los juegos que se realizan.
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Ambas partes, presentacion y tecnica, tienen su carga psicologica, aunque es la
presentacion la que nos hace percibir algo como realmente mégico. EI mago, es quien
debe ser capaz de lograr la atencidn del espectador y conseguir ilusionarlo como él quiere.
Por otro lado, el espectador estara muy atento a todo lo acontecido pudiendo adoptar dos
posturas: disfrutar y maravillarse por la magia que acaba de presenciar, o ser analitico. Es
el espectador quien crea la ilusion en su cabeza interpretando lo que ocurre que, como ha
sido todo predispuesto por el ilusionista, este sabe qué interpretacion esta haciendo el

espectador.

En la comunidad magica se utiliza el término suspension de la incredulidad, lo que
significa que algo parece real cuando no lo es, lo que invade nuestros sentidos de forma

involuntaria haciendo que lo que presenciamos sea mas magico, fascinante y asombroso.

Arturo Ascanio, mago espafiol, desarrollo el concepto de “Atmodsfera Magica”, con el que
se refiere al ambiente de sorpresa, misterio y de plena magia que el mago consigue a
través de sus juegos cuando el pablico ya no solo no es capaz de ver el secreto, sino que
tampoco pueden llegar a sospecharlo. Cuando la magia es correctamente ejecutada, de
modo natural, los efectos que se consiguen pillaran por sorpresa al publico (Etcheverry,
2000).

La desorientacion, es otra palabra clave en la magia. Consiste en conseguir que las
personas no sean capaces de ver lo que es importante, conseguir que se distraigan
cambiando de tema para que su atencién se vaya a otra parte y que no se centren en lo
que de verdad esté sucediendo ante sus ojos. Este fendmeno es reforzado por la “técnica
de fuerza”, es decir, cuando un espectador piensa que esta tomando una decisién de forma
libre sin ser asi, el mago a través de diferentes estrategias puede controlar las distintas

situaciones a su antojo (Kuhn 2019).

4.3.1 Variables educativas a considerar en el aprendizaje de la magia

Un maestro gque sabe llegar a los nifios, a todos y cada uno de sus alumnos, habra logrado
lo mas importante de la educacion: ensefiar. Puesto que la forma de ensefiar varia de un
docente a otro, de una escuela a otra, de igual manera la forma de aprender depende de

un nifio u otro. Por eso, los maestros debemos contar con diferentes estrategias para
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conseguir un buen aprendizaje donde entran en juego la motivacion, la perseverancia, la

autoestimay la ilusion.
Motivacion

Segun profesionales de la educacion (Carrillo, Padilla, Rosero y Villagomez, 2009) “la
motivacion es aquello que mueve o que tiene virtud de mover, en este sentido, es el motor
de la conducta humana”. Ante una determinada situacion, la motivacion dictamina el

nivel de energia con el que actuamos y de qué manera lo hacemos.

La motivacién es un pilar basico de la educacion y, aun asi, es frecuente encontrar
maestros que se quejan de la falta de interés de sus alumnos por aprender. Si no hay
motivacion, es mucho mas complicado que exista aprendizaje y, por tanto, nuestra labor
docente fracasarad. La magia permite una mejora personal tanto en la escuela como en la

vida en general, pudiendo suponer también un mayor nivel académico.

Segun Nereci (1973), algunas acciones didacticas que favorecen la motivacion se pueden

relacionar con los aprendizajes desarrollados magicamente:

- Partir de lo proximo a lo remoto (asociando elementos o hechos de referencia
cercanos en el tiempo/espacio, para facilitar la asociacién con otros elementos de la
misma naturaleza).

- Partir de lo conocido para llegar a lo desconocido (articulando lo novedoso con lo
conocido, relacionandolo de forma logica y psicoldgica, de modo que adquiera
significacion para el estudiante).

- Partir de lo concreto para llegar a lo abstracto (partir de experiencias/conocimientos

previos, ejemplificaciones, vivencias...).

La sorpresa y el impacto que genera la magia es, en parte, producto de no conocer el final
del efecto. En la mayoria de los juegos, no se anticipa ni se puede tener una idea de lo que
va a suceder, se desconoce la forma en la que se realiza y genera en nuestra cabeza una

serie de cuestiones y dudas que nos hacen pasar de una idea a otra.
Perseverancia

Hace referencia a la “constancia y pasion por metas de largo plazo (...) lo que implica
trabajar arduamente para enfrentar los desafios, mantener el interés durante afios a pesar
de la adversidad, el fracaso y los periodos de estancamiento en el proceso” (Duckworth,

2018).
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Este concepto se asocia con la mentalidad de crecimiento y, quienes poseen esta
mentalidad, ven los problemas que surgen como desafios para mejorar, por lo que
persisten en su trayectoria educativa. El trabajo en este valor no solo tiene implicaciones
a nivel académico, sino que también a nivel personal de los alumnos, ya que supone una
mayor tolerancia al fracaso y un mayor compromiso con los objetivos propuestos para su

futuro.

La magia trabaja la perseverancia de la misma forma que lo hace la musica, esto es debido
al esfuerzo que supone aprender alguna técnica nueva, saber aplicar algun principio
magico, y a llevar a cabo la correcta ejecucion de lo practicado. Ejercer este arte, hara que
los alumnos adquieran una mayor motivacion y compromiso, ademas de llevar a cabo
estrategias que les permitan enfrentarse a nuevos retos cognitivos mientras cultivan el

valor de la constancia.
Autoestima

Tiene importancia para las personas, ya que sirve para afrontar y superar dificultades
personales, apoyar la creatividad, fundamentar la responsabilidad, constituir el nucleo de

la personalidad y condicionar el aprendizaje (Alcantara, 2005).

Se puede entender como un sentimiento de aceptacién hacia la propia persona, unido a
un sentimiento de valia personal: la percepcidn que tenemos sobre nosotros varia segun

la etapa evolutiva en la que se encuentra la persona.

