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2.Descripcion

la institucion.

El del presente trabajo se planteé como objetivo conocer las creencias sobre el juego de seis
maestras del Colegio Aquileo Parra IED, a cargo de los cursos transicion, primero y segundo, con
el fin de lograr un acercamiento a sus creencias, partiendo de sus vivencias en la infancia y
llegando hasta el momento actual. Recoge la experiencia de los ultimos cuatro semestres en este
escenario de practica y da cuenta de las busquedas permanentes por entender el lugar del juego en
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4.Contenidos

» Introduccion: contiene la informacion que necesita el lector para acercarse al documento.
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» Justificacion: Muestra el por qué y el para qué del presente trabajo teniendo en cuenta los
diferentes actores e instituciones vinculadas con el proceso de investigacion.

> Contextualizacion: Recoge de manera general una descripcion y caracterizacion tanto del
lugar de practica como de los actores que participaron en el proceso de investigacion.

» Antecedentes: Recopilan la justificacion y la pertinencia del presente trabajo. En cuanto a
las creencias se evidencian dos perspectivas: creencias populares y creencias del
profesado. En relacion con el juego se presentan dos miradas: el juego como fin en si
mismo Yy el juego con otros fines.

> Problematizacion: Da cuenta de la necesidad encontrada u observada dentro del escenario
de préactica y que es el hilo conductor y objetivo del presente trabajo que se consolida en la
siguiente pregunta problema: ¢ Cudles son las creencias que en torno al juego tienen seis
(6) maestras de los grados transicion, primero y segundo del Colegio Aquileo Parra
LE.D?

» Propositos: Contienen los objetivos a alcanzar durante el desarrollo del proceso de
investigacion.

» Marco Tedrico: se retoman diversos autores con el fin de soportar y argumentar el analisis
e interpretacion de la informacion recolectada.

> Disefio metodoldgico: Explica el camino a seguir para alcanzar los propositos planteados al
inicio de este trabajo.

> Analisis e interpretacion de la informacion: se encuentra un proceso de intertextualidad
entre la informacidn recolectada, el marco tedrico y nuestras propias experiencias, llevando
al reconocimiento de las creencias y a la comprension del quehacer docente en relacion al
juego.

» Conclusiones: Evidencian el logro de los propositos a lo largo del proceso de
investigacion.

> Bibliografia: Da cuenta de las fuentes consultadas.

> Anexos: Soportan y son evidencia del trabajo llevado a cabo.

5.Metodologia

Este trabajo se enmarca en una metodologia cualitativa con enfoque hermenéutico interpretativo;
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tiene como estrategia metodologica el estudio de caso, y que utiliza entre los instrumentos para la
recoleccion de la informacion el diario de campo, las entrevistas y las videograbaciones.

6.Conclusiones

> Después de haber llevado a cabo este proyecto podemos decir que fue realmente
satisfactorio conocer las creencias que tenian las maestras respecto al juego, pues nos
permitié comprender el porqué de su quehacer docente y la importancia que tendria brindar
un espacio de dialogo con las maestras y reconocer que algunas de ellas ven en el juego y
solo en el juego esa posibilidad de que los nifios puedan crear, sofiar, imaginar, ser
auténticos, libres y unicos. Lo cual se constituye en una importante proyeccion del trabajo.
No obstante, en el momento de ir al aula y en la escuela hay factores como las dindmicas
escolares, los espacios y las normatividades que hacen que esas creencias deban acoplarse
a las mismas en el momento del accionar.

» Asi como para algunas maestras el juego tiene su valor en si mismo como lo
menciondbamos en lineas anteriores, para otras el juego es aquel que les permite proponer
a los nifios y nifias una forma diferente de acceder al conocimiento adicionandole a éste un
fin diferente al suyo, transformandolo en actividades ludicas y didacticas con objetivos
especificos y logros pensados para alcanzar. Desde este punto de vista, lo Unico que el
juego aporta por si mismo es el proceso de socializacion, la diversion, la relajacion y
actividad fisica, desconociendo entonces que el juego por si mismo genera en los nifios
movilizacion de estructuras de pensamiento.

> Desde el acercamiento a la historia de vida de las maestras, podemos concluir que para
ellas en su infancia el juego fue muy importante ya que podian compartir con su familia,
amigos, comparfieros de colegio y vecinos del barrio. Hecho que les permitio hacer ese
contraste con el momento actual respecto a las relaciones interpersonales y en especial
respecto al papel del juego dentro de la escuela y dentro de la sociedad.

> En relacion al Colegio Aquileo Parra I.E.D, las maestras consideran que éste no asume el
juego dentro de su PEI, ya que se centra principalmente en lo cognitivo. Sin embargo, las
maestras, cabe aclarar, visualizan el juego en las actividades ludicas y didacticas que son
las que se ven consignadas en las videograbaciones y que ellas consideran como el juego
dentro de su accionar docente.

> Por ultimo, como maestras y maestros serd un proceso complejo el hecho de dialogar entre
lo que se cree y lo que se le exige, en relacion a su accionar y en relacion al juego, ya que
siempre estaremos sujetos a unas normas y reglamentos y a un sistema bajo el cual se debe
trabajar, pero a la vez tenemos la posibilidad o la libertad de proponer y tomar riesgos
dentro de la intimidad del aula. Entendiendo intimidad como la relacion que solo
comparten y comprenden los miembros de la misma.
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Maestras, Juego, Vivencias

INTRODUCCION

El presente trabajo contiene el desarrollo de un proceso de investigacion que se realizo en el
Colegio Aquileo Parra I.E.D, con seis maestras pertenecientes a los grados de transicion, primero
y segundo, con el fin de conocer sus creencias en torno al juego, acercarse a sus comprensiones,

entender e interpretar su accionar docente en el aula con relacion al juego.

En primera instancia, se encuentran la justificacion, la contextualizacion y la caracterizacion
del lugar y la poblacién con la cual se hizo el proceso de investigacion. En segundo lugar, se
presentan los antecedentes que permiten ver trabajos anteriores sobre creencias populares y en el
campo educativo, y creencias sobre el juego situdndolo como una herramienta y como un fin en si
mismo. Lo anterior con el fin de permitirle entender al lector los distintos lugares desde los
cuales se ha trabajado la categoria “creencias”. Luego se muestran la problematizacion y los
propdsitos a seguir. Continuando con un marco tedrico y referencial sobre creencias y juego, el

cual permitira entablar un dialogo entre las creencias de las maestras y la teoria.

Posteriormente, se ubica el disefio metodologico en el que se explicita el tipo de investigacion,
el enfoque, la metodologia y los instrumentos utilizados en el desarrollo del presente trabajo.
Finalmente se presentan el analisis de la informacion recolectada a través de las entrevistas
semiestructuradas y las videograbaciones realizadas a las maestras durante su quehacer y las

conclusiones subyacentes de dicho proceso.
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JUSTIFICACION

“Es en el juego y solo en el juego que el nifio o el adulto

como individuos son capaces de ser creativos y de usar el total
de su personalidad, y solo al ser creativo el individuo

se descubre a si mismo” (Donald Winnicott).

Durante nuestro proceso de formacidn académica, hemos comprendido que el juego es y sera
un aspecto importante en la vida de los seres humanos, pues en éste los individuos crean,
imaginan, suefian, interpretan, aprenden, conocen y reconocen el mundo que los rodea. Es decir,
en los momentos de juego el individuo plasma la realidad que va interiorizando y asi mismo la
enriquece a partir de la interaccion que posibilita el juego. Esta Gltima no sélo con los pares y
adultos sino también con el entorno, dejando entrever como se va desarrollando como persona a

través de éste.

Sin embargo, Yy de acuerdo a la experiencia que hemos tenido como maestras en formacion,
hemos podido evidenciar que el juego es visto también como la herramienta para (aprender,
sancionar, validar practicas) y no como un fin en si mismo. Por esta razon, nuestro trabajo de
grado pretende conocer las creencias de las maestras de transicion, primero y segundo del
Colegio Aquileo Parra I.E.D, en torno al juego para comprender, entre otras cosas, el porqué de
su quehacer frente a éste, ya que muchas veces es muy facil emitir juicios y cuestionar a las
docentes en cuanto a sus formas de ensefar, de tratar y de educar a los nifios, criticas que muchas
veces se hacen sin pensar en el porqué lo hacen o el porqué las lleva a actuar de una o

determinada forma.
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Por consiguiente, queremos conocer las creencias que tienen las maestras, respecto al juego y
la forma en que éste se hace presente en su quehacer, con el fin de vislumbrar que cada una de
ellas tiene consigo una historia, un pensamiento, una experiencia y una formacién que entra a
formar parte de la identidad propia de cada docente, haciendo un acercamiento de sus
experiencias frente a éste, buscando una transformacion y mejoramiento de su practica a través de

la reflexién sobre la misma.

Asi, es de vital importancia identificar las experiencias de juego que tuvieron las maestras en
su infancia, a lo largo de su vida y su formacién personal y profesional, para de esta manera,
poder identificar sus creencias respecto al juego y finalmente llegar a una posible comprension de
su accionar. Asi, se busca suscitar una reflexion y analisis sobre las practicas de las maestras, de
manera que se logre hacer un aporte a la comunidad educativa de la institucion Aquileo Parra
I.E.D. a través del conocimiento de sus creencias sobre el juego y su relacion a la formacion de

sujetos integrales y activos para la sociedad.

También, es pertinente el presente trabajo de investigacion tanto para nosotras como maestras
en formacion como para la Universidad Pedagdgica Nacional en su programa de Educacion
Infantil, ya que son pocos los trabajos que se encuentran en relacion a la importancia del juego
por el juego y sobre las creencias del profesorado mas alla de las practicas, de lo cual dan cuenta
los antecedentes. Ademas, porque permite visualizar que aungue como maestros y maestras
tengamos unas creencias frente a un campo, en este caso el juego, no siempre logramos actuar a
la luz de ellas, sino que hay otros factores que influyen en dicho accionar. En muchos casos las
docentes tienen unas creencias que se deben ajustar a las exigencias del sistema educativo y por

ello actdan de acuerdo a otros criterios o pautas dadas por la misma institucion.

11
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1. CONTEXTUALIZACION

El colegio Aquileo Parra L.E.D. es una institucion educativa distrital al servicio de la
comunidad de los barrios Verbenal, San Antonio, Andalucia, entre otros. Ubicados en la zona
norte de la ciudad de Bogota D.C; cuenta con una infraestructura adecuada para el trabajo
pedagdgico. Y en relaciébn con los espacios para el juego, cuenta con un patio de
aproximadamente 250 m? que rodea el edificio en el que se encuentran ubicadas las aulas de clase
y las oficinas, de la sede de primaria. Tiene una tarima, un parque que tiene los siguientes
objetos: columpios, pasamanos Yy tunel, y un patio de formacion para las izadas de bandera. Hay

una reja que delimita el perimetro de la institucion.

En la jornada de la mafiana hay alrededor de quinientos nifios y nifias que asisten a la
institucion. Para lo cual esos espacios de juego son muy reducidos para dicha demanda
estudiantil. Ademas, durante los descansos el patio es divido en dos partes; donde se encuentra el
parque y la tarima es para que se esten los nifios y nifias de transicion y primero y la otra mitad

para los nifios y nifias de los otros grados.

Dicha poblacién en su gran mayoria es de estratos 1 y 2; en la cual de acuerdo a nuestro
proceso de practica pedagogica, y también desde nuestro acercamiento al manual de convivencia
donde se consignan datos personales de los nifios y las nifias, podemos decir que las familias en
su gran mayoria estan conformadas por uno o los dos padres, es decir, cuentan con el padre o la
madre o en su defecto con familiares que son quienes se encargan de cuidar y acompafar a los

nifios y nifias en su proceso educativo. Esta situacion la hemos ido evidenciando a través de

12



Maestras, Juego, Vivencias

nuestra interaccion con nifios y nifias y los dialogos con las maestras titulares, quienes de alguna

manera nos acercan a cada historia de vida dentro y fuera del aula.

Sumado a esto, también hemos ido leyendo los diferentes ambientes en el aula como la
interaccion entre pares y con las maestras, la cual se ve mediada Unicamente por la transmision
de conocimiento, y visualizada a través de las orientaciones, guias y acompafiamiento de las
docentes para con los nifios en los trabajos y actividades que ellos realizan a diario dentro del
aula, siendo el juego aquella herramienta pedagdgica y didactica para el aprendizaje en la medida
en que lo facilita y lo hace mas ameno y en segundo lugar como el premio o el castigo por hacer
las actividades escolares. Ello permite entrever las distintas dindmicas escolares, que nos han
llevado a reconocer la presencia del juego desde la didactizacién y como una actividad

coercitiva en la escuela como escenario de formacion.

Esto se pudo evidenciar en uno de los relatos de las videograbaciones en el que la maestra
luego de explicar el tema, propone a los nifios que lo apliquen con el juego de las fichas y los

dados:

“...Después del ejercicio de calculo mental, la maestra le dice a los nifios que van a jugar
con los dados y las fichas y les pide que los que tienen fichas en sus maletas las saquen y
busquen un espacio para poder jugar con las fichas dando las indicaciones para poder jugar
y lo ejemplifica para que los nifios vean: lanzamos el dado y si nos sale tres tomamos las
fichas y hacemos el conteo, uno, dos y tres. Lanzo nuevamente el dado y si me sale dos hago

el conteo con las fichas uno y dos; y luego deben realizar el conteo del total de las fichas,
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ahora cada nifio escoge libremente el lugar y una pareja para jugar a contar con las fichas y

el dado...” (Fragmento relato videograbacion, M4).

En este contexto, el espacio enriquecido de Ludica y Psicomotricidad que hace parte de
nuestro proceso de formacion, nos acercd a una concepcion diferente sobre el juego que deja de
lado la mirada utilitarista y se dirige hacia el fin en si mismo de éste. Concepto que al
contrastarse con la realidad, mas especificamente en nuestro lugar de préctica, permite observar
que dicha mirada utilitarista es la que le daria un lugar al juego dentro de la escuela primaria.
Para ilustrar esta realidad, es necesario profundizar en la vida cotidiana de la escuela. Durante el
descanso, los nifios que oscilan entre los cinco y los ocho afios, tienen la posibilidad de realizar
los juegos que ellos deseen, con quienes deseen y como deseen, claro esta bajo la supervision a
distancia de las maestras que deben estar atentas ante cualquier accidente o situacién conflictiva

que pueda presentarse con ellos durante este tiempo.

