
Tanto para crear una obra de arte, 
como para jugar, se hace uso de la 

imaginación, la creatividad y la 
libertad. Por ello, presentamos una 

serie de juegos para todas las 
edades inspirados en algunas obras 

de la colección MAM.
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JUEGOS PARAalmasdadaístasalmasdadaístas
El movimiento Dadá surgió en 1916 en 
Suiza. Sus miembros propusieron aban-
donar por completo el uso de la razón en 
busca de la libertad, al defender lo absur-
do, la contradicción y el azar; la palabra 
dadá es un ejemplo de ello. Tristán 
Tzara, uno de los fundadores del movi-
miento, dio varias explicaciones sobre 
su significado: desde haberla encon-
trado por casualidad en un diccionario 
Larousse, el cubo y la madre en una 
comarca italiana, o la doble afirmación 
en ruso y rumano. 

Así como la vanguardia artística tomó su 
nombre de una palabra absurda, con múltiples 
significados, la práctica artística utilizó una varie-
dad de materiales para crear las obras, desde 
periódicos y fotografías, hasta objetos encontrados. 
Tal es el caso del urinal firmado por Marcel Duchamp 
titulado Fuente.

Ochenta años más tarde, Xavier Esqueda realiza 
Homenaje a Marcel Duchamp. En una caja introduce 
materiales fuera de su contexto original, como son un 
frasco de cristal, dados, cubos y yodo; cada uno de ellos 
adquiere un nuevo significado. De igual manera inscribe un 
juego de palabras, en referencia al espíritu dadaísta: 
TODO DADO, YODADO, DADA YO, TODO YO DADO, TODO YO DADA. 
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NIVEL 1
Cada jugador elije un objeto. El nombre de éste debe tener 
entre 4 y 5 letras.
Los objetos se colocan en un lugar visible para
 todos.
Con el nombre de cada uno de los objetos, los jugadores 
encontrarán diferentes combinaciones de letras para formar 
palabras existentes. 
Por ejemplo:
Objeto: libro
Combinaciones: birlo, río, lío, lo. 
El ganador será quien tenga un mayor número de palabras al 
usar todos los objetos.

NIVEL 2
Formar frases utilizando únicamente las palabras encontradas. 
No es necesario que tengan sentido, ya que siguiendo el espíritu 
dadaísta, lo absurdo es relevante. 
Las frases se leerán rápidamente a manera de trabalenguas. 
Quien diga todas las frases sin equivocación, ganará el juego. 
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1. Tomado de Mario de Micheli. Las vanguardias artísticas del siglo XX, 
3ª reimp., Madrid, Alianza Editorial, 2008, p. 269.