La autoestima se adquiere como producto de las experiencias vividas a lo largo de la vida,
no es innata. El aprendizaje que se produce no es intencional y se produce en contextos

informales, dejando una importante huella en la persona (Quiles y Espada, 2004).

Con la préctica del ilusionismo mejoramos nuestra autoestima; cuando se realiza un
efecto ejecutado correctamente, se siente la satisfaccion de haber realizado un buen
trabajo, y que el esfuerzo que has invertido en practicarlo y ensayarlo ha merecido la pena
(Alvarez, 2017).

lusién

Segun la RAE (Real Academia Espafiola), se puede definir la ilusion como una esperanza
cuyo cumplimiento parece especialmente atractivo. Los docentes, deben conseguir que
los nifios se ilusionen por aprender, que surjan de ellos las ganas por conocer y de

practicar lo aprendido. Los nifios se emocionan cuando ven magia; gracias a las peliculas,
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series y libros en el que aparecen magos, desde muy pequefios sentimos curiosidad por
ver si la persona que dice ser mago lo es de verdad y, por esto mismo, si la persona en
cuestion realiza magia ante sus ojos, despertara en los nifios un gran entusiasmo por lo

que acaban de ver y por aprender la forma de realizarlo.

Y no solo los profesores deben despertar la ilusion de los nifios por el aprendizaje, sino
que ellos mismos deben mantener la ilusién por su profesion. Esto implica adaptarse,
tener ganas de aprender nuevas estrategias metodoldgicas, innovar su forma de educar y
ser capaces de transmitir su amor por la escuela. La falta de ilusion, de trabajo y estudio
al que los profesores pueden enfrentarse, hard que cambien su actividad educativa. Por lo
que se hace tambien mella en el bienestar personal propio, lo que propicia la sensacion
de “estar quemado” (Esteve, 2000).

Aprender juegos y efectos magicos conlleva esfuerzo, dedicacion y una gran satisfaccion
cuando se ven los resultados que generan; por esto mismo, la magia es una herramienta

que permite al docente mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.4 SITUACION ACTUAL DE LA MAGIA EDUCATIVA

Préacticamente, no hay nada escrito sobre magia educativa o0 sobre maestros-magos. No
obstante, si que existe gran cantidad de paginas webs, foros, peliculas, libros, series...

dedicadas al mundo maégico, pero sin unirlas con la educacion.

Por desgracia, este tema no esta explotado, pues son muy pocos los docentes que ligan
estas dos artes: la magia y la educacién. Por tanto, sus bases no estan tan claras como la

relacion de la magia con otros ambitos.

Entre las personas que han trabajado y puesto en marcha esta pedagogia se encuentra
Xuxo Ruiz, un profesor de Andalucia que ha elaborado el libro “Educando con Magia”
(Ruiz, 2013). Este profesor, se dedica a dar conferencias y charlas tanto a comparieros
magos como a docentes y alumnos. La pasion que siente por el mundo de la magia y de
la docencia, se ha podido vivenciar al asistir a varias de sus clases y conferencias, en las
cuales adapta con gran acierto diferentes juegos magicos con los contenidos curriculares

de los alumnos de primaria.
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En este sentido, Ruiz, se ha convertido en un gran referente en esta vertiente méagica tanto
para el autor de este trabajo como para otros magos y muchos docentes, en cuanto a

innovacion educativa.

4.4.1 Aplicaciones de la magia educativa

Tal y como lo sostienen el DECRETO 122/2007, de 27 de diciembre, por el que se
establece el curriculo del segundo ciclo de la Educacién Infantil en la Comunidad de
Castilla 'y Ledn, la Educacion Infantil debe ser vista desde un marco ladico-educativo, lo
cierto es que la magia, al ser un elemento divertido y motivador, permite desarrollar

habilidades, capacidades y competencias.

Dentro del aula, la magia es aplicable practicamente a cualquier cosa con la que se quiera
trabajar, se puede llevar a cabo en materias educativas como las matematicas, la
psicomotricidad, lengua, a la par que favorece otras &areas importantes como las

mencionadas: motivacion, perseverancia, ilusion y autoestima.

En cuanto a las matematicas, la magia de los nUmeros conocida popularmente como
“Matemagia”, permite ver a los niflos los niimeros de otra forma, haciendo que se
diviertan con ellos, siendo motivo de entretenimiento y favoreciendo que el alumnado
pierda su miedo y desconfianza que les aportan los nimeros, desarrollando su atencion y

concentracion.

En cuanto al desarrollo del lenguaje, existen multitud de juegos que necesitan de una
presentacion oral para su correcta ejecucion. El que los alumnos practiquen magia,
facilitara que tengan mayores habilidades comunicativas, teniendo una intencionalidad
clara en sus manifestaciones orales y haciéndoles perder el miedo a hablar en publico.
Adquiriran nuevo vocabulario, tanto relacionado con los elementos magicos utilizados
como aquellas palabras que tienen que ver con los contenidos curriculares a tratar (Ruiz,
2013).

Confucio dijo: “Me lo contaron y lo olvidé, lo vi y lo entendi, lo hice y lo aprendi”; y no
le faltaba razon ya que, en general, practicar lo aprendido es la mejor forma de afianzar
aquellos contenidos nuevos. A través de la magia, los nifios llevaran a la practica el trabajo

realizado en el aula de forma innovadora y atractiva para ellos. Sentiran ganas de ensefiar
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sus “nuevas habilidades” a las personas de su entorno sin llegar a ser conscientes de que

lo que estan haciendo refuerza lo aprendido en clase (Vygotsky, 1978).

Despertar el interés en distintos momentos dentro del aula resulta en ocasiones
complicado, por lo que se piensa que educar a través de la magia sera novedoso para los

nifios y provocaré que piensen, estimulando su mente y su creatividad.

Aquellas clases que son divertidas, creativas e innovadoras, resultan mas dificiles de
olvidar para los alumnos que habréan estado atentos durante su desarrollo. La magia aleja
del aula el aburrimiento y la monotonia, facilitando el deseo de los nifios de acudir a la

escuela.

