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Introducci§n
�Qu  tengo que ver yo con un Taller de T�teres?, es posible que usted se
pregunte sorprendido de la actividad que le ofrecemos a continuaci�n. M¥s a�n,
quiz¥s se sienta algo asustado (a) e incluso molesto(a) de que le propongamos
algo que tal vez se encuentra totalmente fuera de su ¥mbito de experiencia.

Sin embargo, queremos decirle que si bien entendemos su preocupaci�n por un
tema que posiblemente le es ajeno, deseamos invitarle a realizar esta actividad
l�dica que podr¥ constituir un excelente elemento para un objetivo que sin duda es
prioritario para usted: acercar a los ni�os , ni�as y j�venes a los libros y al
contenido que en ellos se esconde.

‹No se apure ni se desanime! En las siguientes p¥ginas vamos a contarle el a,b, c,
de un Taller de T�teres, ense�¥ndole a fabricar los mu�ecos, t cnicas para darles
movimiento y para preparar las funciones, as� como juegos y ejercicios que sin
duda le permitir¥n pasar un momento muy agradable junto a sus estudiantes.

Desde la presentaci�n a la recreaci�n de una obra , el manejo de los t�teres
constituye un excelente apoyo para que docentes como usted, sin mayor
conocimiento previo en este ¥mbito, puedan adquirir una herramienta que les
permitir¥ enriquecer sus actividades de Animaci�n Lectora , mediante un recurso
que generar¥ en los alumnos y alumnas una motivaci�n importante y necesaria
que facilitar¥ su integraci�n a la lectura.

Por tanto, queremos invitarle a sumergirse en este mundo imaginario, colorido y
lleno de posibilidades de invenci�n y juego, donde tanto usted como sus
estudiantes podr¥n desplegar su imaginaci�n e inventiva.

‹Adelante, esperamos que lo disfrute!



1. Tipos de t«teres
Dependiendo del tipo de necesidad expresiva que tengamos en el gui�n, seleccionaremos
el tipo de t�tere m¥s adecuado. Hay hadas, brujas, enanos y todo cuanto se nos ocurra.
El ingrediente principal es la imaginaci�n, porque el arte de los t�teres desarrolla toda
nuestra creatividad.

1.1. T«tere de dedo
Cada t�tere requiere de un movimiento distinto.  E l t�tere de dedo se pone en el dedo
�ndice y se mueve.  Mientras los otros dedos permanecen cerrados sobre la palma de la
mano, el �ndice se inclina, hace reverencias, se mueve de izquierda a derecha para negar
o hacia delante para afirmar. � Parece que est¥ vivo, no es verdad?  Tambi n hay unos
guantes que traen un mu�eco en cada dedo.

1.2. T«tere de guante
µste tipo de t�tere es el m¥s utilizado, ya que tiene mucha expresividad y es f¥cil de
manipular. Posee una cabeza y un cuerpo que se compone de traje y mangas.  Los
dedos se introducen de forma tal que permitan una amplia gama de movimientos.  El
�ndice debe calzar en el hueco de la cabeza.  El dedo medio se introduce en una de las
mangas y el pulgar en la otra manga. Los dedos me�ique y anular deben p ermanecer
cerrados hacia la palma.

1.3. T«tere de manopla
El t�tere de manopla no tiene brazos, pero , a cambio, concentra su atenci�n en el
movimiento de abrir y cerrar la boca.  El pulgar se introduce en la mand�bula y los otros
dedos calzan en el hueco de la cabeza.  Estos t�teres se prestan muy bien para di¥logos
entre un sapo y una culebra, una rana y un caim¥n o una jirafa y un chimpanc .  El traje
avanza a lo largo de todo el brazo formado una sola unidad con la cabeza.  Esta clase de
t�teres permite movimientos muy expresivos, ya que el personaje puede re�r, conversar,
bostezar o cantar.

1.4. T«tere de cono
Este t�tere es muy simple y est¥ confeccionado con un cono de cart�n revestido por
materiales de tela vistosa.  De este cono surge el mu�eco q ue se manipula a trav s de
una aguja de tejer o palillo conectado a la cabeza del mu�eco.  Desde abajo, imprimimos
movimientos giratorios a la cabeza del t�tere , que por lo general es un payaso o un mago
que puede salir o esconderse dentro del cono.

1.5. Marioneta
T�tere que se mueve con hilos.  Proviene de la palabra francesa Marionette.  En la Edad
Media se representaban con esta clase de t�teres escenas sacadas de la Biblia.  Un t�tere
muy querido era el de la Virgen Mar�a , que caracterizaba estos teatros.  Esta figura era la



apreciada „Marionette” o la Peque�a Mar�a , que en franc s es una palabra cari�osa para
aludir a la Virgen Mar�a.  Desde entonces qued� como sin�nimo de marioneta de hilos
articulada.

1.6. T«tere plano de varilla
T�tere plano elaborado sobre cart�n y manipulado a trav s de varillas que accionan cada
una de las partes del mu�eco.  Estas partes se recortan por separado y luego se unen al
tronco central por medio de un eje.



2. El movimiento en los t«teres
La herramienta m¥s apreciada del titiritero son las manos, puesto que al moverlas, los
t�teres se mueven, saludan, entran o salen del escenario.  Miremos bien nuestras manos.
�Las hab�a visto antes con cuidado?  La mano posee un dorso y una palma, que es suave
y sensible.  La mu�eca permite que el t�tere gire, d   la espalda al p�blico y tambi n haga
reverencias. Es necesario tener mucha soltura en las manos y dedos para manipular los
t�teres con gracia y dar la ilusi�n de que se mueven por s� mismos.