Dentro de los juegos que mas hemos podido observar estan los congelados, policias y
ladrones, escondidas, juegos con monedas, con canicas, con tazos, con objetos y mufiecos que
llevan de sus casas, en el caso especifico de los nifios de transicién con los mufiecos que ellos
tiene en sus salones y que de vez en cuando les permiten sacar al recreo. Ademas, se ve como
ellos utilizan objetos que encuentran, como bellotas de los arboles que rodean el colegio y hasta
con los mismos sacos del uniforme. Juegos que disfrutan mientras duran y que con frecuencia
llegan hasta el salon de clase donde son cortados para iniciar nuevamente con las actividades

académicas, accion que nosotras como maestras en formacion también debemos realizar.

14
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Precisa advertir que en el PEI de la institucion no se encuentra especificado el juego como
parte importante para la formacion de sujetos activos e integros. Sin embargo, desde nuestras
observaciones podemos decir, que las maestras lo visibilizan a través de los procesos de
ensefianza y aprendizaje a fin de lograr una mejor cualificacion de los nifios y las nifias. Ya que
desde las practicas cotidianas se puede observar que los procesos de ensefianza y aprendizaje
estan centrados mayoritariamente en la transmision del conocimiento a través de las guias, los

dictados y la memorizacion.

Ahora bien, luego de haber contextualizado a la institucion desde el juego, se presentara de

manera general una contextualizacion de las maestras con quienes se realizé el presente trabajo.

En primer lugar las maestras entrevistadas oscilan en edades entre los treinta y los cincuenta y
cinco afios de edad. Eligieron ser maestras, segun lo afirman, porque desde la infancia tenian la
inquietud, la vocacion, el gusto y el suefio por esta profesion, por lo que implica socialmente, ya

que desde la escuela se pueden hacer cambios significativos para la sociedad.

Las seis maestras, llevan treinta, veintiocho, treinta y dos, quince, veinte y siete afios en la
docencia. En el Colegio Aquileo Parra han trabajado desde hace un afio, once afos, dos afos,
veinte afios, siete afios y seis meses respectivamente. Las maestras de transicion eligieron este
nivel porque consideran que se les facilita trabajar mas con los nifios pequefios, ya que ellos
necesitan mucho carifio, no se requiere tanta verticalidad, se puede ser mas tolerante con los
pequefios. Otras, argumentan su eleccion porque los nifios entre mas pequefios mas abiertos,

menos coartados, mas alegres y dindmicos.
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Mientras que las maestras de primero y segundo eligieron este nivel, porque consideran que es
mucho mas facil el trabajo con ellos, ya que son mas independientes en sus procesos, mas
regulados en su comportamiento y se pueden manejar con ellos mas salidas pedagogicas y gran

variedad de actividades en torno a la ensefianza y el aprendizaje.

Finalmente, el conjunto de las maestras se consideran de corte constructivista, y lo
argumentan porque tienen en cuenta a los nifios y a sus intereses, construyen con los nifios los
procesos de aprendizaje. Sin embargo aln guardan aspectos tradicionalistas, debido a que la

escuela coarta y condiciona el quehacer dentro y fuera del aula.
Por ello, planteamos la necesidad de conocer las creencias de juego que tienen las maestras

para hacer un andlisis, una reflexion, a partir del reconocimiento de las mismas, buscando

comprenderlas desde el accionar de las docentes.
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2. ANTECEDENTES

El ser humano esta sujeto a una sociedad, la que a su vez se constituye por normas, principios
y valores establecidos culturalmente, los cuales permean su desarrollo tanto fisico como
intelectual y van ayudando a la formacion de su identidad como sujeto que afecta y es afectado
por las diferentes practicas sociales, politicas, culturales, religiosas de dicho colectivo. Estas
practicas van teniendo incidencia en sus acciones y reacciones frente a las diversas situaciones en
las que se ve involucrado directa o indirectamente en su vida cotidiana, reflejando las pautas de
crianza que se derivan de su contexto social primario y secundario, proceso a través del cual las
personas van construyendo una serie de creencias bajo las cuales orientan su manera de actuar y

pensar en relacion al grupo social al cual pertenece.

Es asi, que al ser nuestra sociedad tan diversa cultural y popularmente gracias a su division
por regiones, no solo a nivel del folklore, traducido entre otras cosas, en la mdsica, el baile, platos
y trajes tipicos, Yy a fines, sino también desde la forma de ver y concebir un mundo que aunque

pareciera ajeno a nosotros no lo es.

Atendiendo a lo anterior, buscamos en este texto hacer un contraste entre las creencias
populares y las pertenecientes al campo educativo (profesorado), de manera que se logre, por una
parte, reconocer las distintas perspectivas desde las cuales se ha trabajado el tema de las creencias
en el plano investigativo, y por otras, delimitar el campo analitico en el cual se inscribe este

trabajo de grado.
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Para lo cual, se tuvo en cuenta como criterios de busqueda las creencias desde lo popular vy el
profesorado y el juego como un medio para y como fin en si mismo. Se retomaron trabajos de
grado de la Universidad Pedagogica Nacional y de otras universidades asi como fue necesario
recurrir a otras investigaciones en relacion a las dos tendencias tomadas de la web. Teniendo
esta informacion el objetivo de examinar los trabajos que se habian realizado con anterioridad
sobre nuestro tema a fin, fue el de reconocer la pertinencia de nuestro trabajo no solamente como

aporte para el campo educativo sino para nuestra propia formacion.

2.1 Aproximacion al mundo de las creencias

En primera instancia, haremos referencia a las creencias populares. Por lo cual iniciaremos con
una tesis doctoral de la Universidad de Colima, del area de psicologia aplicada, maestria en
ciencias: CREENCIAS RELACIONADAS CON LAS PAUTAS DE CRIANZA DE LOS

HIJOS(AS) elaborada por Claudia Berenice Vergara Hernandez (2002).

Es una investigacion descriptiva con enfoque cualitativo que utiliza la técnica de
investigacion social con grupos de discusion para identificar las pautas de crianza de los hijos e
hijas. Dicha investigacion se realizé con 9 padres y 11 madres de familia cuyos hijos asistian a un
Centro de desarrollo infantil local. Esta contd con un permiso otorgado por dicha institucion y

por la Secretaria de Educacion del Estado de Colima.

El problema de investigacion estuvo orientado por la siguiente pregunta: ;Cuéles son las
creencias que estan relacionadas con las pautas de crianza que los padres y madres de familia

aplican con sus hijos(as)? A la cual se dio respuesta a través del proceso llevado a cabo durante
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los grupos de discusion, de los que se transcribieron los discursos generados en estos. Se aplico
también una entrevista estructurada que fue grabada en casete de video y audio, para recoger

informacidn general de los padres y madres participantes.

Para el analisis de la informacion hicieron una categorizacién de la misma (unidades de
analisis basadas en la revision teérica y discurso del grupo), que permitié el establecimiento de

las relaciones para responder a la pregunta orientadora de esta investigacion.

De acuerdo con los resultados de la tesis en cuanto a las creencias que tienen los padres y
madres de familia respecto a las pautas de crianza de los hijos(as) se llega a la conclusién que en
cuanto a las creencias, la gente puede diferir en la fuerza de las mismas acerca de la crianza,
incluso pueden creer en mayor o menor medida en unos aspectos respecto a una tematica, es
decir, las creencias en un sujeto estdn dadas a partir de experiencias y vivencias que lo han
marcado a lo largo de su vida, y que hacen que éstas estén cargadas de un alto grado de

probabilidad, las cuales se ven reflejadas en sus préacticas.

Para lo anterior, la investigacion muestra como los padres y madres discuten si es conveniente
0 no criar a sus hijos(as) como a ellos los criaron, con los mismos métodos, formas y hasta
castigos y que los han llevado a donde hoy estan; o si por el contrario es mejor transformar dichas
practicas atendiendo a las caracteristicas de cada uno de sus hijos y a los contextos para los

cuales se estan formando.
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Lo mismo sucede con el juego, algunos padres creen que éste es importante para sus hijos
porque se divierten, los ven felices y les permite compartir tiempo de calidad con ellos, mientras
que otros pueden creer que el juego es aquel premio o castigo que les ayuda en la formacion o
disciplinamiento, desconociendo todo lo que el juego aporta a los mismos, exigiéndole pues a la
escuela que ella lo conciba de la misma manera. Ello evidencia que estos padres actuan en
funcion de lo que creen, si creen que el castigo fisico es la mejor forma de corregir a su hijo asi lo
hacen o si creen que el didlogo es el mejor camino, hacen lo posible por no salirse de lo que

creen.

Para nosotras como equipo de investigacion y atendiendo a lo anterior podemos concluir que
las creencias estan dadas por todas aquellas experiencias que el sujeto va teniendo a lo largo de su
vida, que de una u otra forma dejan una huella en €l y que se ve reflejada en sus actuaciones y
actitudes frente a las diferentes situaciones a las que se enfrenta a diario y en las que tiene que

poner en didlogo eso que cree que es lo mejor y lo que verdaderamente es lo que se debe hacer.

A continuacidn haremos referencia a otra tesis sobre las creencias populares de la Universidad
Pompeu Fabra y la Universidad de Barcelona: CREENCIAS POPULARES SOBRE LOS
EFECTOS DE LA TELEVISION. (1997). Joan Ferrés y Neus Roca. En el origen de esta
investigacion hay una observacion empirica reiterada en el campo de la docencia y en el marco
de un sondeo realizado en el &mbito universitario. Al preguntar a los estudiantes de la
Universidad (jovenes entre 18 y 21 afios) si creen que estan influidos por la television y la
publicidad televisiva, es sorprendente comprobar que es escasa la cantidad de jovenes que creen

estar bastantemente influidos por este medio.
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Es necesario resaltar que el trabajo de esta investigacion no trata de conocer los efectos reales
de la influencia del medio televisivo, sino cual es la percepcion de los ciudadanos acerca de su
impacto. A continuacion se mostraran tres componentes que se utilizaron para llevar a cabo el

desarrollo de la investigacion:

a) Analisis de supuestos: La experiencia televisiva es activa desde el telespectador vy
socializadora en su interaccion. Haciendo referencia al telespectador; éste es poco o nada
consciente de si mismo como sujeto activo que construye conocimiento a partir de la pantalla

televisiva.

b). Encuesta social sobre los efectos conscientes de la television: Algunos de los resultados
permiten evidenciar y afirmar que una gran mayoria de la poblacion es consciente de la notable
influencia de la television. En general, se puede decir que la mayoria de los resultados reflejan
que la poblacién de Cataluiia es consciente de la importante influencia social de la television

sobre las personas, especialmente en el nivel mas racional.

c). Conclusiones e implicaciones: En este tercer y Gltimo apartado se citardn algunas de las
conclusiones que surgieron del desarrollo de esta investigacion; algunas de éstas son: Se constata
que la mayoria de los telespectadores tienen un conocimiento elemental sobre ellos mismos,
sobre su psiquismo, sobre los mecanismos mediante los cuales las personas son socializadas, es
decir, son inducidas a asumir unos conocimientos, unas creencias, unas convicciones, unos

sistemas de valores. Por Gltimo, se puede considerar que la television influye desde la conciencia,
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racionalidad, la logica y la argumentacion, ignorando que los mecanismos de influencia se

mueven en la esfera de lo inconsciente, de la emotividad, transferencia y asociacion.

En relacion con esta tesis podemos concluir que los medios televisivos influyen en la
construccion de creencias de las personas que tienen acceso a estas herramientas, que no
solamente cumplen con una funcién comunicativa sino que también inciden en la configuracion y
formacion de las creencias, mostrando unos estereotipos y maneras de ser que las personas
adoptan en su vida diaria, lo que genera unos conflictos internos con las creencias personales que

éstas poseen.

Luego de dar un breve vistazo por algunas tesis sobre creencias populares, y en la perspectiva
de ubicar al lector en una de las tendencias que ha marcado la investigacion en creencias,
haremos referencia a algunos documentos asociados a las creencias sobre el profesorado, caso
que nos ocupa para este trabajo de grado, para finalmente mostrar la importancia de trabajar las

creencias de los docentes.

Para tal efecto retomamos un articulo de la Revista de Didactica Espafiol como Lengua
Extranjera. En este articulo convergen tres ejes tematicos de la investigacion actual en didactica
de lenguas: LAS CREENCIAS DE LOS DOCENTES, LA FORMACION DE
PROFESORES Y LA ENSENANZA DE LA PRONUNCIACION EN ELE. Usé Viciedo, L.
(2008). EIl objetivo de este trabajo es exponer y sacar a la luz cuéles son las creencias sobre la
ensefianza de la pronunciacion de los profesores de ELE que se estdn formando hoy en dia y
evidenciar como se entiende y qué problemas plantea, aun en la actualidad, dicha didactica. Este

trabajo es parte de la tesis doctoral que lleva por titulo “Creencias de los profesores de E/LE
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sobre la ensefianza / aprendizaje de la pronunciacion”, defendida en febrero de 2008 en la

Universidad de Barcelona.

Dado que la pronunciacion es considerada un aspecto aspero y dificil de ensefiar todavia en la
actualidad y que las creencias de los profesores pueden determinar en gran medida su practica
educativa, en el presente trabajo se trata de profundizar y plasmar lo que piensan los profesores
de E/LE en formacion sobre la ensefianza de la pronunciacion. Para orientar esta investigacion se

toman tres aspectos relevantes en cuanto a las creencias del profesor y estos son:

La importancia de las creencias de profesores en el proceso de formacion. En este primer
aspecto se menciona que las creencias tienen una funcion muy importante en un proceso de

aprendizaje como es la formacion de profesores.

Las teorias constructivistas de aprendizaje sugieren que los alumnos entran en el aula con unas
creencias ya formadas que influyen de manera fundamental en el qué y en el como aprenden. En
este sentido, las recientes teorias cognitivas perciben también el aprendizaje como un proceso
activo y constructivo que esta influido por la mentalidad, las creencias y preconcepciones de los
individuos (Resnick, 1989). También Strauss (1996) afirma que las creencias que ya se han
construido a lo largo de los estudios primarios y secundarios son muy resistentes y, a menudo,
prevalecen por encima de los conceptos, perspectivas y procedimientos que se intenten ensefiar

posteriormente.