Son muchas las aportaciones de la magia a la educacion, motivacién, perseverancia,
ilusion, una mayor autoestima... es algo con lo que se puede trabajar y que ayudara a

poder sacar el maximo partido a nuestras clases.

La magia aporta a la escuela una metodologia activa basada en la participacion del
alumnado y en la creatividad. Da la oportunidad al alumno de tomar decisiones propias,
ayuda a sentirse mas seguro de uno mismo y permite disfrutar a la vez que se aprende, y

lo méas importante, de forma voluntaria.

Otra ventaja que tiene es que puede ser utilizada para interiorizar conceptos a través de
“gatillos mentales”, esto significa que el caracter ludico que tiene la magia facilitara que
los contenidos se asimilen mejor, haciendo que los nifios recuerden el contexto en el que

se produjo (Vygotsky, 1978).
Dentro del aula la magia puede ser utilizada de diferentes maneras:

- Para estimular el aprendizaje de los alumnos y el reciclaje de los
profesores: ya que, la magia educativa aporta al alumnado estrategias
didacticas novedosas frente a los procesos estandarizados de ensefianza. Para
los docentes implica conocer un recurso uatil que permitira motivar al
alumnado.

- Paradesarrollar la creatividad y la memoria de los nifios: la magia requiere
del ejercicio de la memoria y facilita el desarrollo de la creatividad, los
alumnos deben de aprender que la creatividad no depende del nivel de
inteligencia y que no se limita Gnicamente a los artistas si no que es necesaria

para el desarrollo de cualquier profesion. Formular hipotesis sobre como se ha
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realizado un juego de magia, crear sus propias historias para presentaciones
hacen que desarrollen su creatividad.

Para que los alumnos desarrollen la psicomotricidad: practicando,
realizando y ensayando sus propios juegos facilitard que perfeccionen su
habilidad manual.

Para que los alumnos se desinhiban: aprender juegos de magiay practicarlos
delante de los demas hard que logren tener mas seguridad en si mismos,
consiguiendo un elemento més de confianza y autoestima.

Para reducir la tensién en el aula: nifios con ansiedad, estresados o que no
estan pasando por un buen momento pueden verse beneficiados de la practica
de este arte.

Para hacerles pensar: no se trata de explicarles siempre el como funcionan
los juegos de magia, sino mas bien guiarles y ayudarles a construir un espiritu
critico permitiendo liberar al nifio de su pensamiento irracional.

Para desarrollar la atencion de los alumnos: Los maestros que
frecuentemente usan la magia en sus clases seran observados por todos los
alumnos del colegio quienes analizaran y observaran sus movimientos
buscando la explicacion a la magia que practica, como consecuencia de esto,
los alumnos inconscientemente desarrollan su atencion.

Para mejorar la relacién profesor-alumno y alumno-alumno: ya que la
magia contribuye a un mayor acercamiento entre las personas fomenta la
relacion psicoafectiva de nuestros alumnos. Tener una atmdsfera relajada en
la escuela hace que el aprendizaje sea mas viable.

Para ensefiar habitos que fomenten su seguridad: como educador y mago
tienes gran influencia en los nifios, tanto de forma positiva como negativa,
mientras estas haciendo magia tienes toda la atencion de los nifios y, por tanto,
los mensajes e ideas que transmitas tendran un mayor peso y perduraran por
mas tiempo que si solo escuchan a un profesor y no a un profesor-mago.
Para controlar el comportamiento de alumnos conflictivos e
indisciplinados: que sean aquellos alumnos “conflictivos” como “ayudantes”
en algunos juegos haré que sientan un mayor protagonismo y se sentirdn mas

seguros. De esta forma podremos acercarnos mas a ellos y controlarles mejor.




4.4.2 ;Cuando usar la magia educativa?

La magia en la escuela se puede utilizar no s6lo cuando se quiera trabajar algin concepto

especifico, sino que se puede usar también en otros momentos:

1)

2)

3)

4)

5)

Antes de empezar a explicar, para captar la atencion: si antes de empezar la
explicacion se tiene algin pequefio detalle magico, aunque no todos lo vean, hara
que durante la explicacion todos estén atentos, por si vuelve a ocurrir algo magico.
Después del recreo, cuando la atencion es mas dificil de captar: en los dos
periodos de précticas se ha podido comprobar como de agitados vuelven los nifios
del recreo, por lo que agradecen un momento de recuperacién y mas aun si este
es magico.

En excursiones y otras salidas del colegio: los momentos de descanso en estas
actividades son perfectos para divertir al grupo de alumnos y de padres, si los
hubiera.

Como descanso dentro del aula: la magia permitira que los alumnos se diviertan,
presenciando un pasatiempo cuyo Unico objetivo sera alejarles de sus propias
tensiones y problemas.

En festividades: Durante el Dia de la Paz, en Navidad, durante el Dia del Libro,
en la celebracion de puertas abiertas... En cualquier ocasion de estas, se puede
participar como magos uniendo el arte de la magia con el motivo de celebracion
de dicho dia.

4.4.3 El profesor como mago

Al analizar la magia dentro de la escuela, se observa que no son tantas las diferencias

entre un mago y un maestro, teniendo méas cosas en comun de lo que se puede pensar a

simple

vista. Un profesor, al igual que un mago, debe encontrar la manera de que su

publico, que son los alumnos, estén atentos a lo que hace y dice (Ruiz, 2013).