En el oficio de los t�teres necesi tamos utilizar ambas manos, por lo tanto los titiriteros son
ambidiestros. En decir, debemos tener la misma soltura en ambas manos para darle
expresividad a nuestros t�teres y causar la impresi�n de que est¥n vivos.  Para esto,
necesitaremos mucha ejercitaci�n de manos, dedos y brazos , para ser capaces de mover
el t�tere con soltura, agilidad y naturalidad.

Recordemos que en el teatro de t�teres los movimientos deben ser naturales, de modo
que le otorguemos expresividad al t�tere.  Los dedos „animan” al m u�eco, en otras
palabras, le dan vida o alma.

Cada uno de los t�teres de guante tipifica a un personaje que puede ser mago, bruja, rey,
lobo, diablo, cazador, presentador, abuela, princesa, drag�n u otro que podamos inventar
nosotros mismos o que est  de a cuerdo al cuento que deseamos representar.

2.1. Ejercicios para soltar manos y dedos
A continuaci�n queremos presentarle algunos ejercicios que permiten desarrollar
destrezas en nuestras manos y dedos , para que luego usted pueda manipular los t�teres
con flexibilidad y naturalidad.

Practiquemos estos ejercicios en forma cotidiana. Cuando estemos solos o esperando a
alguien, movamos nuestros dedos y manos en ejercicios combinados. Esto nos ayudar¥ a
perder la rigidez de los dedos y a darle mucha vida y ex presividad a la mano.

En primer lugar, aprendamos a tomar el t�tere.  Con seguridad y cuidado,  ste debe
quedar muy acomodado en la mano como si fuera un guante.  Lo acomodamos con
cari�o, porque ahora es parte de nosotros mismos.  El t�tere debe mirar al p�blico de
frente y comunicar con los brazos extendidos.  Debe mover los brazos lentamente, como
si fuera una persona, para dar la ilusi�n de realidad.  En ning�n caso estos movimientos
han de ser r¥pidos, sino suaves, lentos y llenos de energ�a a la vez, para comunicar una
intenci�n.

Ahora aprendamos a separar los brazos.  El t�tere puede expresar asombro o alegr�a a
trav s del gesto de abrir los brazos, como si quisiera abrazar a alguien o como si se
estuviera „estirando”.  Tambi n debemos aprender a apl audir y mover la cabeza.



El t�tere puede indicar al p�blico que aplauda en determinados momentos del
espect¥culo, induci ndolo con el movimiento del aplauso y la palabra „Bravo”.  Aqu�, el
movimiento debe ser expresivo y alegre. El t�tere tambi n puede hac er reverencias.

Como una se�al de saludo, puede saludar al p�blico con ligeras reverencias.
Ejercitemos, entonces, movimientos de flexi�n y rotaci�n de la mu�eca con el t�tere.
Aprendamos  a desplazar el t�tere de perfil al p�blico, de derecha a izquierd a y viceversa.

El desplazamiento del t�tere por el escenario requiere mucha pr¥ctica.  Nunca debe verse
la mu�eca del titiritero.  Al hacer avanzar el t�tere, el movimiento debe ir de arriba hacia
abajo, para dar la ilusi�n de que el t�tere camina.

Cuando desplazamos un t�tere hacia el fondo del escenario, el espectador tiene la
sensaci�n de que el t�tere se hunde.  Por eso, es necesario subirlo gradualmente cuando
se desplaza hacia el fondo.

Los t�teres transmiten vida y alegr�a de vivir. As�, es necesario que los calcemos muy bien
en nuestras manos.  Que queden como un guante en nuestros dedos.  Y que
mantengamos nuestros m�sculos fuertes, pues si sentimos los brazos cansados, los
t�teres van a transmitir esa sensaci�n y se v er¥n l¥nguidos en el escenario. Recuerde
siempre que deben dar la sensaci�n de que son ellos mismos los que se mueven.

A menudo ocurre que los t�teres manipulados por distintas personas tienen distintas
alturas en el escenario y uno queda m¥s arriba que el otro, como si fuera m¥s alto . Para
evitar esto, conviene hacer una marca en el t�tere, a la altura de la mu�eca, para que
calce con la parte inferior de la boca del escenario. De esta manera nos aseguramos que
los t�teres dialoguen al mismo nivel y se miren de frente.

Veamos algunos ejercicios que nos ayudar¥n a conseguir estos efectos:

a) El abanico
Al trabajar con t�teres no podemos tener los dedos r�gidos :  stos deben ser flexibles para
dar vida a los mu�ecos.  P ara ello, vamos a ejercitar nuestros dedos.

Primero, abramos bien las manos con los dedos muy extendidos, al m¥ximo, como si
fueran dos abanicos.  Luego, vamos cerrar los dedos como si fueran las varillas de un
abanico, empezando con los me�iques hasta finalizar con el pulgar.  Repetimos el
ejercicio de abrir y cerrar los abanicos.

b) La nuez
Ahora vamos a entrecruzar los dedos de las manos, apret¥ndolos al m¥ximo. Cerramos
las manos como si estuvi ramos apretando una nuez.  Luego, abrimos los dedos y
separamos las manos. Realicemos este ejercicio varias veces.



c) Las ondas
Ahora vamos a juntar bien los dedos.  Sin separarlos, como si la mano fuera una paleta,
efectuamos movimientos como ondas.