Las creencias de los profesores y su relacion con la préactica docente. Este aspecto habla

de que una de las funciones de las creencias es que pueden ser foco de cambio en el proceso
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educativo, dado que éstas ejercen sus efectos en las acciones y en el comportamiento de quien las
posee. Concretamente en el campo de la didactica, estd ampliamente aceptado que las creencias
preceden a menudo las actuaciones del profesor en el aula. Es asi que Marrero (1991) sefiala que
el pensamiento del profesor afecta la manera de planificar la ensefianza. Por otro lado, Borg

(2001) sostiene que las creencias guian el pensamiento y el comportamiento de los profesores.

Por su parte Argyris & Schon (1967) distinguieron entre espoused theories y theories in use.
Las primeras son las creencias que comunicamos a los otros y de las que somos conscientes. Las
segundas son creencias gque se dan a entender por el comportamiento de la gente y son, ante todo,
la base del conocimiento practico. Los dos tipos de creencias pueden ser compatibles, o no, y el

individuo puede ser consciente de cualquier incompatibilidad entre ellas o, tal vez, no.

Como ultimo aspecto “La modificacion o cambio de creencias de los profesores”. Este
dice que las creencias de los profesores se pueden ver modificadas por las reflexiones que los
profesores hacen sobre sus propias practicas o por las interacciones e intercambios de

experiencias entre ellos. Estas son posibles causas de modificacion y cambio de las creencias.

De esta manera, este trabajo muestra como la formacion de profesores que promueve la
reflexion y la interaccion entre ellos podria ser el escenario adecuado para interferir en su sistema
de creencias, desestabilizarlo y cambiarlo. Asimismo, ese conocimiento aportado por los

profesores al aula, crearia nuevo conocimiento que ayudaria a transformar su practica educativa.

En cuanto a la metodologia utilizada en esta investigacion se utilizaron los siguientes

elementos:
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1. DESCRIPCION DEL CORPUS: El corpus escogido para el estudio fue una muestra de 46
profesores, matriculados en la asignatura de Fonética aplicada, correspondiente al master de

Formacion de Profesores de Espafiol como Lengua Extranjera.

2. EL ANALISIS DE LOS DISCURSOS: Para el analisis de los discursos de los profesores,
tanto del foro como de las tareas realizadas durante el proceso de formacion, se utilizé el modelo
de Analisis Psicolinguistico del discurso de Cantero y De Arriba (1997). Este modelo de analisis
observa cuéles son los procesos psicolingiisticos que utilizan los hablantes para modelar su
discurso, ya que son reflejo fiel de los procesos psicolégicos activados en sus conciencias y que
dan a entender la propia vision del mundo del emisor, la representacion que tiene de él. Ademas,
con este método de andlisis se puede llegar a las creencias implicitas, no manifestadas

abiertamente por los hablantes y de las que tal vez muchas veces no son conscientes.

Finalmente las conclusiones en cuanto a las creencias del profesor, se ha encontrado un
amplio y valioso espectro de creencias y que a partir de ellas se podria intervenir en la formacion
de profesores, con nuevas orientaciones y directrices tanto didacticas como metodoldgicas a la
hora de tratar el tema de la ensefianza de la pronunciacion, con el fin de optimizar el propio

proceso de formacion en este ambito.

Asi, podemos decir que los estudiantes que entran a hacer parte de una formacion docente,
traen consigo unas creencias determinadas por su ambiente familiar y escolar, las cuales entran a
dialogar con los nuevos conocimientos que aporta la formacion, siendo éstas de una u otra
manera en algunos casos inmodificables o por el contrario repensadas, configuradas,

transformadas para actuar de manera distinta en el mundo.
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Siguiendo con el tema de las creencias del profesorado, otra de las tesis que se tuvo en cuenta
fue EL PENSAMIENTO DEL PROFESOR SOBRE LA PLANIFICACION EN EL
TRABAJO POR PROYECTOS, elaborada por Graciela Fandifio (2007). Esta hace referencia a
una propuesta que retoma el trabajo por proyectos publicada por el MEN dentro de lo curricular
como estrategia principal para la ensefianza en el preescolar. Algunos maestros consideraban que
para realizar el trabajo por proyectos se requeria de una planeacion previa mientras que otros
pensaban que era algo que se iba dando. Por ello se decide ahondar sobre la planificacion en el

trabajo por proyectos.

Se considera la investigacion del campo docente necesaria para entender qué es lo que hace
que el proceso de ensefianza sea especificamente humano ya que se evidencia que existe una
fuerte relacion entre pensamiento y accion. Para la investigacion del pensamiento del docente se
busca analizar cuales son los procesos de razonamiento que ocurren en su mente durante su
actividad profesional. Se tiene en cuenta que el profesor reflexiona, analiza, decide, tiene
creencias y actia. Su trabajo en el aula hace que él deba actuar y responder a situaciones

inmediatas. Los pensamientos del profesor guian y orientan su conducta.

Los investigadores que analizan los procesos de pensamiento del profesor aceptan la
ensefianza pre activa y la ensefianza interactiva. Estas consisten en un proceso racional en el que
el docente planifica anticipadamente su accion, pero el hacer en el aula que convoca sujetos,
contextos, experiencias, individualidades convierten la planificacion en una incertidumbre. El
accionar del docente tiene un sentido propio y estd marcado por las creencias y la intencionalidad

del profesor.
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Por consiguiente, las preguntas orientadoras de esta tesis fueron: (Como desarrollan en la
practica la estrategia de trabajo por proyectos las maestras del grado de transicion? ¢Como
desarrollan el componente de planificacion en el trabajo por proyectos? ;Que relaciones
establecen entre planificacion y desarrollo del proyecto? ¢(ElI componente de planificacion es
idiosincrasico a cada docente o presenta elementos comunes en las diferentes maestras? Y ¢Como

transforman los elementos dados por el modelo que siguen?

En cuanto a la metodologia usada fue de enfoque naturalista-cualitativo: la etnografia. Se
realiza el estudio de caso con dos docentes de educacion publica cada una con una mirada distinta
para llevar a cabo el trabajo por proyectos. Los instrumentos de recoleccion de la informacion

fueron: la observacion participante, las entrevistas y los documentos personales.

Como conclusiones se destacan: las maestras parten de algo global, que se va dividiendo y
concretando en el transcurso del proyecto. En cuanto a una de las docentes el planificar le ayuda
en una reflexion sobre la accion para ser una mejor ayuda en su ensefianza. La otra docente llega
a un punto en el que se limitan sus tematicas, son referencias fijas y es mas dificil moverse en
ellas. Se estima que cada maestra actua con diferentes creencias sobre el papel de la

planificacion.

Cada docente se desenvuelve de manera distinta en el aula y mientras una lleva a cabo
acciones para reconocer los intereses de los nifios para concretar el tema a trabajar, la otra toma
los intereses como algo que debe encontrar en sus estudiantes, y cuando los encuentra planifica.

Existen diferentes creencias acerca de lo que es trabajar con los intereses infantiles.
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En cuanto a las creencias que tienen las docentes en relacion a la finalidad de la educacion
preescolar, se puede decir que una tiene el pensamiento de preparar al nifio para la primaria 'y en

la otra maestra predomina la construccion de bases para el desarrollo de los nifios.

Podemos ver como desde una postura, cada docente tiene su manera de ser y hacer en el aula,
que las creencias que se poseen sobre una tematica concreta influyen en el desenvolvimiento del
docente y que en muchos casos la forma de ensefiar se considera la correcta, en muchos casos no
visibilizando lo que otros hacen y los beneficios que obtienen con su manera de trabajo. La
dificultad que se presenta es que en muchos casos prima lo que quiere el docente sin tener en
cuenta el contexto en el que trabaja, los nifios con los que comparte, que siempre son distintos y
tienen necesidades, preguntas, e intereses que pueden diferir de los del propio docente, 1o que en
muchas situaciones complica plantear un tema motivador, gratificante y lleno de significado tanto

para el docente como para los nifios.

A modo de conclusién, nosotras podemos inferir que las creencias son construcciones
culturales que son transmitidas socialmente, las cuales tienen un peso importante en nuestra vida
y se ven reflejadas en nuestro actuar. Ya cuando hablamos de creencias desde un campo
especifico, en este caso el profesorado, podemos decir que estas creencias influyen en nuestro
quehacer y nuestro accionar en el aula; aun cuando las condiciones institucionales favorezcan o
no dicho proceso. Sin embargo partiendo de la formacion académica que recibimos ellas pueden

transformarse o mantenerse.

Una vez visualizadas las dos tendencias desde las cuales se han realizado investigaciones en

relacion con creencias, a decir: el saber popular y el pensamiento del profesor, es importante
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destacar también los lugares desde los cuales se ha trabajado el juego como una herramienta y el

juego como fin en si mismo, para finalmente justificar la pertinencia de nuestro trabajo de grado.

2.2. El juego desde dos perspectivas

Como se menciona en el parrafo anterior, a continuacion se hace una descripcion del juego
desde dos miradas que permitiran reconocerlo como parte importante de la ensefianza y el

aprendizaje y desde su caracter autotélico, en aras de contextualizar al lector en este campo.

Para comenzar, haremos referencia al juego como herramienta, citando una propuesta
pedagdgica llevada a cabo en la Universidad de Chile: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA: UNA SITUACION DE INTERACCION EDUCATIVA. (2006). Mariana
Campos Rocha, Ingrid Chacc Espinoza, Patricia Galvez Gonzalez. La propuesta pedagogica fue
realizada con el fin de incluir elementos relevantes extraidos de la investigacion que tienen como
proposito afianzar la relacion existente entre la escuela y el juego como estrategia pedagdgica,
pues incorpora elementos de la cotidianidad de las y los educandos a los diversos espacios

educativos.

La propuesta, por un lado, se basa en una categorizacion de los elementos del juego que surge
a partir de las conductas y percepciones que manifiestan los nifios(as), de la escuela E-10 Cadete
Arturo Prat Chacon a través de la realizacion de observaciones y entrevistas. El estudio de la
investigacion es de tipo exploratorio. El disefio metodologico es mixto, con una primera parte no
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experimental y una segunda experimental; dividido en dos etapas: etapa de categorizacion y

propuesta.

La primera etapa se planed por medio de un disefio no experimental descriptivo con una
muestra conformada por 39 nifios y nifias. En la etapa de categorizacion, los instrumentos
utilizados para la recoleccion de datos fueron registros de observacion semi-estructurada y
entrevistas individuales, y los datos obtenidos se recogieron en tablas de contenido que luego se

analizaron cualitativamente.

La segunda etapa se llevo a cabo a través de un disefio experimental, con la realizacion de dos
pruebas exploratorias; con el acompafiamiento de un grupo control; cuya muestra contd con los

mismos estudiantes de la etapa anterior, pero dividida en dos grupos escogidos al azar.

Para finalizar se evidenciaron algunas conclusiones:

v Respecto al papel que debe jugar el educador en esta apuesta educativa, éste debe ser
capaz de mediar, dirigir y facilitar la conduccion del juego y de los aprendizajes, en
ambientes confiables, gratos, afectivos y seguros para los nifios(as).

v Es necesario introducir en las aulas, distintas propuestas pedagégicas basadas en el juego
como una manera de innovar las estrategias y practicas de ensefianza-aprendizaje para los

estudiantes.
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v' Se puede rescatar la importancia que posee el juego para el desarrollo integral del
individuo, debido a que es una actividad lddica intrinsecamente motivadora que rescata
las inquietudes y motivaciones de los sujetos, y que los acompafia en su proceso de

crecimiento durante largo tiempo.

Esta propuesta pedagdgica evidencia como el juego se utiliza como una herramienta éptima
para el aprendizaje de los nifios y nifias, otorgadndole otros fines distintos a los que éste posee,
vinculandolo entonces con la escuela a nivel practicamente curricular, perdiendo el valor del
juego por el juego y el placer que éste genera en los nifios como una necesidad innata y propia
desde que se nace. En consecuencia se habla de juego y desarrollo integral, mas sin embargo en
el documento se evidencia que el juego simplemente es asociado y relegado a aportar al
desarrollo cognoscitivo del nifio dejando de lado el desarrollo social, afectivo, emocional,

psicoldgico del mismo.

Otro trabajo de grado a mencionar respecto al juego es EL JUEGO SIMBOLICO
POTENCIALIZADOR DEL DESARROLLO INTEGRAL DE LOS NINOS(AS) DE 3 A5
ANOS DE EDAD DEL JARDIN INFANTIL POR UN MANANA (2008), de la Universidad
Pedagdgica Nacional. El proyecto fue realizado con el fin de dar un valor importante al juego
simbdlico, el cual se ve evidenciado en el desarrollo, crecimiento y aprendizaje del nifio de 3 a5
afios, y el cual se desea potencializar en la institucion en la que se llevd a cabo la practica a través

de la construccion de escenarios pedagogicos

31



Maestras, Juego, Vivencias

El enfoque metodoldgico utilizado fue: La Investigacion Accion, la cual invita a reflexionar
acerca de la practica del Jardin Infantil Por un Mafana, y de esta manera poder introducir una
serie de cambios con el fin de mejorarla. Este enfoque se plane0 a través de cuatro momentos:
planificacion, observacién, accion (procesos de intervencidn) y reflexion La propuesta
pedagdgica se plante6 por medio de tres fases: Fase de estructuracion, Desarrollo de la propuesta

y Aportes y reflexiones.

De acuerdo a los cuatro momentos y a las tres fases desarrolladas en el proyecto, se pudo
concluir, la importancia de que las maestras sean agentes mediadoras en los diversos escenarios
permitiendo y facilitindole a los nifios(as) la experimentacidén con el medio fisico y humano,

fortaleciendo el desarrollo integral de ellos(as).

Este trabajo de alguna manera trata de rescatar el valor del juego simbolico, pero recae en su
instrumentalizacion. El juego no se da libremente, sino que esta dirigido por las profesoras para
lograr unos resultados especificos, planeados con anterioridad. Dejando ver las creencias que

tienen estas maestras respecto al juego y el juego simbdlico.