Ambas

profesiones, deben de conseguir que el publico se sienta comodo y con ilusion

para seguir prestando atencion. Los magos y los profesores deben tener una gran

capacidad de comunicacion, deben ser capaces de transmitir informacién, emociones y

sentimientos: un mago mediante los efectos que realiza y un maestro en las explicaciones

que da.
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Tanto los espectadores como los alumnos, deben sentirse todos participes del juego
magico o de las explicaciones, aunque sea solo uno de ellos quien se convierta en
ayudante magico o quien salga a leer en voz alta o a realizar algun ejercicio. La eleccion
del ayudante no es al azar, su comportamiento juega un papel fundamental ya que, los
alumnos, deben saber en todo momento que aquel nifio que sera elegido sera quien mejor
se esté portando, demostrando atencion y respeto por sus compafieros, de tal forma que,

este en silencio sin mostrar ninguna actitud disruptiva.

Como objetivo afiadido, se debe conseguir que el alumno timido de clase, el que no quiere
participar en la pizarra o realizar ejercicios delante de sus comparieros, se decida a hacerlo
(Conde, 2016).

Las explicaciones del aula serdn mejor entendidas si se refuerzan los contenidos
visualmente, pero en ocasiones esto es complicado, resulta dificil encontrar un recurso
apropiado o los contenidos son demasiado abstractos. Ruiz (2013) expone que es posible
llevar al aula cualquier imagen con el fin de reforzar la explicacién, y, aunque esta sea
una imagen mental, quedara bien construida. Asimismo, resume en dos puntos el por qué

la magia tiene un gran impacto en el aprendizaje de los alumnos:

1) Se estimula la atencién y el interés por aprender al presentar de forma magica,
visual y auditiva las explicaciones.

2) Aquello que se aprende a través de la magia acostumbra a ser mejor recordado, ya
que la implicacion emocional por parte del profesor y del alumnado hace que las
células cerebrales hayan estado mas activas que durante una explicacién

tradicional.

4.4.4 El alumnado como mago

Los nifios, en general, disfrutan mucho con la magia, les encanta ver cosas imposibles y
sucesos inexplicables. Cuando un mago realiza un juego de magia, lo habitual es que le
pidan que haga otro y otro... y, al final, le acaban pidiendo que se lo explique, quieren
conocer la forma en la que lo ha hecho y poder realizarlo ellos mismos. De esta manera
se pueden aprovechar las ganas que tienen de aprender estos efectos magicos en su propio

beneficio.
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Actualmente, en las escuelas se estan formando alumnos de manera integral, no solo
trabajando contenidos y conceptos académicos, sino promoviendo valores que les
faciliten vivir en el mundo actual permitiendo un pensamiento libre y critico. Pese a esto,
como se ha podido comprobar a lo largo de la vida académica del autor de este trabajo,
son muchos los alumnos que no tienen desarrollada la capacidad de comunicar, capacidad

de suma importancia en nuestro dia a dia.

Juan Tamariz, en uno de sus primeros libros Los Cinco Puntos Magicos (1981), muestra
como comunicar correctamente a partir de la mirada, las manos, la voz, el cuerpo y los
pies. Trabajar estos aspectos, tanto de manera aislada como en conjunto, facilitara que
nuestros alumnos sean mas abiertos, extrovertidos, decididos y preparados para conseguir
dar sus propias explicaciones con las que podran expresar sus pensamientos e ideas a la

sociedad en un futuro (Tamariz, 1981).

Ruiz (2013), refuerza esta idea explicando que aprender magia ayuda a los nifios a que

tengan mas seguridad en si mismos y, por tanto, podran relacionarse mejor.

La magia ayuda a desarrollar el pensamiento, ya que los alumnos al observar un juego de
magia, se les despierta el interés por querer hacerlo ellos mismos, y, dependiendo del
efecto, podran ser ellos mismos quienes lleguen a la explicacion correcta, e incluso podran

conseguir otros caminos para realizarlo que no es el utilizado.

También es importante dotar a los nifios de poder, pues, la magia en el aula hara que se
sientan mas participes con lo académico y participes de sus propias decisiones. En este
sentido Conde (2016) comenta que otorgar poder a los nifios se puede hacer de dos

maneras:

1. Otorgar poder mediante el conocimiento: una vez que los nifios son conscientes
de que ellos son conocedores de algo que los adultos no saben, adquieren poder.
Es por este motivo por el que es positivo que sean ellos mismos quienes cuenten,
descubran y verbalicen su conocimiento.

2. Otorgar poder mediante destrezas: los nifios pueden llegar a influir en los
demas a través de la utilizacion de sus destrezas, esto supone un desarrollo en
cuanto a su responsabilidad y madurez. La magia es un ejemplo en el que los nifios

demuestran sus destrezas.
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5. PROPUESTADE JUEGOS Y EFECTOS
MAGICOS PARA EDUCACION INFANTIL

Como refleja este trabajo, la magia tiene multiples beneficios y nos puede ser de gran
utilidad en el aula para lograr objetivos propuestos. Dada la escasez de programas y/o
propuestas de intervencidn que vinculen la magia con la educacién, se ha decido proponer
o0 crear un banco de recursos en la que apareceran diferentes juegos magicos para realizar

con el alumnado de Educacién Infantil.

Los juegos de magia aqui planteados estan pensados para ser realizados en las clases de
5 afios, debido a que es en el ultimo curso de esta etapa educativa cuando su nivel de
desarrollo es mayor y, ademas, cuentan con estrategias comunicativas mas amplias y con

mayores capacidades psicomotrices.

Por fortuna, en las Ultimas practicas realizadas con la clase de 5 afios, se ha podido

detectar desde la realidad, su eficacia y las reacciones que genera en los nifios.

En esta linea, los juegos de magia se han dividido en dos grupos en funcion de su nivel
de dificultad:

1. Juegosy efectos de magia para que los pueda realizar el docente.
2. Juegos y efectos de magia que puede realizar el alumnado.

5.1 JUEGOS Y EFECTOS QUE PODRA REALIZAR EL MAESTRO

Juego 1: Siempre 6

Fuente: Tamariz, J. (1991).

Efecto: el mago muestra 6 cartas, tira al aire 3 de ellas, cuenta las que le quedan y

siguen siendo 6.

Material necesario:
- 24 cartas, pueden ser de cualquier baraja, incluso alguna con la que se haya

trabajado en clase.