Cerramos los dedos juntos hacia la palma y luego los extendemos bien, sin separarlos,
haciendo ondas.  Estos ejercicios nos dar¥n fuer za en los dedos.

d) El l�piz giratorio
Tomemos un l¥piz con el pulgar y el �ndice de la mano derecha.  Luego, hag¥moslo girar,
utilizando para ello todos los dedos de la mano.  L o damos vuelta varias veces entre los
dedos.  Luego, lo pasamos a la otra man o y repetimos el ejercicio.  Esto nos permitir¥
adquirir mucha destreza en nuestros dedos.

e) El lim�n porfiado
Vamos a tomar un lim�n y lo haremos rotar entre las palmas de las manos. Jugaremos
con el lim�n desliz¥ndolo entre los dedos de ambas man os.  Ahora lo vamos a hacer
rodar entre el dorso de nuestras palmas.  ‹Cuidado!  ‹Atr¥p elo!  ‹Que no se le caiga al
suelo!  Luego vu lv alo otra vez al centro de las palmas.  Este ejercicio le ayudar¥ a
conseguir movilidad en las manos y en todos los dedos.

f) La tijera y el cocodrilo
� Se imagina un di¥logo entre una tijera y un cocodrilo?  Mir e su mano derecha.  El dedo
�ndice y el medio ser¥n la tijera con los otros dedos cerrados.  Abr a y cierra la tijera.  Muy
bien.  Ahora mire su mano izquierda.  Emp�� ela.  Extienda sus dedos �ndice y medio.
‰bralos y ci rr elos como si se tratara de la boca de un cocodrilo.  Ahora enfrent e las
manos y abra y cierre a la vez los dedos �ndice y medio, como si la tijera estuviera
conversando con el cocodrilo.  S�, se�or. �Puede imaginar qu  se dicen? ‹Muy bien! Que
el cocodrilo abra bien sus fauces. Y la tijera se abra y cierre todo lo que pueda.

Este ejercicio le ayudar¥ a tener soltura en dos dedos muy necesarios en la articulaci�n
de los t�teres.

g) Los dedos besadores
Con un l¥piz marcamos un punto en el centro de nuestras palmas. Luego marcamos con
cuidado un punto en las yemas de los dedos.  Ahora cada dedo va a ir alternadamente a



tocar a aquel punto como si le di ramos un beso.  Primero hacemos el ejercicio con u na
mano y luego con la otra.  Es un excelente ejercicio para soltar los dedos de la mano y
mantenerlos ¥giles para cuando empecemos a manipular los t�teres. Ahora hagamos el
mismo ejercicio, haciendo calzar nuestras yemas en la palma de la mano de nuestro
compa�ero o compa�era.  Luego, alternamos.

h) Ejercicios para la mu¡eca y la mano
Con el pu�o cerrado de ambas manos, las hacemos girar repetidamente. Repetimos el
mismo movimiento abriendo y cerrando lentamente los dedos. Ahora abrimos y cerramos
las manos como si estuvi ramos echando polvos m¥gicos. Con los dedos �ndice y medio
juntos, hagamos reverencias, manteniendo los otros dedos cerrados. Hagamos
movimientos de tijeras juntando los dedos �ndice y medio,  y me�ique y anular.

i) Aspas de molino
Antes de manipular los t�teres conviene hacer un pre calentamiento moviendo ambos
brazos como aspas de molino.  Primero, los brazos se encuentran por arriba.  Luego los
brazos se separan por arriba y se vuelven a encontrar por abajo.  Este ejercicio ayuda a la
elasticidad de los m�sculos de los brazos.

j) Brazos como serpientes
Movamos nuestros brazos como si fueran serpientes que se enroscan una en la otra.
Hagamos ahora este ejercicio en parejas como si nuestros brazos fueran serpientes que
van a saludar a las otras o a pelear, enrosc¥ndose.

Este ejercicio de torsiones permite dar flexibilidad a brazos y manos.

K) Despedida con pa¡uelo
Movamos ahora con elegancia ambas manos, en movimientos de rotaci�n desde la
mu�eca.  Sujetemos un pa�uelo entre el �nd ice y el pulgar de la mano derecha  e
imaginemos que nos estamos despidiendo de alguien muy querido en una estaci�n de
tren.

Con este pa�uelo dig¥mosle cosas a esta persona querida.  Hagamos ondear el pa�uelo
en forma delicada con la mano derecha y con la mano izquierda.



Este movimiento ejercita las manos y la plasticidad, es decir, el sentimiento est tico y la
gracia que pueden transmitir las manos. Dialoguemos con un compa�ero o compa�era a
trav s de los pa�uelos.

l) El baile de los dedos
Sujetemos la mu�eca izquierda con la mano derecha.  Miremos nuestra mano izquierda
con los dedos extendidos al m¥ximo.  Ahora realicemos movimientos de rotaci�n de
nuestros dedos, empezando por el pulgar y siguiendo por el �ndice, medio, anular y
me�ique.

Este ejercicio nos ayuda a dar movilidad a nuestros dedos. Pero recuerde que no se trata
de castigar nuestras manos en estos ejercicios, sino de propiciar el desarrollo de su
flexibilidad.

m) Regando una planta
Abra la mano y cierre el pu�o, una vez con el pulgar fu era y otra vez con el pulgar dentro.
Repitamos el ejercicio cinco veces, con ambas manos, como si estuvi ramos salpicando
agua a una planta con nuestros dedos.

Este ejercicio nos permite dinamizar nuestros dedos y tornarlos muy d�ctiles a la hora del
movimiento de los t�teres.

2.2. Ejercicios de aplicaci§n

2.2.1. Actitudes corporales
Ejercitemos las entradas por los laterales del escenario, adoptando la correcta posici�n de
la mano.  Recordemos que la forma en que un t�tere se presenta en el escenario refleja su
estado de ¥nimo.