Otra de las tesis que se tuvo en cuenta en relacion con juego fue: EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL MATERIAL DIDACTICO. (2003).
Posgrado Especializacion en Pedagogia/ UPN, realizada por: Lorena Tatiana Roldan Hoyos y

Diana Marcela Sarmiento Bonilla”. Este fue un proyecto de grado que pretendi6é construir una
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propuesta relacionada con las manifestaciones ludicas de los nifios en las instituciones, en donde
las implicaciones de esta metodologia, tanto en la adquisicion de conocimiento, la formacion de
valores y la actitud que toman los maestros frente ha dicho tema. Por ende se formulo una

propuesta que involucré al juego como accion permanente que facilitara los procesos cognitivos.

Por lo tanto, el juego representa para el nifio y en general para el ser humano una manera de
acercarse a la vida y aprender de otra manera, por medio del goce. En cuanto al maestro le brinda
la posibilidad de conocer profundamente al nifio y de esta manera estimular mas sus procesos
cognitivos contribuyendo a que dicho juego se convierta en una accion permanente. La
metodologia utilizada fue una observacion continua a través de la cual se pudieron conocer las

acciones educativas de la institucion.

Es asi que las conclusiones de este proyecto fueron: se constatd a través de esta investigacion
que el desarrollo del juego es vital para la formacion integral del ser humano, ademés es un
aspecto ya tenido en cuenta por la legislacion colombiana. Los padres deben ser compafieros de
juego vy tienen la posibilidad de expresar su deseo de jugar para acompafar al nifio en una
actividad ludica. Entender que el nifio utiliza el juego como mecanismo para canalizar sus
emociones para lo cual es preciso aprender a percibir estas manifestaciones permitiendo que el

nifio las haga libremente.

Continuando con el contraste en cuanto a juego, haremos mencion a algunas tesis que trabajan
y dan valor al juego como fin en si mismo. Una de ellas es: LA EXPRESIVIDAD
PSICOMOTRIZ Y LA CONCIENCIA DE Si. ESTUDIO COMPRENSIVO EN NINOS DE

18 MESES A 3 ANOS Y MEDIO. Realizada por la profesora Consuelo Martin Cardinal
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(1995). Esta investigacion fue de corte cualitativo, buscaba la comprension de la expresividad
psicomotriz, en condiciones naturales en el ambito del taller de psicomotricidad. La
metodologia utilizada fue la micro-etnografia. La unidad de andlisis fue la expresividad motriz y
la unidad de trabajo: nifios de I y II nivel del jardin infantil “La Rueca” cuyas edades oscilaban
entre los 18 meses y los tres afios y medio. Para la recoleccion y analisis de la informacion se
utilizé el diario de campo, grabaciones de audio y registro de observacion de la maestra que

presencio las sesiones.

Esta investigacion se enfocé en el estudio de la expresividad psicomotriz y su relacion con la
formacion de la conciencia de si, pretendiendo contribuir con ésta a la comprension del
comportamiento infantil desde una mirada integral la cual considera, la razén, accién y emocién
como dimensiones constituyentes del ser humano. Al igual que el reconocimiento de la vivencia
corporal, el juego, el movimiento y la comunicacion como pilares del crecimiento presente y

futuro de los nifos.

Este documento tuvo como preguntas orientadoras: ;Qué papel juega la expresividad
psicomotriz en la construccion de la conciencia de si? Y ¢(Como se relacionan el cuerpo, el

movimiento, el juego y la comunicacion con la conciencia de si?

La autora entonces comienza haciendo una mirada por la educacién psicomotriz y su historia,
donde muestra como en sus inicios ésta era entendida como el medio para reconocer la razén de
los problemas motores de los nifios al afirmar que habia una relacion directa entre el pensamiento

y el movimiento. Sin embargo, surge una nueva concepcion que se tiene en la Educacion Fisica
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la cual es que el movimiento es mecanico y por consiguiente el cuerpo es simplemente fisico.

Siendo el movimiento entonces el medio para que los nifios se desarrollen integralmente.

Seguido a esto, la autora se refiere al juego como una categoria de la expresion psicomotriz,

ademas es el enfoque que queremos resaltar por ser nuestro interes.

Para hacer un acercamiento desde la expresividad psicomotriz es importante resaltar la
relacion que es posible establecer entre ésta y el juego al ser cada una forma de ser y estar en el
mundo, es decir, el juego le permite al nifio conocer el mundo y conocerse a si mismo en la
dinamica de la accidn, el placer y la emocion; pasando a juegos de repeticién, de movimientos
tan placenteros que puedan cambiar la misma accion y mostrarle al nifio nuevas formas de

expresar el mundo que le rodea.

Posteriormente se llega a la manipulacion de los objetos, la cual genera en él satisfacciones y
frustraciones que por medio de la representacion de sus fantasias van generando la construccion
del propio yo, yo que entra a dialogar con esa realidad que por medio del juego simbdlico al que

llega “como si” representa por medio de acciones, situaciones y personajes.

En esa relacion del yo con la realidad entran a mediar la comunicacion, los gestos, las posturas
y los mismos objetos permitiéndole al nifio disfrazarse, representar personajes de la vida familiar,

escolar, social y hasta de los medios de comunicacion con los cuales el nifio se identifica.

Ahora bien, citaremos las conclusiones en relacion con el juego de la tesis estudiada y por las

cuales se evidenciara la pertinencia de ésta para nuestro trabajo:
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» “En el juego del nino esta representada la cultura a la que pertenece; por el tipo de juguete

que se le brinda, por el ambiente y por los juegos que se favorecen o se limitan™.

» “El placer que el juego produce, crea la energia para que el nifio enfrente la realidad de la

vida”

Por ultimo, podriamos decir que “El juego es el mensaje. El nifio se comunica a través de ¢€l,
nos habla de sus destrezas, de sus conocimientos, de sus sentimientos y de quien es él y quien

quisiera ser”.

Por consiguiente, la relacion entre juego-cuerpo la podemos evidenciar en los primeros juegos
sensorio motores en los que el cuerpo es el protagonista; juegos de contacto, cuerpo a cuerpo,
manipulacion de objetos, etc. Hecho que lleva a que la relacion movimiento y juego sea directa,
al ser el individuo con su cuerpo el que se mueve en relacion con los otros y con objetos,
construyendo su yo corporal. Para finalmente regresar a la relacion entre comunicacion y cuerpo
donde el cuerpo es el principal soporte a través de un contacto directo y en la distancia, dandose

una comunicacion basicamente no verbal.

Otro documento revisado fue la Tesis Doctoral de Sandra Marcela Duran Chiappe, titulada:
LOS ROSTROS Y LAS HUELLAS DEL JUEGO: CREENCIAS SOBRE EL JUEGO EN
LA PRACTICA DOCENTE DEL PROFESORADO EN DOS CENTROS INFANTILES
DE LA SECRETARIA DISTRITAL DE INTEGRACION SOCIAL (SDIS) EN BOGOTA -

COLOMBIA (2012), la cual, como su nombre lo indica, trabaja las creencias sobre el juego de
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las maestras de la primera infancia, enfocada en las edades de 0 a 2 afios. Esta hace un recorrido
inicial por la Educacion, la historia de la Educacion Infantil y el juego, bajo la luz de las politicas

econdmicas que interpelan hoy el discurso de la Educacion en Colombia.

Es importante, mencionar las 3 preguntas que fueron claves en el desarrollo de la tesis. La
primera pregunta plantea la importancia que tiene identificar y comprender las creencias de los
maestros, haciendo un acercamiento a su discurso y a su préactica, para de esta manera dar sentido
y transformar su labor pedagdgica. Por esta razdn trabajar sobre las creencias implica un alto
grado de complejidad, ya que ellas se estructuran a través de la experiencia, los conocimientos,
las interacciones, los contextos, la cultura, en si, la creencia como lo afirma la autora de la tesis,

es la constitucion del sujeto que le da una identidad y que le permite actuar y pensar en el mundo.

La segunda pregunta hace referencia al trabajo de los maestros en el aula teniendo en cuenta
tres aspectos, el rol docente, el papel que cumplen los objetos y el ambiente. En este sentido es
importante reconocer los diferentes enfoques que trabajan el juego, para asi mismo reconocer el

papel que juega el docente en el mismo.

El juego desde una perspectiva sociocultural: En la cual el juego es conceptualizado como
creacion humana y fendmeno cultural que permite, pensar, identificar y comprender el juego

como algo mas alla de lo instrumental y reconocerlo como un fin en si mismo.
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El juego desde una perspectiva psicologica: En esta perspectiva se ve al juego como una
herramienta o instrumento para caracterizar el desarrollo infantil, este enfoque ha tenido gran
relevancia e importancia en la educacion ya que muchos docentes ven el juego como esa

herramienta de aprendizaje escolar.

El juego desde una perspectiva educativa: En esta perspectiva se toman dos orientaciones
distintas: la primera de ellas es que se toman varios autores como Frobel (1997) y Decroly
(2002), quienes apuestan a la experiencia, a la educacion de los sentidos, teniendo en cuenta que
para ellos manipular es aprender. Dichos autores plantean el juego como una serie de elementos
que llevan al nifio a realizar algo o a adquirir alguna habilidad especifica, aqui el juego se ve
como algo utilitarista; en cuanto a la segunda orientacion es la propuesta de juego/trabajo
desarrollada por Freinet (1971) en la cual se plantea el juego como una actividad placentera y el

trabajo como una tarea establecida para llegar a un fin.

Y la tercera pregunta hace referencia a las instituciones en donde la docente realizd su
investigacion y al tema de la inclusion social que de manera explicita o implicita, buscan definir

maneras de ser, de pensar acordes con lo que la sociedad exige hoy en dia.

Lo abordado hasta el momento nos da luces para cuestionarnos y empezar a tener claridad
sobre lo que queremos investigar en torno al juego y a qué sujetos queremos involucrar en
nuestro proyecto. Nos permite reconocer aspectos claves en relacion a cual es la necesidad que
vemos en el sitio de practica y como podemos relacionarla con nuestras propias inquietudes como
docentes en formacion.
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Finalmente, otra tesis que ve al juego por el juego es: QUE COMUNICAN LOS BEBES Y
COMO LO COMUNICAN? (CUALES SON LAS CARACTERISTICAS
COMUNICATIVAS DE SU JUEGO? Acercamiento comprensivo en un estudio de caso que
indaga por la comunicacion no verbal de los bebés de Materno 1 y Caminadores 2, del centro
Aeioti Orquideas de Suba, de la UPN, Educacion Infantil, realizada por Luisa Castillo Restrepo.
Este trabajo presenta un proyecto de investigacion, realizado en el periodo de dos afios en los
niveles de Materno 1 y Caminadores 2 del Centro Educativo Aeiotll Orquideas de Suba. Este
proyecto de investigacion aborda la comunicacion no verbal de los bebés, indagando por el papel

del cuerpo y por c6mo es esta comunicacion.

En primera instancia, en cuanto al juego, la autora lo asume como una dimension
constituyente del ser humano, que en él se presenta un reto para quien lo juega, al mismo tiempo
le permite idear estrategias y ser creativo, también estd implicita la frustracion, el placer y la
diversion que entra a ser parte de toda la vida del sujeto. Con el juego, el sujeto comprende,
recrea e interpreta la realidad, es decir, el juego tiene un caracter autotélico (un fin en si mismo),

es innato, es una construccion y un reflejo de las construcciones sociales y culturales.

Por otro lado, en cuanto a la comunicacion la autora plantea que un emisor activo emite un
mensaje a un receptor pasivo, considerando que ambos cumplen un papel activo en la
comunicacion y la intencion tiene un papel clave, propia de los humanos, con una riqueza
linglistica y no linguistica, pero en este caso se trabajara desde lo no linguistico, lo corporal y lo

gestual.
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Por ultimo, la postura de la autora frente al cuerpo y al movimiento es la de la psicomotricidad
vivencial-relacional, que concibe al cuerpo y al movimiento desde una perspectiva cognitiva,
expresiva y comunicativa, que sugiere una educacion basada en el descubrimiento y en el

desarrollo de las potencialidades.

La tesis se fundamenta en tres preguntas claves que son:
» ¢Qué comunican los bebés?
» ¢COmo se comunican los bebés?

» ¢Cudles son las caracteristicas comunicativas del juego de los bebés?

En cuanto a la metodologia utilizada en este proyecto de investigacion, éste se enmarca en una
metodologia cualitativa y en un enfoque hermenéutico interpretativo, que tiene como estrategia el
estudio de caso, y que utiliza como instrumentos para la recoleccién de la informacion, el diario
de campo, las fotografias y las videograbaciones, que buscan indagar y comprender qué
comunican los bebes, como lo hacen y cuéles son las caracteristicas del juego de los bebes, a

nivel comunicativo.

Finalmente, las conclusiones a las que llego la autora en cuanto a los tres objetivos fueron:

1. Indagar y ampliar la comprension de qué es lo que comunican los bebés de formas no
verbales: Lo primero que se encuentra y se aborda es lo referente al vinculo afectivo, pues se
comprende como la condicion que brinda la posibilidad para nuevas interacciones comunicativas

con los bebés. Se comprende ademas, que en cuanto a lo que comunican los bebes hay un vinculo
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el cual posibilita como se sienten a nivel fisiologico y emocional; y dentro de aquello que

comunican a nivel emocional, se encuentra que pueden comunicar, explorar y jugar.

En cuanto al objetivo 2: Comprender las formas no verbales mediante las cuales se
comunican los bebés Lo primero que se comprende es que se comunican habiendo construido un
vinculo afectivo y la presencia de dicho vinculo es lo que posibilita la comunicacion, por
ejemplo se sienten mejor, ya pueden disfrutar o estan calmados. Y la construccién del vinculo

les permite comunicarse imitando y leyendo intenciones.