Preparacion: para realizar este efecto debes ser capaz de contar 6 cartas, aun teniendo
mas en tus manos; para ello, mantén las cartas de tal forma que el publico/clase tan solo

vean la cara de las cartas, y comienza a contar: una, dos, tres, cuatro. Cuando llegues a
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la cinco, debes pasar el resto del paquete de cartas a la otra mano simulando que solo

pasas una, a la vez que dejas una ultima carta en la otra mano para contar “seis”.

Realizacion: este juego puede ir acompariado de cualquier historia, siempre y cuando
se ajuste al desarrollo del juego. La propuesta es decir a la clase que hace tiempo
tuvimos a un alumno muy especial que, con tan solo 1,2,3,4,5y 6 cartas, era capaz de
tirar 3 de ellas y seguir teniendo el mismo nimero. Iba en contra de lo que aprendemos
en la escuela, tiraba una, dos, tres cartas, contaba y para el asombro de los demas
volvia a tener 6 cartas; le pregunté que, si yo podia intentarlo, a lo que él no tuvo
problema. Asi es que cogi las cartas y tiré la mitad y cuando conté solo me habian
quedado una, dos y tres cartas. En ese momento, el alumno decidié compartir su magia
conmigo y cuando volvi a contar ya no tenia 3 cartas, sino que tenia 1,2,3,4,5,6... asi

hasta 18.

Beneficios: este juego nos sirve para presentar una resta inusual a la clase; a través de la
magia podemos hacer operaciones matematicas que de ninguna otra forma podriamos
hacer. También, durante el final del juego, podemos pedir a nuestro alumnado que cuente
con nosotros las cartas que nos quedan en la mano, permitiéndonos conocer quién

presenta dificultades en este ejercicio.

Juego 2: La prediccion del dado
Fuente: Diaz, P. (Ed.). (2016).

Efecto: el maestro/mago plantea a la clase un reto: tienen que descubrir cuél es el

secreto del préximo juego que va a realizar. EI mago sacara a un voluntario y le dara
un vaso opaco Yy un dado a examinar, mientras que en la mesa se encuentra una carpeta
cerrada. EI alumno deberé elegir un nimero al azar, metera el dado en el “cubilete” y
lo agitara para tirarlo encima de la mesa; el profesor le pedira que sume al numero que
le ha salido, el numero que se encuentra en el otro extremo del dado. Cuando el nifio

haya dicho en voz alta el resultado, el maestro mostrara su “prediccion”.

Material necesario:
-Cubilete o vaso opaco.
-Dado.

-Prediccién del niimero 7.

Preparacion: dejar escrito el namero 7 de forma visible en una carpeta cerrada.
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Realizacion: este juego se realiza de forma automatica, ya que la suma de los extremos
de un dado siempre serd 7 (1+6=7, 2+5=7 y 4+3=7), el maestro debe ser capaz de
despertar la curiosidad y el interés por el funcionamiento de este juego, para que sea la

propia clase quien desarrolle la teoria acertada.

Beneficios: con este juego de sumas sencillas, se pretende motivar al alumnado para que
por si mismos desarrollen una hipdtesis y luego la comprueben, a la vez que realizan
calculos matematicos y descubren una propiedad que tienen los dados. Con esto, se podra

sorprender a las personas que no conozcan esta peculiaridad.

Juego 3: Medidas de longitud
Fuente: elaboracion propia.

Efecto: se dejan 3 cuerdas a distintos alumnos y se les pide que las midan con las
manos; cuando terminen de hacerlo se pide que apunten el resultado en la pizarra;
cuando lo hayan hecho, devuelven las cuerdas al maestro/mago y este, con un gesto
magico, consigue que las 3 cuerdas midan lo mismo. Para terminar, el mago vuelve a
preguntar a cada nifio ;cuanto median las cuerdas antes? y le pide a cada uno, que
agarren el extremo de una de ellas. A la cuenta de 3, el mago suelta las cuerdas y cada

alumno tendra una de ellas con un tamafio distinto.

Material necesario:
- 3 cuerdas de distintos tamafios, una de 15 centimetros, otra de 30

centimetros y la ultima debe medir 50 centimetros.

Realizacion: se debe llevar a cabo igual que se describe en el efecto, lo importante es
la colocacidn de las cuerdas cuando el mago/maestro las recibe de sus alumnos. Las 3
cuerdas se deben sujetar por los extremos, de tal manera que no estén muy separados;
a continuacion, se deben unir los 3 extremos que quedan colgando, con los que ya se
estan sujetando con la mano. Al hacerlo, el extremo del pequefio debe rodear los de la
cuerda mas grande, mientras que el mediano queda suelto. Si las cuerdas estan bien
sujetas, al estirarlas sucedera que las 3 pareceran medir lo mismo. Esto sucede porque
tanto la cuerda corta como la larga se acoplan como si ambas midiesen igual que la

cuerda mediana.

Beneficios: este juego permite trabajar el concepto de longitud en el aula, el concepto de
igualdad o diferencia y también el de grande-mediano-pequefio. Nos sirve para demostrar
las distintas formas de medir las cuerdas, ya que durante el juego se miden con las manos
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de los alumnos y les podemos ensefiar que, si fuese con nuestras manos con lo que lo

midiésemos, tendria una medida diferente.

Juego 4: Descontaminacion
Fuente: elaboracion propia.

Efecto: Se ensefia el dibujo del planeta Tierra, se rompe en trozos y con un soplido

magico, vuelve a estar entero.

Material necesario:

- Dos dibujos iguales de nuestro mundo.

Preparacion: uno de los dibujos se debe tener hecho una bola, que quepa en las manos

y que no cueste mucho estirarlo.