 Una viejecita entra encorvada: la mano flectada hacia delante .
 Un sapo entra a saltos: arriba y abajo con desplazamiento .
 Un diablillo: aparece sorpresivamente .
 Un hada viene volando: el t�tere aparece desde arriba, pero cui damos que no se

vea nuestro brazo.
 Un campesino entra cansado a escena: movimientos lentos y penosos .
 Este le�ador entra cargando su saco de le�a a su espalda: la mano flectada hacia

delante desde la mu�eca .



3. Preparando una funci§n

3.1. La confecci§n del mu·eco
Observemos a nuestro alrededor.  Cada persona posee rasgos muy marcados en la cara.
Hay hombres que tienen las cejas muy gruesas.  O la nariz ganchuda como el pico de un
¥guila.  Pon de perfil a tu amigo o amiga.  �Verdad que tiene una nariz especia l?...  Mira
tus labios en un espejo...  Cada ser humano tiene sus propias facciones.  Y esas
facciones expresan la alegr�a, el dolor, la felicidad, la rabia y la tristeza.  Para hacer un
t�tere debemos tener en cuenta los sentimientos que deseamos que ese t�tere transmita a
trav s de sus facciones.

3.1.1. La fabricaci�n del t§tere de guante
En las tiendas comerciales se suelen encontrar f¥cilmente t�teres de pl¥stico, ya
terminados y vestidos.  Pero si los adquirimos, restamos el encanto de fabricar noso tros
mismos nuestros t�teres.  Es como si mand¥ramos a plantar un ¥rbol en nuestro jard�n. Lo
bonito y significativo es plantarlo nosotros mismos. Por eso, a continuaci�n le
ense�aremos como fabricar un t�tere. Esperamos que esta tarea le permita desplegar su
imaginaci�n y creatividad, ‹y por supuesto disfrutar de un momento agradable!

Ingredientes:

 Un rollo de papel higi nico
 Una taza de harina
 Agua
 Vinagre

Preparaci§n de la masa

 En un recipiente se pica un rollo de papel higi nico.
 Se remoja y se deja descansar una hora.
 Luego se estruja bien.
 Se le incorpora la harina y un chorrito de vinagre para que la masa no se

descomponga.
 Se va mezclando todo hasta que se forma una pasta suave y moldeable.
 Se le incorpora un poquito de agua si est¥ muy seco o de harina si est¥ muy

licuado.
 La idea es formar una masa compacta que podamos trabajar f¥cilmente con

nuestras manos.

Modelado de la cabeza:

La cabeza del t�tere es muy importante porque va a dar personalidad a nuestro mu�eco.
Como tenemos bastante pasta, podemos fabricar a la vez varias cabezas de t�teres, por lo



tanto, es ideal que esta fase la realicemos con otros compa�eros y compa�eras del teatro
de t�teres. Lo pasaremos mucho mejor si trabajamos entre varios. As�, cada uno podr¥
fabricar un t�tere distinto utilizando la masa que hemos elaborado entre todos.

Materiales:

 Papel
 Una media vieja o calcet�n
 Una botella de vino vac�a
 Un trozo de cordel

Preparaci§n:

 Cada uno elige un personaje diferente y dibuja la cara sobre una hoja para que
sirva de modelo.

 Se arma una pelota de papel del tama�o de la cabeza del t�tere.
 Se recubre bien con la media o se mete toda la pelota de papel dentro del calcet�n

para que quede bien lisa.
 Se embute bien al cuello de la botella.
 Se amarra bien al cuello con un cordel para que quede muy firme.
 Se recubre la pelota con la masa que hemos preparado previamente.

Las facciones del t«tere:

Materiales:

 Masa de papel
 Un trozo peque�o de cartulina gruesa
 Pegamento

Preparaci§n

 Con un poco de masa, vamos moldeando la nariz, las cejas, la boca, unos bigotes,
una barba o un peinado.

 Moldeamos las orejas, los p�mulos y las mand�bulas y dejamos secar al sol.
 Cuando notamos que la cabeza est¥ bien seca, la desprendemos con cuidado del

cuello de la botella.
 En el orificio que dej� el cuello de la botella, insertamos y pegamos un cilindro de

cartulina ajustado a nuestro �ndice.
 Pintamos la cabeza

Ya tenemos nuestra cabeza lista para maquillar.  Como estamos trabajando con nuestros
compa�eros y compa�eras del teatro de t�teres, po demos ver que todas las cabezas han
quedado del mismo tama�o.  Esto es muy importante de cuidar, pues no conviene que



queden desproporcionadas unas de otras.  El ideal es que tengan un tama�o similar para
dar coherencia y unidad al espect¥culo.

Materiales:

 Un trozo de lija muy fina
 Pinceles
 T mpera u �leo brillante
 Barniz

Procedimiento

 Se lija con mucho cuidado la cabeza, de manera que la superficie quede lisa.
 Se pinta la cara de color piel. Luego vamos delineando los ojos, los labios y las

cejas, d¥ndole siempre expresi�n al rostro.
 A la cabeza podemos pegarle pelo, lana o algod�n, seg�n sea nuestro t�tere.
 Cuando la t mpera est¥ seca, se barniza para darle brillo a nuestra cabeza

terminada. Si se pinta con �leo queda mejor.
 El cuello del t�tere se forra con una cinta gruesa que se unir¥ luego al vestuario.

3.1.2. El vestuario
El vestuario del t�tere debe ser significativo, es decir, debe „hablar” por el personaje, tanto
por su dise�o, como por su color.