Finalmente en cuanto al objetivo 3: Comprender y caracterizar el juego de los bebés a
nivel comunicativo. Se comprende desde aqui, que el juego constituye una de las acciones mas
comunes Yy de gran importancia para los bebés y la exploracion lo precede y posibilita, y que asi
como cuando exploran, cuando juegan hay una disposicion emocional particular. En el juego se
dan interacciones caracterizadas porque cada uno de los participantes lee al otro y acomoda su
papel en el juego de acuerdo a esta lectura, mejor dicho, los papeles que se adoptan en estas

interacciones estan dados y varian de acuerdo a lo que leen en el otro al momento de jugar.

En el juego de nifios de estas edades si bien no se puede hablar de respeto de turnos, si hay
una dindmica de tener momentos de hacer y momentos de dejar hacer, en esto hay una alternancia
de turnos, se da la comprension que debe haber un momento para dar y un momento para recibir
y esto es fundamental en la comunicacion, y no solo en la comunicacion verbal, sino también en

la no verbal.
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En el juego se puede practicar lo que se hace en otros escenarios, pero de modo mas relajado,
sin la presion ni las exigencias de los mismos. Por otra parte, si bien se tiene claro que no se
juega para aprender, también es claro que cuando se juega se aprende, y una de las explicaciones

de como y qué se aprende podria ser ésta.

Compilando la revision documental anterior, podemos concluir que desde hace ya algun
tiempo, se han puesto en marcha investigaciones que legitiman el caracter autotélico del juego y
las creencias como parte fundamental del accionar de las y los maestros. Por lo cual, queremos
contribuir a este posicionamiento, resignificando el valor que tiene el juego en nuestro sitio de
practica, haciendo un acercamiento a las historias de vida de cada una de las maestras,
reconociendo que sus practicas estan permeadas por sus creencias las cuales se ven reflejadas en
su quehacer en el aula, siendo éstas las que van direccionando el accionar tanto de las maestras
como de los estudiantes en relacion al juego.  Por esta razon consideramos pertinente e
importante trabajar con base en las creencias de las docentes con el fin de comprender sus

practicas y si es posible movilizar su pensamiento en relacion con el objeto de investigacion.

42



Maestras, Juego, Vivencias

3. PROBLEMATIZACION

Cada movimiento que realiza el ser humano tiene una intencionalidad que la podemos
denominar comunicativa, que se da a través del lenguaje corporal y verbal. Los movimientos
que realizamos comunican a los otros tanto o mas que el lenguaje verbal. Gestos, posturas,
actitudes, tonos, hacen parte del lenguaje corporal, que no necesita de palabras, caracteres,

imagenes o signos para transmitir un mensaje.

Asi pues como los animales tienen su propio sistema de comunicacion corporal, traducido en
movimientos y audicién a su vez traducida en la onomatopeya, para sobrevivir en su medio
realizando acciones como la caza, construccion de nidos, cuevas, momentos de conquista
buscando el apareamiento y la procreacién; entre otras, el ser humano por su parte desde su
génesis se ha valido de su sistema comunicativo para sobrevivir, desenvolverse y desarrollarse

en sus entornos incluyendo también el medio natural.

Es por esto, que desde la gestacion, el ser humano esta en constante comunicacion con el
exterior, principalmente con la madre, ya que ésta en su interés por crear un vinculo son su hijo
comienza a dialogar con él, y es alli donde empieza el ser humano a ser social. Es tal el vinculo
entre madre e hijo, que la criatura logra captar todas y cada una de las sensaciones y emociones a

las que ella se enfrenta cotidianamente, vinculo que persiste aun después del nacimiento.

Luego, cuando el nifio comienza a reconocer su cuerpo, encuentra un nuevo medio para
comunicarse, dandole asi un sentido y significado a cada movimiento que logra hacer. Lo
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anterior conforma la génesis del desarrollo psicomotor y los procesos socializadores del ser
humano, es decir, comienza a formar parte de la familia base de la sociedad. La familia comienza

a introducir al nifio en la realidad por medio del juego.

En este sentido, la madre durante los momentos de mas intimidad con su hijo, comienza a
jugar con el cuerpo del bebé, logrando que éste comprenda que es independiente de ella, que su
cuerpo es diferente al de su madre, es decir, que es propio de él, lo que significa que el bebé se
concientice de reconocer su cuerpo como un todo, que esta formado por partes que aunque
funcionan indistintamente, hacen parte de un sistema. Es méas: como se hizo anotar anteriormente
al ser consciente de su cuerpo, lo es también de lo que puede hacer con él, por ende en sus
primeros afios de vida, el movimiento se traduce en juego y viceversa. Desde Roger Caillois

(1967), el juego es:

La palabra juego evoca en fin una idea de amplitud, de facilidad de movimiento, una libertad
atil pero no excesiva, cuando se habla del juego de un engranaje o cuando se dice que un
navio juega sobre su ancla. Esa amplitud hace posible una indispensable movilidad. El
juego subsiste entre los diversos elementos permite el funcionamiento de un mecanismo

(p.12).

Es decir, el movimiento humano estd presente en el juego y asi como éste es libre el
juego también lo es. Cada uno de ellos se da de manera espontanea, son naturales y se
visibilizan en el accionar del sujeto. Con el movimiento y el juego, el ser humano tiene la
posibilidad de comunicarse mas abiertamente y de explorar tanto diferentes contextos como

diversidad de juegos.
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Ademas, el juego es un sistema que conjuga diversos aspectos que son los que lo constituyen:
interaccion, participacion, reglas, habilidades, estrategias, inteligencia, comunicacion,
espontaneidad, movimiento; son algunos de los elementos relevantes que enriquecen el juego y
llevan a los jugadores a agudizar sus capacidades en pro de la solucién de los problemas que

plantea cada juego, generando una satisfaccion propia y colectiva y a la vez frustracion.

A lo largo de nuestra carrera, hemos aprendido que el juego es gratuito, combina ideas,
presenta una libertad dentro de unos limites, fortalece capacidades fisicas, intelectuales, sociales
y permite que el cuerpo y la mente trabajen de la mano desde sus partes hasta el todo,
desarrollando con esto el pensamiento y provocando que los nifios afloren su personalidad, su yo
interior, generando contradicciones y conflictos internos, que permiten la construccion de su

propia vision del mundo, la comprensién y el reconocimiento del otro.

A nuestro modo de ver, el juego en relacion con los limites logra que los nifios gracias a las
reglas y acuerdos durante el desarrollo de éste, interioricen que sus acciones tienen consecuencias
positivas y negativas y que por lo tanto afectan a los otros y a ellos mismos. Por ello, es
importante que los miembros de la familia en su papel de adultos, observen, participen, orienten y
aprueben los juegos del nifio, para que éste internalice mejor lo anteriormente mencionado,
aclarando que esto es dado inconscientemente por los procesos de meta cognicion y movilizacion

de estructuras de pensamiento.

En este sentido se puede decir que en la familia, gracias al juego y al movimiento el nifio
interactla, comparte y hace parte de las actividades propias de ésta, recibiendo por medio de

dichos procesos socializadores primarios, las bases fundamentales para poder entrar a formar
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parte de los diferentes escenarios sociales que conforman el mundo. Siendo a través del proceso
socializador, que el nifio desarrolla 'y construye su lenguaje tanto verbal como corporal necesario

para su desenvolvimiento personal y social.

Ahora bien, con las practicas y experiencias observadas en nuestro sitio de practica, decimos
que la escuela como espacio fisico y simbdlico en el cual el nifio permanece gran parte de su
dia, y en el que tiene una mayor relacion con sus pares, no es propiciadora de momentos, de
espacios, ambientes de interaccion criticos y reflexivos en torno al juego. Anotando en este
sentido, que la escuela como escenario social pero también escolar y de formacion disciplinar, en
Su mayoria se centra mas en transmitir un conocimiento y deja de lado el formar también a la

persona.

Por tal motivo, nuestra problematizacion se centra en el hecho de que el colegio propone
determinadas acciones frente al juego y queremos saber qué relacion tienen éstas con las
creencias de las maestras y maestros de la institucion, ya que la relacion entre juego y escuela que
hemos podido evidenciar durante nuestro proceso de practica educativa de dos afos en esta
institucion, es que el juego esta presente en la escuela con fines pedagdgicos y en algunas

actividades extraescolares.

En este sentido, vale la pena preguntarse por el valor del juego como fin en si mismo, pues
éste genera variadas sensaciones y sentimientos las cuales hacen que el jugador o los jugadores
se internen en ellos de una manera Gnica, logrando alli, imaginar, crear y sofiar. Pero ¢qué pasa

cuando esta teoria no se ve en las practicas, no se ve en la escuela? ;Qué hace la escuela con el
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juego? Las practicas nos muestran como el juego en el colegio Aquileo Parra IED es
mayoritariamente instrumentalizado en via de obtener aprendizajes. Por tal razén, formulamos
la siguiente pregunta: ¢Cuales son las creencias que en torno al juego tienen seis (6)

maestras de los grados transicién, primero y segundo del Colegio Aquileo Parra I.E.D?
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4. PROPOSITOS

4.1 Propdsito general

e Identificar las creencias que respecto al juego en la educacion inicial tienen las maestras
de los grados transicién, primero y segundo de la institucion Aquileo Parra I.LE.D con el

fin de comprender sus acciones y propuestas frente al mismo.

4.2 Propdsitos especificos

e Acercarse a la historia particular de cada maestra en relacion al juego, a partir de
escenarios de interlocucion que permitan entender la relacion de ésta con las propuestas

actuales de juego en el Colegio Aquileo Parra IED.

e Identificar las acciones relevantes que en su quehacer docente manifiestan aspectos
relacionados con el juego, con el objeto de visibilizar desde las vivencias, las creencias

de las maestras.

e Comprender institucionalmente como se entiende el juego a fin de identificar el sistema

que enmarca la construccion de creencias de las maestras del Colegio Aquileo Parra IED

en relacion con el juego.
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5. MARCO TEORICO

En este capitulo, abordaremos el tema de creencias y juego desde la mirada de diferentes
autores, con los cuales entraremos en dialogo y con los que reafirmaremos nuestro interés
respecto al proyecto que llevaremos a cabo en el Colegio Aquileo Parra IED. Este trabajo
pretende acercarse a la comprension de las creencias de las docentes en relacion con el juego a fin
de comprender algunas de las propuestas y légicas que al respecto expresan y enriquecen su
accionar en el aula. Por ello, el panorama tedrico que a continuacién se expone, busca recoger

ciertos desarrollos relevantes de cara a estos dos campos de estudio.

5.1 ;Cémo entendemos las creencias?

El ser humano habita en un suelo pugil y resbaladizo, al que se atiene en unos u otros
momentos en virtud de las creencias que lo sostienen. El reconocimiento basico de la
creencia como el peculiar &mbito en el que nos movemos y existimos implica situar a la
persona en toda su hondura como realidad relativamente absoluta que, mas alla del
escepticismo y del dogmatismo, domicilia su existencia en unas creencias que le permiten

seguir siendo. (Luis A. Aranguren Gonzalo. 2000).

Se puede decir que una creencia es el estado de la mente en el que un sujeto tiene como
verdadero el conocimiento o la experiencia que tiene acerca de un suceso 0 una cosa, se considera
que la creencia actta en la vida psiquica y en el comportamiento del individuo orientando su

insercion y conocimiento del mundo.
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En este sentido, Ortega y Gasset (1928), aborda el origen del pensamiento humano en una
perspectiva de diferenciar las ideas de las creencias como origen de la verdad, la ciencia, la
religion y la idiosincrasia. El autor nos habla acerca de las "ideas"- para designar todo aquello
que en nuestra vida aparece como resultado de nuestra ocupacion intelectual. Pero las creencias
se nos presentan con el caracter opuesto. No llegamos a ellas tras una faena de entendimiento,
sino que operan ya en nuestro fondo cuando nos ponemos a pensar sobre algo. Por eso no
solemos formularlas, sino que nos contentamos con aludir a ellas como solemos hacer con todo lo
que nos es la realidad misma. Las teorias, en cambio, aun las mas veridicas, solo existen mientras

son pensadas: de aqui que necesiten ser formuladas.

De esta manera el autor plantea que las creencias constituyen la base de nuestra vida, el
terreno sobre el que esta acontece. Ellas nos ponen delante lo que para nosotros es la realidad
misma. Toda nuestra conducta, incluso la intelectual, depende de cuél sea el sistema de nuestras
creencias auténticas. En ellas "vivimos, nos movemos y somos"”. Por o mismo, no solemos tener
conciencia expresa de ellas, no las pensamos, sino que actuan latentes, como implicaciones de
cuanto expresamente hacemos o pensamos. Cuando creemos de verdad en una cosa no tenemos la

"idea™ de esa cosa, sino que simplemente ""contamos con ella".

Por ello, cuando nos piden una opinidn sobre determinado tema, lo primero que saldra a la luz
seran esas creencias que tenemos sobre el mismo, ya luego cuando contamos con un grado de
intelectualidad, un estudio especifico, sera ese dialogo entre la creencia y el nuevo conocimiento

el que formule esa opinion que podamos dar.
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En cambio, las ideas, es decir, los pensamientos que tenemos sobre las cosas, sean originales o
recibidos, no poseen en nuestra vida valor de realidad. Acttan en ella precisamente como
pensamientos nuestros y solo como tales. Esto significa que toda nuestra "vida intelectual™ es
secundaria a nuestra vida real o auténtica y representa a ésta s6lo una dimension virtual o
imaginaria. Sin embargo, Ortega y Gasset (1942) dice que hay dos estratos de ideas, las ideas
ocurrencias y las ideas creencias. Las primeras como su nombre lo indica, son ocurrencias sobre
algo que tiene el hombre por él mismo o por otra persona y pueden incluso llegar a ser verdades
cientificas; las segundas son las ideas que constituyen nuestra vida, son ideas que somos, mas no

que tenemos y que confundimos con frecuencia con la realidad misma.

Aparecen entonces creencias Yy ocurrencias, dos opuestos que constantemente son llamados
ideas, pero que en realidad no lo son, ya que a lo Unico que podria llamarse ideas seria a las
ocurrencias que se equiparan con los pensamientos del hombre. Por lo tanto el autor dice que
entre nosotros y nuestras ideas hay, pues, siempre una distancia infranqueable: la que va de lo

real a lo imaginario. En cambio, con nuestras creencias estamos inseparablemente unidos.