Realizacion: después de ensefiar el dibujo del mundo, el maestro/mago pide a los
alumnos que se fijen en él, en el lugar donde viven y les explica que esta amenazado
por nuestras acciones. A continuacion, preguntara que si saben cémo lo estamos
dafiando. A medida que los alumnos van diciendo sus respuestas, el mago va rompiendo
el papel en trocitos y acabara juntandolos en una sola mano. Mientras se realizan estas
acciones, el segundo dibujo debe quedar oculto en las manos. Una vez roto, el maestro
vuelve a preguntar a la clase ¢cuéles son las formas en las que podemos reducir la
contaminacion? Cuando estos respondan, los trozos del dibujo se deben intercambiar
por la bola de papel con el segundo dibujo. El dibujo completo nos servira de cobertura

para ocultar los trozos del que hemos roto.

Beneficios: este juego es idoneo para comenzar a hablar sobre nuestro planeta, sobre la
importancia del reciclaje o sobre la contaminacion. Con la realizacion de este juego,
podemos evaluar los conocimientos previos que tienen los alumnos sobre el tema elegido.
El método utilizado es adaptable para hacer recomposiciones de otros dibujos y, por tanto,

para hablar sobre cualquier otro tema.
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Juego 5: Pidamos perdén

Fuente: Ruiz, X. (2013).

Efecto: Una cuerda que representa la amistad es cortada por la mitad y recompuesta al

pedirse perdon entre los alumnos.

Material necesario:
- Una cuerda de 45 centimetros debe ser de algodon y estar compuesta por
varios hilos trenzados.
- Tijeras

- Pegamento.

Preparacion: lo primero que hay que hacer es buscar el centro de la cuerda y separar
los hilos para dividirla en dos partes, estos simularan los extremos de la cuerda. Lo
siguiente que hay que hacer es enrollar los falsos extremos que se acaban de separar
para reforzar, ain mas, que son los extremos reales. Por ultimo, hay que pegar, con
poco pegamento, los extremos reales entre si, de esta manera parecera una cuerda larga.
Se debe agarrar en el sitio donde se ha separado la cuerda y, desde esta posicion,

comienza el juego.

Realizacidn: mientras ejecutamos este juego, contaremos una historia a los nifios sobre
el valor de la amistad: En ocasiones, discutimos con nuestros familiares o amigos,
hacemos alguna accion incorrecta de la que después nos arrepentimos y de la que
necesitamos disculparnos con aquellas personas a las que hemos hecho dafio. Al
terminar estas palabras, lo que debemos hacer es cortar con unas tijeras, en el punto
donde se pegan los extremos reales con pegamento. Al hacerlo, simularemos que
tenemos dos cuerdas en la mano. Esta situacion representa el momento en el que la
amistad se rompe o el momento en el que tenemos que disculparnos. Si no pedimos
perddn, la relacion puede llegar a romperse, pero si nos disculpamos, se puede
recomponer la amistad. Lo que el maestro debe hacer en ese momento, es pedir ayuda
a dos alumnos para que cada uno sujete uno de los extremos. Mientras tanto, el maestro
tendra los falsos extremos encerrados en el pufio del mago para que, al estirar con

fuerza, los alumnos consigan recomponer la cuerda y, por tanto, la amistad.

Beneficios: a través de este juego de magia podemos trabajar la importancia de pedir
perdon; en el caso de que dos alumnos se hayan enfrentado entre si, pueden ser ellos
quienes sujeten los extremos y tiren de la cuerda, no sin antes haberse disculpado el uno

con el otro. Al adaptar la historia de este juego podemos trabajar otros valores en la clase.
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5.2 JUEGOS Y EFECTOS QUE PODRAN REALIZAR LOS
ALUMNOS

Juego 1: Moneda migrante
Fuente: Dominic, M. (2017).

Efecto: conseguir que una moneda pase de una mano a la otra, con un Unico pase

magico.

Material necesario:
-Dos monedas iguales, si son poco pesadas mejor, y que tengan un tamafio lo
suficientemente reducido como para que entren en las manos de 1os nifios.

-Una mesa.

Realizacién: Explicar al publico/clase que lo que vas a conseguir es pasar de tener una
moneda en cada mano, a pasar a tener dos en una y nada en la otra. Sentado en la mesa,
muestra una moneda en cada mano con las palmas hacia arriba, sin separar mucho una
mano de la otra. Mirar al publico para que te miren a la cara y no a las manos; al darles
la vuelta para taparlas sobre la mesa, deberas lanzar una moneda hacia la otra. Este

movimiento debe ser hecho con rapidez y precision para que sea completamente

invisible. Cuando levantes las manos, en una tendras dos monedas y ninguna en la otra.

Beneficios: este juego necesita de coordinacion visoespacial y de rapidez, por lo que
practicarlo facilitara el desarrollo de la psicomotricidad fina, ya que es un movimiento

delicado.

Juego 2: Pafiuelo que llora
Fuente: Delgado, A. (Ed.). (2018).

Efecto: un pafiuelo que, pese a que se encuentra perfectamente seco, al ser escurrido

suelta agua.

Material necesario:

- Un pafiuelo de tela (preferiblemente grande).
- Una bolsa pequeria de plastico que quepa dentro del pafiuelo, envuelta.
- Un trocito de esponja.

- Agua.
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Preparacion: Sin que el publico/clase nos vea, doblaremos el pafiuelo de tal forma que
quede como un “saquito”: primero a la mitad y luego los otros dos lados, dejando
espacio suficiente en el centro como para introducir la esponja después. Antes de hacer
este juego hay que probar la cantidad de agua necesaria, la esponja empapada se
colocaré dentro de la bolsa de plastico y, a continuacion, la bolsa con la esponja se
introduce en el “saquito” que hemos hecho con el pafiuelo. Debemos colocar el pafiuelo
en el bolsillo (puede ser el del baby), debe quedar vertical, con la abertura de la bolsa

hacia arriba, de forma que la esponja y el agua no puedan salirse.