El t«tere de guante

Preparaci§n:

 Se recopilan telas de diferentes clases y colores. Pueden ser sedas, encajes,
terciopelos, cintas, cordones y pasamaner�as.

 Se prepara un costurero com�n con hilos, tijeras, agujas y dedal.
 Hagamos la confecci�n en conjunto para compartir todo lo que hayamos

encontrado.

Confecci§n:

 Se elige una tela de un solo color o con un tono neutro.
 Se dobla y se pone nuestra mano encima para modelar y marcar.
 Arriba debe quedar la abertura para calzar el cuello del t�tere.
 A ambos lados, las mangas acomodadas a nuestros dedos.
 Abajo, la abertura suficientemente holgada.
 Se corta y se cose por la l�nea pespunteada.
 Luego se da vuelta como un guante para que queden las costuras por dentro.



 En las mangas, cosemos las manos confeccionadas de tela rosada o pa�o lenci
de color carne. Deben ser apenas insinuadas como manos.

 Se cose el cuello del t�tere a la abertura del traje.

Tipos de vestuario para diversos personajes :

 Hada Madrina: Vestuario con gasas, muy vol¥til.  Se emplea un cucurucho de
cartulina revestido con tela del que pende un tul.  Lleva una varita en la mano con
una estrella en la punta.

 Bruja: Vestido negro con capa y aplicaciones de lentejuelas negras.  Cucurucho
negro y una escoba en la mano.

 Presentador: Vestuario de color negro con pechera blanca de encaje y paj arita
negra.  Lleva un sombrero de copa y un bast�n negro en la mano.

 Payaso: Vestuario a rombos, utilizando todos los colores posibles combinados.
Una peluca de color zanahoria y una pelota roja de nariz.

 Pr�ncipe: Traje de color azul claro con manto azul ribeteado de una tela color plata.
Lleva un sombrero con una pluma.  Puede adherirse un broche o unas perlas
cosidas.

 Princesa: Traje vaporoso empleando toda la imaginaci�n posible.  Aplicaciones
doradas.  Gran capa de seda color rosa.  Peluca de lana am arilla.  Sombrero con
plumas y brillos.

 Abuela: Vestido negro a lunares blancos peque�os.  Mantilla sobre los hombros y
un pa�uelo amarrado a la cabeza.

Tipos de accesorios

Al igual que las personas, los t�teres necesitan diversos accesorios para realzar el
car¥cter a su vestuario. µstos p ueden ser cinturones, corbatas, coronas, prendedores,
plumas, sombreros y todo lo que se nos ocurra....

Los peque�os detalles hacen las grandes diferencias a la hora de vestirse.  Esto lo
sabemos muy bien nosotros(as) y tambi n los t�teres.  Por eso, debemos ser
cuidadosos(as) al dotar de vida a los t�teres con estos accesorios llenos de significaci�n y
encanto.  Y recuerde: No es necesario comprarlos.  Lo mejor es hacerlos nosotros (as)
mismos(as).

Para empezar, se recopilan objetos diversos de variada �ndole: botones, collares, frutas
peque�as, flores de cera, pendientes....  Todos estos objetos pueden ayudar a „vestir” a
nuestro personaje.

Podemos crear un manto para un rey o un chal para la abuela.  Compartamos estos
objetos m¥gicos con nuestros compa�eros y compa�eras del teatro de t�teres.
Intercambiemos las prendas: mantillas, pa�uelos, sombreros de paja o tela, velos,



abanicos, bastones, sombrillas, una varita m¥gica...  Todo depende de nuestra
imaginaci�n para vest ir en conjunto a nuestros personajes.

Sombreros para calzar la cabeza de los t«teres:

Los sombreros definen el car¥cter de un personaje. Por eso la cabeza puede estar
decorada con un objeto: una corona, un lazo, un sombrero con una pluma, un gorro, un
turbante con una piedra o un bot�n dorado...

A cada personaje le corresponde un sombrero. ‹Decidamos cu¥l!

 Presentador: Una cofia de encaje.
 Pr�ncipe de la India: Un cucurucho largo con un tul que cae.
 Una abuela: Un sombrero de copa y un bast�n.
 Le�ador: Una capucha roja con la capa del mismo color.
 Hada Madrina: Una corona dorada.
 Rey o reina: Un gorro con una pluma.
 Caperucita Roja: Un turbante con una piedra.

3.2.  La Creaci§n del libreto
Cuando vamos a dar una funci�n, no podemos caer en la improvisaci�n de decir cualquier
cosa con los t�teres. Corremos el riesgo de quedarnos „en blanco”, es decir, sin saber qu 
decir. Siempre es bueno tener un gui�n bien aprendido. Y en el momento de la funci�n,
salirnos un poquito y ser tambi n espont¥neos (as). El humor es muy importante, pero no
caigamos en el chiste f¥cil o en la groser�a. Podemos inspirarnos en las leyendas, cuentos
y f¥bulas para sacar ideas. En estos relatos siempre hay situaciones muy ricas y pocos
personajes bien definidos.

Ante todo, es conveniente conocer algunas palabras b¥sicas:

 Parlamento: Cada una de las frases que dicen los personajes.
 Di¥logos: Frases que dicen alternadamente dos o m¥s personajes cuando hablan.
 Libreto: Es el conjunto de p¥ginas manuscritas o escritas en computador que

contienen los di¥logos de los personajes.
 Acotaci�n esc nica: Indicaciones entre par ntesis en el libreto, alusivas al

decorado o al modo de actuar de los personajes. Casi siempre se�alan c�mo
deben ser los movimientos del personaje o c�mo debe ser la intenci �n de la voz
en un momento determinado.