Por eso cabe decir, que frente a nuestras concepciones gozamos un margen, mayor 0 menor,
de independencia. Por grande que sea su influencia sobre nuestra vida, podemos siempre
suspenderlas, desconectarnos de nuestras teorias. Por eso, el investigar sobre las creencias, no es
investigar a todo un colectivo, es investigar a cada persona, a cada sujeto, que aunque pertenezca
a un grupo es individual y tiene sus propios procesos y por consiguiente son unicas y ya

marcadas maneras de actuar y pensar en el mundo.

51



Maestras, Juego, Vivencias

5.2. ;Coémo entendemos las creencias del profesorado?

Como el marco del presente trabajo es la comprension de las creencias, en este caso del juego,
de seis maestras es sumamente necesario abordarlas desde el campo del profesorado con el fin de

contextualizar al lector.

En este orden de ideas retomamos a Dewey (1989), quien retoma distintas definiciones de
pensamiento. Este se considera como esa lluvia de ideas que se generan en la mente de una
manera automatica. Y también hace referencia a un conjunto de ideas con un orden establecido y

que apuntan hacia algo, no son ideas confusas y sin sentido.

Otra definicion de pensamiento apunta a que es algo independiente de los sentidos, es decir,
no se percibe con ellos, y evoca sucesos alusivos a imagenes mentales de algo existente en la
realidad. Otra idea hace alusion al pensamiento reflexivo, que apunta a una conclusion y tiene
algin fin, Dewey (1989) plantea que “hay una meta que se debe conseguir y esta meta impone

una tarea que controle la secuencia de ideas”.

Pensamiento se considera como sindnimo de creencia: pienso que... ante esto, el autor
propone que “una creencia se refiere a algo que la trasciende y que al mismo tiempo certifica su
valor; la creencia realiza una afirmacion acerca de una cuestion, de un hecho, de un principio o

una ley” es decir, la creencia se toma como verdadera o falsa, sin necesidad de hacer reflexion
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sobre lo que se cree 0 se piensa, en muchos casos se actla de acuerdo a estas creencias y no se

requiere de un conocimiento veridico, sino que se confia plenamente en lo que se cree.

John Dewey (1989) cita este ejemplo “Un hombre puede decir: Creo que el mundo es esférico
y cuando se le discute la idea puede no ser capaz de dar buena prueba del por qué piensa tal
cosa”. Esto se debe a que ha adoptado e interiorizado ideas de su contexto cercano que aplica sin
cuestion alguna, las acepta porque son compartidas por un colectivo. Las personas las asumen

como verdades absolutas, son pensamientos que se acogen sin saber la razén.

Estas ideas o pensamientos se instauran en la mente, de manera inconsciente y se convierten
en parte de la estructura mental diaria y fundamental. Las creencias son ideas heredadas de otros
y se aceptan sin examinar. Son ideas preconcebidas y no como conclusiones a las que se han
llegado como resultado de una actividad o andlisis personal. Asi mismo el ser humano construye
sus propias creencias a partir de lo que vive, experimenta dia a dia en los diferentes lugares de los
que hace parte; siendo éstas cambiadas o transformadas debido a la interaccion con los otros y a

lo nuevo y diferente que va conociendo y asimilando.

Las creencias parten de la tradicion, la instruccion y la imitacion. Se enuncia que estos
pensamientos son prejuicios, que no requieren de una accion mental. Dewey hace una

comparacion entre los que antiguamente pensaban o creian que la tierra era plana, orientados por
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su percepcion visual o por su intuicion; mientras que Colon cuando pensé que el mundo era
redondo, realizé estudios, fue mas alld de lo que le ofrecian sus sentidos, hizo razonamientos
sobre las ideas preestablecidas, etc. Colon dudo6 de otras teorias, de lo que otros consideraban

como verdadero, cierto, seguro.

Independientemente de que su pensamiento fuera equivocado, se distingue como una creencia
distinta por ser constituida de manera diferente. Dewey (1989) alude a “lo que constituye el
pensamiento reflexivo es el examen activo, persistente y cuidadoso de toda creencia o supuesta
forma de conocimiento a la luz de los fundamentos que la sostienen y las conclusiones a las que
tiende”. De lo anterior podemos decir que las creencias son un constructo tanto individual como
colectivo que se dan desde temprana edad, las cuales reflejan puntos de vista, opiniones acerca de
un tema, aspecto determinado y que a su vez se ven afectadas por el contexto en que se desarrolla

el ser humano.

Suele pasar que frente a una situacion se piense sobre una posibilidad, ésta es la idea o
pensamiento. Si se cree que posiblemente puede suceder, este pensamiento se adhiere al ambito
del conocimiento y requiere de una reflexion. Lo que se percibe se valora como fundamento o
base de la creencia en la cosa sugerida. La reflexion estd asociada a la duda que produce algo y
busca probar la veracidad. El fundamento o base de la creencia consiste en buscar una evidencia,

una prueba, demostraciones sobre eso que Se cree 0 no Se cree.
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Haciendo alusion al pensamiento reflexivo, éste posee unas fases: duda, busqueda de la
veracidad de esa inquietud y esclarecer o aclarar dicha cuestion. En el momento en que se
indague por lo que acontece, se realiza un proceso de pensar distinto. EIl pensamiento nos
diferencia de los animales en el sentido de que no es algo impulsivo e instintivo, sino que el
pensar orienta o dirige nuestras acciones, actuamos en determinadas circunstancias con un
pensamiento previo y podemos con anterioridad planificar nuestras acciones y proyectar metas y

objetivos a corto y largo plazo.

Este permite la invencion de las cosas, mejorar la calidad de vida y obtener objetos
tecnoldgicos avanzados, las cosas adquieren otros significados y generan mas sentido para quien
las usa, y se originan otras percepciones y se complejiza el conocimiento social 0 comin que se
tiene principalmente. El pensamiento requiere de una cuidadosa orientacion, ya que si esto no se
da, se pueden desarrollar y establecer positivamente maneras erroneas y fomentar unas creencias

falsas y nocivas para el desarrollo humano.

En el texto de Dewey se retoman unas apreciaciones de Locke sobre formas tipicas de
creencias erroneas. Poseemos un conocimiento que se constituye y se consolida con la
informacion que guarda relacion con ese conocimiento, el cual adquiere unas bases sélidas y en
muchas circunstancias no solo se rechazan las opiniones de otros, sino esas otras posibilidades
generadas por los sentidos contrarias a lo preestablecido. En el compartir de los nifios con la

familia y otros mas cercanos, éstos inculcan un conocimiento, unas ideas que se van fijando en el
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pensamiento, independientemente de su veracidad o falsedad y que son dificiles de

desarraigarlas.

Por ello cuando se crece y se es un poco mas consciente de las acciones, se recalca sobre esos
fundamentos iniciales en los que las personas con pocos argumentos, estiman como algo sagrado,
que no se puede profanar, ni manipular o poner en duda. Se piensa que son certezas absolutas
sobre las que se remite una persona frente a alguna situacion. Otro tipo de pensamiento es la
mente con una sola direccion, es decir contempla una sola vision y se ajusta a todas esas ideas
gue se asocian con esa manera de pensar, a pesar de mostrar o evidenciar acciones distintas que
contradigan dicho pensamiento, hay una fuerte limitacién de esas creencias anteriores. Otro

pensamiento es dar u otorgar nuestro asentimiento a las opiniones de las personas mas allegadas.

Finalmente, Dewey (1989) plantea “todos vamos directamente a las conclusiones; nadie
examina ni comprueba sus ideas, y ello se debe a nuestras actitudes personales”. ES decir, el
compartir un conocimiento con un grupo social, hace que ese saber se adopte como propio y
dificulta salirse de esos pardmetros mentales que condicionan el accionar humano sin necesidad
de cuestionarse, por eso se considera como verdadero. Algunas actitudes que deberian
promulgarse o llevarse a cabo son: una mentalidad abierta, dar la posibilidad de escuchar a otros
asi sus ideas no se ajusten con nuestra forma de ser y pensar para ampliar la vision del mundo y
comprender esas formas de razonar y actuar de otros y de reconocer posibles errores en nuestro

hacer y accionar.

56



Maestras, Juego, Vivencias

Por otro lado, consideramos importante recoger los planteamientos de autores como Lilia
Reyes, Luis Enrique Salcedo y Gerardo Andres Perafan (1999), quienes consideran que las
creencias son construcciones que los seres humanos han realizado en el proceso de formacion
como sujetos que les permiten entender el mundo. También, las creencias hacen parte de la
vision de mundo y median los esfuerzos de autocomprension de nuestras acciones y de las

acciones de los otros, favoreciendo nuevas posibilidades de accion.

Desde esta perspectiva se entiende que la creencia es un grado de conocimiento significativo
para los individuos que, en su devenir como tal, han sido instituidos en ellas y que a lo que se
Ilama conocimiento es un grado de creencia valido con relacion a los diferentes contextos en los

cuales se predica dicho conocimiento.

Asi mismo, Tobin y Lamaster (1995) citados por los autores, afirman que: “una creencia es
un conocimiento viable en tanto que faculta al individuo a lograr sus propdésitos en
circunstancias especificas”. El sistema de creencias de un maestro es de tal complejidad que
aungue no sea consciente de ellas, juegan un papel integral en la generacion de la accion. Las
creencias estan anidadas en la cultura personal del maestro, en la cultura de los grupos sociales a
los cuales pertenece y en la cultura amplia de la sociedad. En este contexto, las creencias que
constituyen las acciones de los docentes son un tipo de conocimiento susceptible de ser
elaborado, a partir de la reflexion en y sobre la accion, para dar paso a una reivindicacion del

ejercicio y rol del maestro como investigador y como intelectual.
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De este modo, podemos decir que a partir de las creencias que se poseen y se construyen,
cada persona actla de determinada manera frente a una situacion; por ejemplo; en el caso del
docente, las creencias de él se ven influenciadas por su contexto cultural puesto que las valida o
las confronta para ser modificadas con el devenir del tiempo. Ademas, cabe la posibilidad de que
no solo el maestro construya nuevas creencias respecto a un tema en especifico, lo cual significa
que todas estas hacen parte de una construccién que el ser humano realiza tanto individual como

colectivamente.

Teniendo en cuenta lo anterior, podemos constatar que todo ser humano sin importar la
profesion que desempefie, actla de acuerdo a sus creencias y sus pensamientos los cuales los va
construyendo dia a dia en las distintas situaciones y vivencias que experimenta. Por consiguiente,
en el momento en el que el sujeto cambie su forma de pensar y sus creencias, esto se vera

reflejado en su quehacer que desarrolla diariamente y en las diversas acciones.

Después de haber sumergido al lector en el mundo de las creencias que es uno de los topicos
esenciales para el presente trabajo, se mostrard a continuacion un desarrollo conceptual referente

al juego como otro eje principal, a fin de exponerlo desde diferentes perspectivas.
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5.3 El juego y su relacion con la cultura ¢ Qué podemos decir al respecto?

En la historia del ser humano como especie, éste ha sido denominado de diferentes maneras,
como lo menciona Johan Huizinga (1968). La primera el homo sapiens (hombre razonable), que
para el siglo XVIII no convenia porque no se consideraba al hombre tan razonable para la época.
Luego se hablé de homo faber (hombre que fabrica) pero no se ajustd porque el fabricar podia
hacer referencia al mismo tiempo a los animales y asi mismo como los animales fabrican ellos

también juegan.

Es por ello que el autor considera la denominacion “homo ludens para el hombre que juega”
(p.7) como una manera esencial del ser que se debe tratar con detenimiento. Ademas, busca
resaltar que el juego es concebido como un fenémeno cultural que va mas alla de una funcion

biologica.

Es decir, se considera que el juego va mas alla de un fendmeno fisioldgico, porque no es algo
que aprendan los animales y no es una reaccion psiquica a la que responda el ser humano de
manera biologica. Es mas, tampoco puede catalogarse dentro de lo racional porque se estaria
excluyendo a los animales, ya que para el ser humano, el juego es una necesidad que debe
satisfacerse asi como la necesidad del alimento, siendo ésta una funcion llena de sentido que

significa algo y que revela la presencia de un elemento inmaterial, mientras que para los
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animales, el juego es una necesidad instintiva que llevan a cabo y que se debe satisfacer como sus

otras necesidades.

En este sentido, Huizinga (1968), retoma algunas explicaciones a nivel biologico que
describen al juego como un desfogue de energia, es decir, la posibilidad que tiene el ser humano
de liberarse de tensiones, de expresar a nivel corpdreo-gestual y verbal sus emociones, sus
sentimientos, de mostrar sus mas intimos pensamientos, en conclusion, su manera de ser. El
jugar también podemos considerarlo como un impulso de imitacion, esto es, una necesidad
propia del sujeto por comprender la realidad, por lo cual, éste lleva a cabo por medio del juego,
acciones que los adultos realizan cotidianamente, lo que le permite recrear y mostrar su vision del

mundo y al mismo tiempo, su discernimiento.

A manera de ejemplo, el nifio y el animal juegan porque encuentran gusto en ello, en esto esta
concebida la libertad. El juego que desarrollan no lo hacen por imposicion, lo pueden realizar en
cualquier momento y concluirlo cuando lo deseen, no se lleva a cabo por necesidad fisica ni por

deber moral, no es una tarea, el juego se escoge, asi como se elige también con quien jugar.

En otras palabras podemos decir que el juego genera diversion, satisfaccion en el momento de
realizarlo, éste se convierte en complemento de la vida misma, es imprescindible tanto para la
persona como para la sociedad, porque contribuye en la comprension de la realidad, es por ello
que envuelve una riqueza y tiene alto grado de significacion a nivel cultural. Por ello otra
caracteristica que éste posee es que cobra inmediatamente una sélida estructura como forma
cultural en el instante en que se lleva a cabo el juego, el cual queda guardado en la memoria y se
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puede evocar en cualquier circunstancia 0 momento, es socializado y transmitido por los grupos
culturales. El poder repetir los juegos hace que otros los conozcan y que los realicen en diversos

contextos, entre diferentes personas 'y les den diversos sentidos y significados al jugarlos.

Sumado a esto, es importante retomar a Roger Caillois (1967); quien define al juego en una
primera instancia como una accién desprovista de todo interés material, excluye sélo a las
apuestas y juegos de azar, aunque el juego no sea propiamente lucrativo debido a que no existe
una produccién de bienes, durante éste se da un desplazamiento de propiedad que afecta

solamente a los jugadores, en algunas situaciones.