Realizacion: Prueba a realizar otro efecto y finge que no te sale, que te estas poniendo
nervioso. Saca el pafiuelo, desdobla los dos laterales y haz como si te secaras el sudor
de la frente, escurrelo con fuerza y haz salir el agua. Otra variante de este efecto es

simular que lloras y que te secas las lagrimas con el pafiuelo, en vez de fingir que te

limpias el sudor de la frente.

Beneficios: para que este efecto sea creible necesita de una buena actuacion de la persona

que lo realiza. En este caso, el alumno actuara como si de un actor se tratase.

Juego 3: La caja maravillosa
Fuente: Delgado, A. (Ed.). (2018).

Efecto: en una caja de cerillas estas aparecen o desaparecen a voluntad del mago.

Material necesario:
- Una caja de cerillas gigantes, de las que sirven para encender chimeneas,
con una modificacion que sera explicada a continuacion.

- Tijeras.

Preparacion: Nuestro objetivo es conseguir que, al abrir la caja por arriba y por abajo,
unas veces se vea llena de cerillas y otras que aparezca vacia. Antes de nada, debemos
cortar por la mitad, la parte interior de la caja donde se depositan las cerillas. Una vez
que la hayamos cortado, debemos introducirla en la caja con normalidad y meter las

cerillas, de esta forma ya tendremos todo preparado para el juego.

Realizacion: ponte delante del publico y muestra la caja en posicion vertical. Abre la
parte superior, empujando con el dedo la parte inferior de la caja y muestra las cabezas
de las cerillas por arriba. Ahora, con la caja en la misma posicion, muestra la parte de

debajo de las cerillas y empuja la caja desde arriba para que el publico/clase vea que la
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caja estd completamente llena. A continuacion, hay que repetir lo mismo, pero en lugar
de empujar desde abajo las cerillas y la caja, sélo hay que empujar muy poco y tirar de
la parte interior cogiendola con la otra mano desde arriba. De esta forma, habra salido
la mitad de la cajetilla cortada y las cerillas habran quedado en su interior, sin que se
vean. Ahora, para hacer aparecer de nuevo las cerillas, hay que empujar la caja desde
abajo y asi pasara a estar de nuevo llena.

Beneficios: este juego permite realizar un acercamiento a los conceptos de vertical-

horizontal

Juego 4: Tu moneda flota
Fuente: Dominic, M. (2017).

Efecto: el pablico/clase vera una moneda flotar en el aire, a la que incluso se le podra

dar vueltas para que gire como una peonza.

Material necesario:
- Dos monedas de cobre, o de otro tipo que no pesen mucho y que sean
magnéticas.
- Un iman muy pequefio, que quepa en la yema del dedo indice, sin que
sobresalga por los bordes.

- Cinta adhesiva de doble cara, del mismo tamafio que el iméan.

Preparacion: antes de empezar este juego, debes pegar el iméan en tu dedo indice de tu
mano mas habil con la cinta adhesiva. Para que el iman no se vea, deberas tener al
publico delante de ti y el dedo doblado un poco hacia adentro, sin llegar a adoptar una

postura antinatural con la mano.

Realizacion: con aire serio, anuncia: “fijaos bien, una de estas monedas se quedara
suspendida en el aire”. Ofrece al ptblico las monedas para que las comprueben y que
revisen que son monedas normales. Cuando te las devuelvan, toma cada una con los
dedos indice y pulgar. Una moneda quedara imantada. Al acercar ambas monedas, la
imantada se pegaré a la otra y, cuando la sueltes, quedara flotando. Como final de este
efecto se puede hacer girar la moneda que esta suspendida sobre si misma, para que

haga el movimiento de una peonza.

Beneficios: introducir el concepto de magnetismo de una forma novedosa y desarrollar

las competencias comunicativas.
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Juego 5: P4jaros enamorados

Fuente: Ruiz, X. (2013).

Efecto: dos clips se colocan separados en un folio, tras un movimiento ambos quedan

unidos méagicamente.

Material necesario:
- Dos clips

- Untrozo de papel similar a un billete (mismo tamafo).

Preparacion: este juego va acompafiado de una historia/cuento que hay que aprenderse

bien antes de poder realizarlo.

Realizacién: Hace mucho, mucho tiempo. En la rama de un viejo arbol se posaron dos

timidos pajaritos.

Coge el trozo de papel que representara la rama del arbol, en él debes poner los dos

clips separados (unos 3 o0 4 centimetros) el uno del otro. Muéstraselos al publico/clase.

Ambos pajarillos se quedaron deslumbrados el uno del otro. Cupido estaba al lado de
esa rama y tuvo un flechazo certero, consiguiendo enamorarlos. Pero la timidez de
ambos impidi6 que se aproximaran. Afortunadamente para ellos, el Hada de los
Vientos se encontraba cerca de esa zona y con un leve pero firme soplido magico,

consigui6 que la rama rigida se hiciera flexible.

Simulando la flexibilidad de la rama, deberéas doblar el papel de esta forma: el extremo
derecho debes colocarlo debajo del clip izquierdo, por delante y, el extremo izquierdo,

debajo del clip derecho por detras de la preparacion.

Con un infalible y ultimo soplido, el Hada de los Vientos consigui6 que los dos pajaros

se quedaran unidos para siempre.

Sujeta el papel por cada uno de los dos extremos y tira suavemente para que los dos
clips se vayan uniendo. Cuando se encuentren muy cerca el uno del otro, da un pequefio

tiron firme y ambos clips saldran por los aires unidos entre si.

Beneficios: los cuentos magicos como este, nos sirven para sensibilizar a los alumnos con
el disfrute de la lectura, les ayuda a crear sus propias historias, ya que las pueden
modificar a su gusto, y les permite desarrollar sus habilidades para contar cuentos a los

demas, uniendo lenguaje corporal con expresion oral.
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Juego 6: Transparente/opaco

Fuente: Delgado, A. (Ed.). (2018).

Efecto: una moneda aparece y desaparece al colocar un vaso transparente encima de

ella.

Material necesario:
- Vaso transparente.
- Dos cartulinas.
- Tijeras.
- Pegamento

- Una moneda, que no sea muy gruesa.