 Partes de una obra para t�teres:
 Presentaci�n de la situaci�n .
 Conflicto de personajes.
 Final en el que las partes llegan a un acuerdo.

Un libreto para t�teres debe incluir un t�tulo muy claro y pocos personajes q ue se puedan
identificar f¥cilmente.  Los nombres de los personajes se escriben en el lado izquierdo de



la hoja.  Luego se ponen los dos puntos y se escriben las palabras que va a decir el
personaje.  Entre par ntesis se escriben las indicaciones de actuac i�n del personaje.

En el momento de escribir el libreto, debemos escribir preguntas para que el p�blico
responda. De esta manera resulta un espect¥culo muy vivo y participativo.

En una representaci�n de t�teres es importante tener un texto previamente esc rito, pero
en el momento mismo de la funci�n, podemos salirnos de  l e improvisar sobre la marcha.
Lo importante es no salirse del gui�n central.  Es bueno permitirnos cierta libertad para
responder a los est�mulos del p�blico.  Una buena funci�n siempre es interactiva.

Cuando escribimos un cuento, debemos definir muy bien a los personajes.  Es
conveniente escribir una breve descripci�n de cada uno, para tenerlos claros en la mente
a la hora de crear los di¥logos.

Es posible adaptar un cuento, pero es mejo r escribir nuestros propios relatos o historias.

3.3. Las voces de los t«teres
En el teatro de t�teres, nuestra voz es muy importante, porque a trav s de ella se
expresan las emociones de los personajes. Nuestros t�teres tienen la expresi�n fija en el
rostro, por lo tanto, los matices de los sentimientos se expresan a trav s de nuestra voz.
Debemos aprender a ser claros en la manera de pronunciar y decir las palabras.

Para empezar, vamos a leer en voz alta un fragmento de un cuento para escuchar
nuestras voces y perder el miedo esc nico.

�Sabe lo que es el „miedo esc nico”? Es esa especie de cosquilla en el est�mago que
sentimos cuando tenemos que hablar ante los dem¥s. � Le ha pasado? �Verdad que s�?
Se sienten como unas mariposillas en el est�mago . Pero no hay que tenerles miedo,
porque no hacen nada. Al contrario, son necesarias para que haya un poquito de
emoci�n...As�, sale todo mejor.

Una de las herramientas m¥s expresivas del titiritero es la voz, por eso, debemos cuidar
nuestra respiraci�n y dicci�n. Muchos profesionales trabajan con la voz, entre ellos: el
profesor, el locutor de radio, el animador de televisi�n, el orador, el pol�tico y por
supuesto, el titiritero.

Ejercitemos...

 Inspiremos la mayor cantidad de aire por nuestra nariz hasta llenar n uestros
pulmones.  Expulsemos el aire, lentamente por la boca expresando el sonido de la
letra a.  Ahora repite el mismo ejercicio, con las letras e, i, o, u.



Cuando hacemos t�teres, debemos cuidar muy bien nuestra pronunciaci�n, porque de lo
contrario, no se entender�an bien las palabras.  En una funci�n de t�teres es muy
importante la comunicaci�n entre el t�tere y el p�blico.  Y esa comunicaci�n se consigue a
trav s de una pronunciaci�n correcta.  Para tenerla, es necesario ejercitar nuestra dicci�n.

Un buen titiritero debe aprender a pronunciar correctamente.  Para ello, debemos
aprender a escuchar las voces de las personas que nos rodean.  Cada una de ellas tiene
un timbre de voz, cierto tono que la hace �nica.  �C�mo habla su pap¥?  �Y su mam¥?
�Ha puesto atenci�n a las voces de las personas que le rodean?

De igual manera, hay que aprender a escuchar nuestra propia voz.  �Es suficientemente
alta y clara?  Aprendamos a susurrar...hablemos muy suave...luego alcemos el volumen.



3.4.  La m‚sica

En un espect¥culo de t�teres, la m�sica es parte fundamental de la representaci�n.
Siempre podemos poner m�sica grabada de fondo en partes adecuadas, pero resulta
mucho mejor si los sonidos los ponemos nosotro s(as) mismos(as).  Podemos situar al
costado del escenario a un peque�o grupo de ni�os y ni�as m�sicos (as) interpretando sus
instrumentos.  No muchos.  Pueden ser un (a) guitarrista y un(a) flautista.

Sin duda, el teatro de t�teres tiene mayor encanto cuando es artesanal y todo lo
producimos con nuestras manos.  Podemos sugerir la lluvia con un palo de agua.  Las
semillitas se deslizan dentro del tubo y producen un sonido m¥gico que evoca la lluvia
cayendo en la ventana.  �Y no hay por ah� o un cascabel o una matraca?  Observe estas
posibilidades:

 Una cajita de m‚sica
La hacemos sonar cuando comienza el espect¥culo para crear un ambiente
especial.

 Una campanita
Esta diminuta campanita de bronce se presta muy bien para hacerla sonar cuando
aparece un hada.

 Un pito
El sonido de un pito va asociado a un guardia que aparece en escena.

 Dos tapas de olla
El sonido de dos tapas de olla puede sugerir le dos platillos que se hacen sonar
cuando aparece un personaje.

 Campanillas m„gicas
Amarremos con una cinta tenedores y cucharas.  Cuando agitamos la cinta, los
cubiertos se entrechocan unos con otros.  El sonido es maravilloso.  Sugiere de
inmediato la aparici�n de un personaje m¥gico en el escenario.  ‹Hagamos la
prueba!