Tanto Huizinga (1968) como Caillois (1967) concuerdan en que el juego tiene las siguientes

caracteristicas:

Reuniendo los aportes de estos dos autores podemos decir que: El juego es una desconexion
de la realidad que hace que después de llevarlo a cabo, el sujeto vuelva a su vida normal. Es
decir, esta separado de la realidad pero surge de ella. Se da dentro de determinados limites de
tiempo y espacio, tiene un comienzo y un final, su duracion es elegida por los jugadores y esta
sujeta a las reglas establecidas en cada juego. En cuanto al espacio este puede ser real o ideal,

delimitado o no.
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Asi también, el juego genera en el jugador sensaciones como la tension que para Huizinga
(1968) es la que permite a éste mantenerse en expectativa frente al juego, mostrando su fuerza,
agilidad, estrategias y habilidades que le ayudan a completar el juego. Esta se refleja en su
corporalidad, gestos, palabras y su intensidad depende del tipo de juego; mientras que para
Caillois (1967) dichas sensaciones se definen como La Paidiay el Ludus. La primera remite a la
fantasia desbocada del jugador, exuberancia espontanea, agitacion, alegria, diversion,
improvisacion; y el segundo es el que le impide al jugador llegar facilmente a su objetivo, es la

exigencia del juego que implica esfuerzo para superarlo.

Los juegos son espacio para el placer, la invencién y al mismo tiempo, implican acatamiento a
una serie de restricciones, combina las ideas de limites y libertad, invencién y riesgo; asi, los
juegos en general, producen satisfaccion, placer, promueven y fomentan la creatividad e
invencion por parte de los nifios y nifias. En los juegos existen reglas, las cuales estan
establecidas desde un comienzo y en otros casos, son creadas por los integrantes durante el
transcurso del juego, pero en los dos casos, éstas deben ser respetadas y cumplidas por los

jugadores.

Ademas de las caracteristicas mencionadas anteriormente, los autores referidos coinciden al
afirmar que éste tiene una naturaleza cultural. Es decir, nacen 0 surgen en un tiempo
determinado en la historia. Asi imperios e instituciones, por ejemplo, desaparecen pero los
juegos persisten en algunas ocasiones, conservando las mismas reglas y esencias. Esto es

verdaderamente interesante, ya que muchos de los juegos que nosotras jugamos y hemos jugado,
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los han jugado nuestros padres, nuestros abuelos, es decir, han transcurrido de generacion en
generacion, hecho que permite evidenciar las diversas formas de jugar un mismo juego sin
cambiar su esencia; también destacamos que el juego incluye un pensamiento creativo, permite la
solucion de problemas, potencia diversas habilidades, muestra la capacidad por parte de los
jugadores para adquirir nuevos  conocimientos, entendimientos, habilidades para usar

herramientas y adquirir un buen desarrollo del lenguaje.

Finalmente, podemos anotar que el juego es parte fundamental en la vida de los seres
humanos, ya que contribuye en el proceso de socializacion y la comprension del mundo, puesto
que es un reflejo de la cultura y la realidad; es decir el nifio y la nifia construyen cultura jugando;
es a través del juego gue ellos dan a conocer las acciones de los adultos y de como quieren que
sea su mundo real; ademas, por medio del juego establecen diferentes lazos afectivos, en los

cuales aprenden a respetar y valorar la palabra del otro.

5.4. Juego y fantasia: reflexiones preliminares

La infancia es esa etapa que se deja de lado al ser adultos. Esta es primordial para el ser
humano ya que aprende a caminar, hablar, se desarrolla su cerebro para adquirir conocimientos,
surgen en él maltiples preguntas y va mostrando caracteristicas de su manera de ser. Las
experiencias enriquecen su conocimiento y le abre posibilidades para su desarrollo en la

sociedad.
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El adulto se ha alejado tanto de la infancia que casi siempre le cuesta comprender el actuar de
los nifios, cree que los entiende pero resulta lo contrario y los infantes deben realizar muchas
acciones en las que la fantasia les ayuda a introducirse poco a poco en ese mundo
incomprensible. A esto, Martha Glanzer (2000) dice que dentro de las acciones que llevan a cabo
los nifios, cumple una funcién preponderante el juego, porque en éste ellos ponen a volar en gran
medida su imaginacion, ademas el juego de los nifios presenta una serie de componentes que

requieren de una fina atencion e involucracion del adulto para comprender su mundo.

Por ello el juego es un mediador entre fantasia y realidad, ya que les permite adquirir
conocimientos por medio de sus vivencias, sus acciones son reflejo de la vida misma, es decir,
como ellos se encuentran animica, emocional, fisica y mentalmente, asi mismo hacen visible
cosas que no les gustan, que les atemoriza o que les afectan; los pequefios manejan diferente sus

actividades, y transforman objetos, juegos y situaciones.

Como maestras en formacion, podemos vislumbrar que el juego deberia ser una prioridad en
la infancia y en los distintos contextos, porque es una accion por excelencia que evidencia los
conflictos y las maneras de representar la realidad que encuentran los nifios para comprender ese
mundo complejo de los adultos e ir reconociendo esas dindmicas sociales establecidas
culturalmente, también comparten con otros, exploran los objetos y juguetes y pueden darles
variadas funcionalidades, se expresan espontaneamente, manifiestan sus sentimientos y

emociones, recrean situaciones, se muestran tal como son, etc.
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Por ello el adulto debe hacer un acercamiento a esas vivencias de los nifios, pero no desde una
postura adulta sino reconociendo ese mundo infantil con sus destrezas, limitaciones y esas

maneras que encuentran ellos para adaptarse al entorno como la imaginacion y la fantasia.

Al igual podemos expresar que el distanciamiento de los adultos y la nifiez se debe a ese
progresivo cambio de las sociedades y la inmersidn en el campo tecnoldgico. Los requerimientos
para el adulto son diferentes y en este sentido, en muchos casos él no valora lo que los nifios
hacen para su acoplamiento a la cultura. Existe una incomprensién por ese mundo infantil y
especialmente con sus juegos que tienen grandes significaciones dentro de las cuales estan:
develan el estado de animo, los nifios deciden, expresan sus emociones, su lenguaje es mas

fluido y espontaneo, ademas se entregan libremente al juego.

Sumado a lo anterior, ponen a prueba su creatividad lo que lleva a la invencion de esos
juguetes y objetos que tienen a su alcance, los transforman y con ello recrean circunstancias,
como lo menciona Martha Glanzer (2000): “los nifios de todo el mundo ponen de manifiesto su

capacidad de imaginar y fantasear a través de los juegos simbolicos e imaginativos” (p. 58-59).

Esta autora también enuncia los componentes basicos del juego (espacio de juego, tiempo y
sus limites y participantes). En cuanto al primero difiere entre espacio y campo, el espacio es
intangible, es como una esfera transparente, limitada por los mismos jugadores y su accionar.

Solo los jugadores hacen parte de la esfera porque comparten una misma actividad, el espacio no
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es un lugar fisico. En cambio el campo se define como un lugar explicito, fisico, delimitado o
no, puede haber relacion entre jugadores y espectadores, algunos campos tienen limites que no se

pueden modificar, otros tienen limites modificables por los mismos jugadores.

En relacién con el tiempo hay juegos que tienen un tiempo establecido y que se debe cumplir,
hay otros en los que los nifios lo determinan y por ello se dificulta darle finalizacion al juego, en
muchos casos el tiempo comienza cuando el jugador se introduce en el juego y termina cuando

sale de él, el tiempo pertenece a cada jugador.

Con respecto a los participantes, los juegos se dividen en solitarios y colectivos. En los
solitarios los juegos son inventados por el mismo nifio, hay un reconocimiento propio,
interaccion consigo mismo y con sus objetos inmediatos, crea situaciones, crea sus propias reglas
arbitrarias, juegos que muestran independencia, generan placer y diversion, el nifio asume su
autonomia para elegir lo que quiere hacer, ademas se crean compafieros imaginarios para

complementar y enriquecer los juegos solitarios.

Y de acuerdo con los juegos compartidos, éstos convocan a jugadores con un mismo interes,
hay un intercambio, complicidad, comunicacion y habilidades; aceptan lo que se propone,
adaptan roles y llegan a acuerdos, hay un disfrute colectivo, se enriquece el juego por lo que cada
jugador aporta en éste, los jugadores comparten estrategias, ideas, reglas, triunfos y derrotas lo

que genera tanto satisfaccion como frustracion colectiva.
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En general en los juegos entran a participar los elementos de la naturaleza, éstos proveen
infinitas posibilidades de juego y son diversos dependiendo del contexto, que enriquecen los
conocimientos, algunas veces los juguetes se reemplazan por elementos naturales cercanos. Vale
la pena resaltar que no solo se hace uso de elementos naturales sino que socioculturalmente se

han ido constituyendo juguetes que acomparian los juegos.

Ahora bien, el juguete se considera como un objeto inanimado que cobra vida en el contacto
con los nifios, quienes le asignan otras funciones diferentes para las que estan designados, es
decir, la intencionalidad simbdlica la aporta el nifio cuando juega y el juguete cumple con
multiples roles. Cuando los juguetes son muy sofisticados, limitan tanto la imaginacién como los

atributos que pueden dar el jugador al juguete y sus posibles opciones de jugar a distintas cosas.

Para continuar, y atendiendo a lo anterior, hablaremos del juego pre simbdlico el cual esta
presente en los dos primeros afos de vida y el juego simbolico que llega a una edad cercana de
los 8 afios; los cuales seran abordados desde varios autores, ya que la edad de los nifios que
pertenecen a los cursos de las maestras con las que se realizo el presente trabajo oscilan entre los

5 y los 8 afios de edad.

Los autores Angeles Ruiz de Velasco Galvez y Javier Abad Molina (2011), exponen que el

juego pre simbdlico, como su nombre lo indica, “es un tipo de juego previo a la adquisicién de la
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funcion simbdlica, y por tanto, a la aparicién del juego simbdlico como tal. La simbologia
expresada en este juego se realiza a través del propio cuerpo y de las acciones desarrolladas por

el nifio en los espacios y con los objetos ” (p. 47).

Por lo tanto, entendemos que el juego pre simbolico, es la manera en la que el nifio va
entendiendo y comprendiendo la realidad o el contexto en el cual se encuentra inmerso, a través,
de la manipulacion y exploracién de los objetos y los espacios que lo rodean, permitiéndole asi al
nifo interpretar diversas situaciones en las cuales va aprendiendo a esperar, sustituir, inventar,

imaginar, crear, sofiar y transformar.

Ahora bien, para mencionar el juego simbdlico, Martha Glanzer (2000) plantea que ‘el
simbolo reemplaza a un objeto real por otro imaginario” (p.162), es decir, es esa capacidad que
tienen los nifios para atribuirle a los objetos otras caracteristicas, los transforman mentalmente
para las acciones, puede modificar su uso en los diferentes juegos. Ese valor dado a un
determinado objeto lo confiere cada jugador y es posible que so6lo él conozca estas convenciones

0 se pueden dar a conocer en un juego compartido.

Por su parte, José Luis Diaz Vega (1997), expresa que desde la aparicion del simbolo y la
consecuente representacion de objetos ausentes, el nifio ingresa a una clase de juego que
evidencia su evolucion; todo juego simbdlico, sea individual o colectivo se convierte tarde o
temprano en representacion. El acto motor ahora se acompafia de imagenes mentales que

propician desempefios de mayor elaboracion y conciencia.
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La capacidad de evocar objetos ausentes es el elemento fundamental que caracteriza este tipo
de juego; en él se transforman las cosas de acuerdo con las necesidades del nifio, por ejemplo:
una caja puede convertirse en un coche, un palo en una espada, entre otros, dependiendo del
juego que estén ejecutando los nifios en determinado momento. Esta capacidad de transformar la
realidad a través del simbolo es ilimitada por cuanto se sustenta en la imaginacion, caracteristica

del hombre, de ahi que el juego simbdlico es exclusivamente humano.

Del mismo modo, Angeles Ruiz de Velazco Gélvez y Javier Abad Molina (2011), plantean que:

La posibilidad de construir simbolos y representaciones nos ha permitido establecer
acuerdos para asociarnos a una misma realidad, basada en el conocimiento mediante la
experiencia. Sabemos, por ejemplo, que los acontecimientos del pasado anticipan a los del
futuro en una sucesién de hechos a los que es posible atribuirles un significado. En este
proceso de humanizacion, construimos simbolos (més alld de las palabras) para
relacionarnos y explicarnos todo aquello que sale a nuestro encuentro durante la vida (p.

17).

Entendemos pues, que de alguna u otra manera nosotros como seres humanos, a lo largo
de nuestras vidas, vamos construyendo simbolos que nos permiten conocer, comprender,

entender e interpretar el mundo en el cual nos encontramos inmersos.
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De esta manera la simbologia del juego se refiere a que los juegos en su mayoria, representan
deseos de los sujetos, es decir, el deseo de ser grande, de experimentar el miedo y a la vez
enfrentarlo, de tener un escondite o un refugio o el tener una identidad. Por consiguiente, los
autores Angeles Ruiz de Velasco Galvez y Javier Abad Molina (2011), nos hablan también
acerca del juego simbolico, del cual mencionaremos dos fragmentos importantes acerca de éste:
“Si tuvieramos que senalar una peculiaridad especifica del juego simbdlico, podriamos decir

que es el juego de <<hacer como si>>, en el que la realidad se transforma en ficcion”. (p. 97)

Quiza se piense que el nifio ya juega en su casa y que con eso puede ser suficiente, pero las
condiciones del juego varian dependiendo de los contextos en los que se desarrolla y la
escuela no debe autoexcluirse de la oportunidad de ofrecer al nifio posibilidades de juego
interesantes, teniendo en cuenta que esta institucion es ademas el lugar de reuniéon por
excelencia de grupos de iguales con los que se puede compartir el juego, ya que en el &mbito
familiar se reduce, cada vez mas, el nimero de nifios disponibles. El juego no deberia
considerarse como algo que puede realizarse en el recreo, o en clase si sobra tiempo después
de hacer el trabajo <<importante>>, sino como una forma de aprender y practicar, en el

caso del juego simbolico, la realidad de la vida. (pag. 97).