Preparacion: debemos colocar una tapa al vaso con una de las cartulinas, para ello
marcaremos su contorno y lo recortaremos. Una vez hecho esto lo pegaremos en la

apertura del vaso.

Realizacidn: comienza el juego sobre una mesa en la que habras puesto una cartulina
del mismo color que la “tapa” del vaso. Avisa a tu publico de que vas a hacer
desaparecer una moneda, puedes pedirla prestada. La moneda se coloca encima de la
cartulina y para que esta desaparezca lo Unico que debes hacer es colocar el vaso
encima, asi dejara de verse al quedar tapada por la “tapa”. Para que vuelva aparecer,
solo tendras que levantar el vaso y colocarlo a un lado. Para que el secreto no se
descubra debemos tapar, en la medida de lo posible y siempre manteniendo la
naturalidad, los movimientos que hagamos al levantar el vaso, para que no se vea que

tiene fondo propio.

Beneficios: este juego es iddneo para introducir los conceptos opaco y transparente en el

aula, ambos forman parte de los conceptos trabajados en el aula de educacion infantil.

Juego 7: La direccion de la flecha

Fuente: Delgado, A. (Ed.). (2018).

Efecto: se plantea una accion imposible al pablico: cambiar la direccion de una flecha

dibujada en un papel sin tocar dicho papel.

Material necesario:
- Vaso transparente.
- Papel y rotulador.
- Agua.
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Preparacion: dibujaremos en un papel una flecha — el papel deberé estar doblado

de tal forma que sea capaz de mantenerse de pie por si solo.

Realizacion: este efecto comienza retando al puablico/clase a cambiar la direccion de
una flecha que se encuentra dibujada en un papel. La unica ayuda con la que cuentan
es con un vaso de cristal y las reglas que se explican indican que no se puede tocar ni
el vaso ni el papel. Las personas que participan, no caeran en la cuenta de que lo que

hay que hacer para conseguir este reto es llenar el vaso con agua. Al mirar de frente al

vaso, si este tiene la flecha detras, se podra apreciar que ha cambiado de direccion.

Beneficios: este juego permite afianzar los conceptos derecha-izquierda en el aula,

introducir de forma innovadora el tema del agua y alguna de sus propiedades.

6. CONCLUSIONES

Realizar este trabajo ha supuesto un logro personal. Incluso, antes de comenzar la carrera
de Educacion Infantil, tenia claro el tema sobre el que querria desarrollar el TFG. La
magia lleva acompafiandome mucho tiempo, por lo que deseo y trabajo para que esto siga
siendo asi. Pues me ha permitido evolucionar como persona, ser consciente de mis

capacidades y hacer que gane gran seguridad y confianza en mi mismo.

Con este trabajo he tenido la oportunidad de poder plasmar los aprendizajes adquiridos
durante todos estos afios. Profundizar en los beneficios que tiene la magia, me ha
permitido caer en la cuenta de cuanto puede llegar a aportar a las personas, tanto para

quienes la practican como a quienes la disfrutan a través de sus 0jos.

Hay quien puede creer que la magia no es apropiada para llevarla a las aulas, puesto que
esta podria ser considerada como una mera forma de entretenimiento. Sin embargo, como
ha quedado plasmado en el presente trabajo, su potencial educativo es elevado, pues a
raiz de los dos practicums cursados se ha podido comprobar de primera mano como tiene
cabida en los colegios. Solo hace falta ver la ilusion que tienen los nifios al mencionar la
palabra “magia” para saber que, hagas lo que hagas a continuacion, tendrés toda su
atencion. Por esto mismo, aquellos conceptos educativos que se tratan a través de la magia

quedaran guardados de “mejor forma” en su memoria.
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Un maestro de Educacion Infantil debe disponer de una bolsa llena de recursos para que,
en un momento determinado, pueda hacer uso de ellos y gestionar adecuadamente las
situaciones educativas. Al igual que se utiliza la musica o la dramatizacion dentro del
aula, la magia puede formar parte del conjunto de herramientas docentes con el que

conseguir un mejor rendimiento académico.

Llevar la magia a la escuela forma parte de una metodologia innovadora. Al ser un tema
que esta poco desarrollado, son pocos los maestros que se atreven a aplicarlo en sus clases.
Esto puede ser debido al pensamiento de que “s6lo los magos hacen magia” y no es asi,
ya que cualquier persona con dedicacion, tiempo y esfuerzo puede llegar a adentrarse y a

profundizar en este maravilloso mundo.

La magia engloba motivacion, perseverancia, ilusion y autoestima, todos ellos son pilares
fundamentales a los que los docentes no deben perder de vista. Es una herramienta eficaz
y atractiva para trabajar con el alumnado, pudiendo conseguir con ella una mayor

atencion, un mejor comportamiento y una mayor disposicion para ir a clase.

Este trabajo, aparte de mostrar el potencial que tiene la magia en la educacién, ofrece un
conjunto de juegos y recursos magicos para ser llevados en el aula, permitiendo que
cualquier persona se pueda iniciar en el arte del ilusionismo y facilitando que los propios

alumnos se conviertan en algo que tanto les gusta, como son los magos.

La mayoria de los juegos expuestos se han llevado a la practica en diferentes situaciones
Yy, por eso mismo, se sabe que son efectivos, captan la atencion y permiten introducir el
tema que se desee trabajar de forma novedosa para los nifios, saliéndose de las

explicaciones mas tradicionales.

Lamentablemente, son pocos los estudios sobre el tema de magia y educacion. Quien es
conocedor del mundo maégico, sabra que este no tiene limites, que todo lo que te imagines,
con un poco de visualizacion y de creatividad, es posible. Por esto mismo, se espera que
este trabajo sirva de base para que otras personas desarrollen esta idea, cada uno con su
ingenio y conocimiento, y que aliente a introducir este recurso tan valioso en la

metodologia del trabajo educativo.
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