 La voz de la monta·a
Con una cartulina trate de hacer un cucurucho para hablar a trav s de  l. Ver¥ que
la voz sale deformada.  En el teatro de t�teres se utilizan estos efectos para crear
voces de personajes fantasmag�ricos o que inspiren respeto, como la voz de la
monta�a o el esp�ritu del bosque.

 Los sonidos del cuento
�Sabe silbar?  Tambi n podemos utili zar nuestros silbidos para crear el efecto de
los p¥jaros en un bosque.

 Granizo en el teatro
Para dar el efecto de granizo o de una lluvia intensa, dejamos caer sobre una
sart n un pu�ado de garbanzos, de arroz o de lentejas.  El ruido que produce este
golpeteo tiene encanto y nos sugiere una tormenta.

 Viento huracanado
Una l¥mina de metal batido como si fuera un abanico nos evoca un temporal de
viento.  Puede combinarse con el sonido de la lluvia.



 Incendio
El sonido se consigue arrugando una hoja de pape l de peri�dico.  Ha ga la prueba.

 Lucha de espadachines
El sonido de las espadas entrechoc¥ndose se logra restregando dos cucharas.
As�, tenemos la sensaci�n de que los piratas se baten a duelo de verdad, porque
los vemos moverse en escena, pero escuchamos tambi n el sonido.

 Cascos de caballos
Hacemos percutir dos cajas de casetes, una con otra, simulando los cascos de los
caballos en el pavimento.

3.5. La construcci§n del teatro

Ya tenemos nuestros mu�ecos pintados y vestidos.  Ahora debemos resolver �d �nde dar
una representaci�n?  En primer lugar, tenemos que tener en mente una regla de oro: los
t�teres logran encantar por s� mismos, es decir, consiguen captar la atenci�n aunque nos
vean a nosotros(as), manej¥ndolos desde una silla.

Otra soluci�n posibl e es buscar un espacio entre dos habitaciones.  Podemos poner una
s¥bana de color o una colcha art�stica por el medio, de lado a lado, a una altura de 1
metro y 20 cent�metros de alto, desde el suelo.  Nosotros (as) podemos ponernos detr¥s,
sin que nos vean. Y sentados(as) en una silla podemos dar la funci�n.

Tambi n podemos construir un teatro.

La construcci�n de un teatro de bastidores requiere de mayor experiencia en los trabajos
manuales, por eso, es aconsejable pedir a un maestro o carpintero que nos co labore.  A
veces un familiar tiene condiciones para la electricidad y la carpinter�a m¥s elaborada.
Integr moslo.

Un bastidor es una armaz�n de madera de forma rectangular que deja un hueco en su
interior.  En los cuatro ¥ngulos rectos se pone un palo cruz ado en 45 grados para darle
firmeza en las esquinas.  En el espacio interior se monta un lienzo de lona blanca,
claveteado y tensado.  Luego se pinta con cola fr�a para otorgarle resistencia.  Cuando se
seca bien, se pinta con esmalte al agua con escenas d e colores vivos.  Son tres
bastidores que se unen a trav s de bisagras.  Tambi n pueden hacerse estos tres
bastidores de madera cortada a la medida.

El ideal es que cada bastidor tenga 1 metro con 80 cent�metros de alto , m¥s o menos del
tama�o de una puert a.  El bastidor central debe ser m¥s ancho, con unos 90 cent�metros
de ancho.  Los dos bastidores laterales , de 70 cent�metros de ancho.

En el bastidor central va la boca del escenario.  Se sugiere de 80 cent�metros de ancho
por 50 cent�metros de alto.  A rriba va escrito el nombre del teatro con letras art�sticas y un
dibujo alusivo.



Cuando tenemos listos los bastidores, los pintamos con escenas de cuentos.  El ideal es
que nosotros(as) mismos(as) dibujemos primero sobre papel la escena que queremos
para nuestro teatro, inspirada en un cuento que nos haya gustado.  Luego la pintamos en
el bastidor central, dejando otros detalles y personajes para los laterales.  Sobre el teatro
se pone el nombre de la compa��a , que debe ser un nombre m¥gico, po tico o
humor�stico.  Aqu� hay algunos ejemplos: Compa��a Ruedas de Algod�n, Las Escalinatas,
Las Burbujas, La Pulga G�tica, Los Encantados, los Fantoches, El Unicornio, Manos
Arriba, Palo de Agua...

En un teatro de t�teres de bastidores o paneles, conviene elaborar te lones de fondo para
ambientar las obras que representamos.  Estos telones se realizan en una tela de lona de
color crudo.

Un tel�n de fond o, como su nombre lo sugiere, es un tel�n pintado al fondo del escenario
que nos da una idea del lugar donde se desa rrolla el cuento.  Puede ser el interior de un
castillo, un jard�n, un camino, el sal�n de una casa, un paisaje u otro que inventemos.

Se toma la medida de la boca del escenario y se amplifica unos 10 cent�metros por cada
lado, pues el tel�n pintado va sit uado atr¥s, de manera que requerimos de mayor
proporci�n para dar la perspectiva adecuada.  En la tela hacemos un peque�o doblez en
la parte superior y otro en la parte inferior.  Introducimos por estos orificios un list�n o
varilla.  El list�n de la parte superior se utiliza para colgar el tel�n y el list�n inferior para
que el tel�n caiga por su peso.

Cuando tenemos listo el tel�n, lo pintamos con una mano de cola fr�a aguada para
impermeabilizarlo y darle consistencia.  Lo dejamos secar y luego trazamos el dise�o que
deseamos con un l¥piz, de acuerdo a nuestro cuento.  Este dibujo lo pintaremos con
pintura, t mpera u �leo, tambi n pueden aplicarse objetos o recortes de papeles de
colores.

Antes de empezar la funci�n, las cortinas deben permanecer cerrada s, as� aumenta la
expectaci�n y la curiosidad de saber qu  pasar¥ cuando se abran.  Las cortinas externas
o decorativas ir¥n por delante de la boca del escenario.

En la parte superior de la boca se sit�a la cenefa fija.  Por lo general, se recomienda un
terciopelo rojo.  A ambos lados del escenario, por el lado de afuera, se ponen dos cortinas
fijas de la misma tela, amarradas a un costado con un lazo dorado.

En la parte interna del teatro, en el sector superior de la boca del escenario, se coloca una
barra simple de madera, sujeta a ambos lados por un soporte met¥lico. En esta barra se
cuelgan dos pa�os de cortinas con argollas peque�as.

Estas cortinas del mismo material y color que las cortinas externas, se abren desde dentro
cuando empieza la funci�n.



3.6. La actuaci§n de los t«teres
Los t�teres necesitan moverse de manera tal que den la sensaci�n de realidad. Para que
esto ocurra, debemos ponernos en el lugar del personaje y analizar la acci�n que le
corresponde cuando est¥ en movimiento.

Los t�teres nunca entran al escenario de abajo hacia arriba, a menos que lo requiera la
ocasi�n.  Por ejemplo, un brujo que surge del suelo sorpresivamente.  Deben entrar por
los costados del escenario, como si viniesen caminando hacia el centro donde deben
colocarse.

Debemos tratar que nunca se nos vean los brazos al mover el t�tere , pues eso rompe la
ilusi�n.  El t�tere debe verse completo, con todo su vestuario, pero sin que se vea nunca la
mano ni el brazo de quien lo est¥ moviendo.

Es muy importante el movimiento de los t�teres cuando hablan.  Si se est¥n moviendo en
el escenario pueden confundir al p�blico , porque  ste no va a saber cu¥l es el personaje
que est¥ hablando.  Para ello, se debe mover el t�tere que habla, mientras el otro
permanece sin movimiento.

Cuando le toque el turno al que ha estado quieto, se mover¥ y el otro permanecer¥
mirando al otro t�tere, como si lo escuchara.

La m�sica es buena compa��a en un teatro de t�teres.  Da alegr�a y dinamismo.
Seleccionemos una m�sica que nos agrade, ojal¥ muy viva y simp¥tica.  El t�tere debe
tener un movimiento similar al nuestro cuando bailamos.

 Levantemos los brazos del t�tere .
 Inclinemos el t�tere hacia delante y hacia atr¥s, frente a su pareja de baile,

haciendo que calcen los movimientos.
 Movimiento de cabeza y cuerpo del t�tere.
 Movimiento de rotaci�n del t�tere, d¥ndose la espalda mientras bailan.
 Bailan frente a frente.
 Bailan abrazados.

Nunca se debe situar el t�tere muy debajo de modo que s�lo se vea su cabeza, deber¥
estar siempre muy erguido.  De frente al p�blico o de perfil, mirando al personaje que
habla; si est¥ cabizbajo o encorvado es porque as� lo requiere el personaje en un
momento determinado.



4. Juegos para desarrollar habilidades de un buen
titiritero en sus alumnos
4.1. Juguemos a dialogar

 Se forman parejas de ni�os y ni�as.  Cada uno con su respectivo t�tere.
 Se ponen frente a frente con sus respectivos mu�ecos.
 Cada ni�o o ni�a inventa un nombre y finge una voz bien definida para su mu�eco.
 Los mu�ecos se saludan y luego se prese ntan cada uno, indicando el nombre.
 Cada figura bien definida pregunta a la otra de d�nde procede, d�nde vive, cu¥les

son sus gustos, sus aficiones y su misi�n.
 Las figuras se tocan entre s�, se besan e improvisan un di¥logo libre.
 Luego se despiden con una reverencia y se van, d¥ndose la espalda.
 Se realizar¥ una votaci�n entre todos para seleccionar a la mejor pareja.
 La pareja ganadora se presentar¥ ante sus compa�eros, reproduciendo el di¥logo.

Como ejemplo, lean este breve texto, dando expresividad a las voces:

Brujo (con voz varonil de timbre grave) : ‹Soy el brujo de la selva y vengo a encantar a
los animales!

Ardilla (con voz muy aguda y simp¥tica) : �En qu  tronco de ¥rbol me puedo esconder?
‹Auxilio! ‹Socorro! ‹Me persiguen!

Duende (con voz met¥lica de timbre especial): ‹Ye te ayudo, mi querida ardilla!  Tengo
poderes m¥gicos para neutralizar al brujo de la selva.  Toma.  C�mete esta semilla que
es un ant�doto contra toda clase de males.

Bruja (con voz de timbre chill�n y una carcajada que mueva a risa): ‹‹‹‹Ja ja ja!!!!  Soy
la bruja del pantano y vengo a buscar a una ardilla para com rmela.  �Han visto, ni�os
y ni�as, a una ardilla?  �Noooo?  ‹‹‹‹Ja ja ja!!!  Estoy segur a que andaba una ardilla por
aqu�.

Ogro (con voz muy gruesa y cavernaria) : ‹‹‹Yo tambi n huelo a ardilla!!!  �No se habr¥
escondido en lo alto de ese ¥rbol?

Hada Madrina (con voz suave y delicada) : ‹No digan nada!  ‹Silencio, ni�os y ni�as !
La ardilla est¥ salvada.