En relacién a los fragmentos anteriores, podemos decir, que el juego simbdlico es la manera
en la que el nifio juega a ser otro, y en la cual puede crear, imaginar y recrear situaciones que en
muchas ocasiones representan aspectos y situaciones de la vida real y cotidiana. Por esta razon, es
que el juego es tan rico, beneficioso y satisfactorio para los nifios porque con €l exploran,

inventan, aprenden, crean, imaginan, suefian y transforman el mundo que los rodea.
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Asi pues, para poder llegar al juego simbdlico se pasa por tres fases que son: Ritualizacion: es
la reproduccion en secuencia de una actividad, en la cual se siguen todos los pasos, Esquema
simbolico: se realizan acciones fuera del contexto habitual y se utilizan objetos que se alejan de la
conducta adaptativa, y Simbolo lddico: es el momento en el cual el nifio prescinde de los objetos

y simboliza solo con las acciones.

Partiendo de lo anterior, queremos retomar algunos ejemplos de juego simbdlico que se han
observado durante nuestra practica educativa en el Colegio Aquileo Parra IED a fin de que sean

una introduccion al siguiente apartado.

En primer lugar mencionaremos el juego el gato y el ratén, el cual es uno de los mas
frecuentes durante los descansos y que nosotras como maestras en formacién acostumbramos a
jugar con los nifios cuando se presenta la oportunidad. Podemos decir que este juego lo disfrutan
mucho los nifios ya que les permite adoptar el papel de cada animal partiendo de sus
caracteristicas como por ejemplo la agilidad, es un juego que también desde lo que hemos
observado permite que los nifios compartan el anhelo de ganar y la frustracion de perder

llevandolos a acercarse a la realidad misma.

En segundo lugar haremos referencia al juego policias y ladrones que es también a su vez uno
de los mas frecuentes durante el momento del descanso. De este juego podemos decir, que los
nifios pasan la totalidad de su descanso jugandolo, siendo este tiempo corto para el desarrollo de

éste. Sumado a esto observamos también que en el tanto nifias como nifios tienen la misma
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participacion, es decir, pueden adoptar los dos papeles, trayendo al juego eventos o situaciones

que ellos ya conocen o que son de la realidad.

5.5 Juegoy escuela

Para este apartado nos referiremos a ElI Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la

Educacion Inicial en el Distrito (2010), el cual propone al juego, el arte, la literatura y la

exploracién del medio como pilares de la educacion para la primera infancia, al reconocer en
estos elementos las formas primordiales a travées de las cuales los nifios y las nifias se relacionan
entre si, con los adultos y con el mundo para darle sentido, promoviendo a su vez el desarrollo

integral.

Dicho documento, expresa que el juego ha estado presente en la Educacion de la Infancia y
por ende tiene un lugar en la educacion inicial, el cual desde las practicas institucionales es
visibilizado desde diferentes perspectivas. La primera es que el momento para el juego es el
descanso. La segunda como el premio o el castigo frente al aprendizaje. La tercera como la
herramienta que permite mejorar y dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro del

aula. Como ejemplo traemos a colacion un fragmento de diario de campo:

...El dia 30 de Agosto de 2013, llegué a mi practica y la maestra titular del grado transicion

1, se encontraba realizando con los nifios una actividad en torno al aprendizaje de los
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nameros, en la cual utiliz6 como material de apoyo unas guias en las que los nifios debian
completar el nimero de objetos en cada imagen. Transcurrido un tiempo realizando esta
actividad, los nifios comienzan a dispersarse y la maestra les dice: el que no termine el
trabajo no puede salir a jugar. Por esta razdn algunos de los nifios atendieron a la
advertencia de la maestra y continuaron trabajando. Mientras que otros decidieron
continuar con el juego que habian empezado... (Fragmento Diario de Campo 30 de Agosto

de 2013).

Otro ejemplo que retomamos de nuestras practicas anteriores y que nos permite visualizar al

juego como herramienta de aprendizaje es el siguiente:

...Los juegos que se dan para el grado primero en Matematicas, son juegos como la bandeja sumadora
(donde deben lanzar las fichas y luego hacer la sumatoria parcial por unidades, decenas y centenas;
luego deben plasmar la sumatoria total del resultado en el cuaderno) y la tienda matemética, (donde en el
aula recrean una tienda, un juego de roles donde cada estudiante reconoce la importancia de realizar

operaciones matemdticas) entre otros... (Fragmento Diario de Campo, 10 de mayo de 2012).

De los ejemplos anteriores evidenciamos como el juego en la escuela, es llevado a ser ese
condicionante del aprendizaje y a su vez la herramienta idonea para el mismo. Por consiguiente
aunque como maestros y maestras seamos conscientes de la importancia del juego en la infancia
escolarizada, son las mismas condiciones institucionales las que nos hacen caer en la utilizacion

del juego como un medio para, en relacion con lo mencionado al inicio de este parrafo.

73



Maestras, Juego, Vivencias

En contraste, vale la pena preguntarse por el fin en si mismo del juego, sin necesidad de
agregarle funciones externas y que le hacen perder su exquisito valor. Huizinga (1968) y Caillois
(1967) sostienen que el juego es fundamental en el desarrollo y construccion del ser humano
como sujeto social y cultural al ser libre, gratuito e improductivo. Este Gltimo, una de las razones

por las cuales se le han agregado al juego otras finalidades diferentes a las propias.

Por eso nos hemos valido de este documento: Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la
educacion Inicial en el Distrito (2010), para darle fuerza a nuestro trabajo, ya que este plantea la
necesidad de que las instituciones conciban al juego como un espacio-tiempo para el placer y el
ser; atendiendo a que en la actualidad ya ni siquiera las calles son un espacio seguro para el juego

y en algunos casos tampoco en las familias se juega.

Es necesario brindar espacios de juego a los nifios y nifias en las instituciones para que a
partir de éstos, comprendan el mundo dificil y complicado al que algunos todavia son ajenos y
ademas para que reconozcan cOmo ellos pueden incidir en él, en pro de su transformacion y

mejoramiento.

Para lo cual, el documento plantea como las instituciones y los jardines pueden propiciar el
juego, empezando por el disefio de ambientes espacio-temporales y el cambio en la actitud de los
maestros y maestras como adultos en relacion al juego, sin necesidad de ir mas alld de los

mismos recursos de cada institucion que son ricos en oportunidades de juego que a veces se
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desconocen. Ambientes en los cuales la socializacion, la comunicacion tanto personal como
social, los acuerdos, las normas, las reglas y los diferentes ritmos de los nifios como jugadores,
sean lo mas importante y lo primero si se quiere promover el desarrollo integral de los nifios
como sujetos de derechos y participes de una sociedad en la que deben desenvolverse y

sobrevivir.

Finalmente, este marco tedrico nos permitié hacer un acercamiento a las creencias y al juego
desde diferentes puntos de vista con el propdsito de contextualizar al lector, darle soporte a
nuestro proyecto de grado y generar un apartado en el que no solamente se presento la teoria
sino que se contrastd con la experiencia de nuestra practica educativa a fin de mostrar su

pertinencia en el presente trabajo.
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6. DISENO METODOLOGICO

En este apartado ahondaremos sobre el tipo de investigacion que llevamos a cabo, el enfoque
mas conveniente para nuestro trabajo, la metodologia, los instrumentos utilizados para la

recoleccion de la informacion y la técnica para su analisis.

6.1 Investigacion Cualitativa

En relacion con el tipo de investigacion, optamos por la investigacion cualitativa ya que ésta
intenta hacer un acercamiento a los acontecimientos de la realidad para comprender los
comportamientos de los seres humanos y las dindmicas sociales que se dan entre las personas, €s
por ello que nos enmarcamos Yy nos identificamos con la investigacion cualitativa porque
buscamos leer y comprender el hacer de las docentes de la institucién Aquileo Parra en cuanto a

sus creencias sobre el juego.

Por lo tanto, ésta requiere por parte del equipo de investigacion una mirada holistica de la
realidad, lo que cominmente se denomina una mirada abierta, de los factores que intervienen en
el fendbmeno que busca estudiar; sin perder, claro estd, el objetivo general de la investigacion.
Dentro de la investigacion cualitativa el investigador procede como un sujeto social que es parte

de la misma cultura que se propone estudiar y por ello no tiene una posicién neutra frente a la
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realidad, lo contrario, sus prejuicios y preconceptos son un punto de partida que se van

transformando a medida que se ahonda en el conocimiento del objeto.

Es mas, los sujetos- objetos de estudio, no se asumen, se construyen, emergiendo entonces, la
riqueza en sus formas comprensivas e interpretativas, por tanto, no pretenden ser explicados sino
comprendidos desde diferentes dimensiones y campos del saber: politico, histérico, sociologico,
semantico, psicoldgico, pedagdgico, etc; por consiguiente, este tipo de investigacion tiene una
caracteristica importante y es que se basa en recoger informacion descriptiva de las experiencias
en determinados contextos de los seres humanos, a la cual se le hace una lectura, se le dan
sentidos, es decir, se interpreta y el investigador trata de comprender por qué los seres humanos

actlan frente a las situaciones de distintas formas.

Ademas, la investigacion cualitativa tiene en cuenta que cada ser humano tiene una forma de
ver, percibir, pensar y actuar frente a cada acontecimiento de la vida, porque cada persona
aprende de su contexto. Reconocemos que la vida de cada maestra es Unica y que por ello se
debe hacer una aproximacion a su subjetividad y bagaje social, para poder profundizar en como
piensan y actdan, lo que permitira tener una mirada mas amplia del accionar humano y analizar
los factores sociales (costumbres, pautas de crianza, ensefianzas familiares, formacion académica,
intervencion en diferentes contextos), que median en la construccion de cada sujeto y constituyen
una historia de vida particular, casi exclusiva de cada ser humano que configura una manera de

ser y pensar en el mundo.
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A esto se afiade que el investigador no se ve como ente aislado de la investigacion sino como
alguien participe de la sociedad, estd inmerso en ella y puede entrar a dialogar con los saberes y
experiencias de otras personas, preguntarse por lo que se es y llegar a desconcertarse por lo que
uno mismo cree y lo que otros pueden creer. ES un proyecto que no solo puede enriquecer el
trabajo con las maestras, sino también nos permite cuestionarnos por lo que nosotras pensamos
adecuado u 6ptimo para nuestros nifios y nifias, igualmente esta investigacion lo que busca es
contemplar que cada uno de nosotros tiene unas concepciones, creencias, prejuicios aprendidos
de la cultura a la que se pertenece, que predominan en el momento de actuar en la sociedad y

que establecen una esencia propia de cada ser humano.

Algo para resaltar de esta investigacion es que procura discernir lo que sucede con cada
persona y reconoce que es complejo llegar a entenderlo porque intervienen muchos aspectos de
la sociedad y que cada ser humano se va constituyendo tanto por factores sociales como por las
relaciones interpersonales que establece en su vida, es decir, la realidad no es Unica ni ajena a los
sujetos, en cambio, consideramos que hay multiplicidad de realidades, las cuales tienen diferentes
significaciones e interpretaciones que hacen parte de las experiencias, vivencias, interacciones y
de la propia subjetividad que lleva a comprender a los sujetos la realidad en la cual se encuentran
inmersos, si, la investigacion construye una forma de observar reflexivamente una parte de la

realidad.
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Por esta razon, decidimos trabajar el paradigma cualitativo, ya que, nosotras pretendemos
identificar las creencias de las maestras de la institucion, buscando no dar soluciones, verdades

absolutas, ni homogenizar a las docentes.

La Investigacion cualitativa tiene asi como objetivo la comprension y la construccién de
sentidos, se trata de encontrar las cualidades que en conjunto caracterizan a una realidad, es decir
aquello que cualitativamente permite distinguir el fendbmeno investigado de otros fendmenos,
por tanto, cada fendmeno es cualitativamente Unico, lo que equivale a decir que los fenémenos

sociales son cualitativamente diferentes (Torres: 1998).

6.2 Enfoque Hermenéutico

Habiendo dado unas caracteristicas generales de la investigacion cualitativa y explicar por qué
la pertinencia de la misma en nuestro proyecto haremos referencia al Enfoque Hermenéutico, que

segun Aristizabal (2008), tiene como finalidad:

Interpretar y comprender los motivos internos de la accién humana, mediante procesos
libres, no estructurados, sino sistematizados, que tienen su fuente en la filosofia humanista, y

que han facilitado el estudio de los hechos historicos, sociales y psicolégicos del ser humano.

(p. 31).
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Teniendo en cuenta lo anterior el enfoque hermenéutico se centra en la interpretacion y la
comprension que el investigador hace del objeto de estudio encontrando un significado o un
sentido a las distintas realidades humanas, para asi reconstruir, resignificar y ampliar el
conocimiento no solo de los que participan en la investigacion sino también del investigador. Es
asi, que la hermenéutica busca poner en didlogo lo que ya sabemos con aquello que no
conocemos Yy que se nos presenta como algo nuevo e innovador para entrar en debate para poder

reestructurar los conocimientos e integrarlos a lo que ya sabemos.

Es necesario sefialar que las interpretaciones solo tienen sentido en un contexto determinado,
es decir, estas interpretaciones seran validas para el Colegio Aquileo Parra I.E.D, el cual esta
permeado por una tradicion histdrica y cultural, que es de suma importancia y no debe ser dejada
de lado, ya que, éstas inciden en las creencias de las maestras respecto al juego, lo que nos lleva a
reconocer el pasado de las docentes, es decir, todo lo que ha influido en ellas desde su infancia
hasta la formacion que han recibido en cuanto a su campo de accién y sus experiencias como
docentes, lo que nos permitird contemplar de forma general sus maneras de ser y actuar en el

aula.

6.3 Estudio de Caso

Habiendo presentado anteriormente el tipo de investigacion y el enfoque mas apropiado para
nuestro trabajo de grado, haremos un recorrido por la metodologia que vamos a llevar a cabo para

mostrar la pertinencia gque tiene en cuanto a las creencias de las maestras en relacion al juego.
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Para ello nos basaremos en el libro: Investigacion con estudio de casos de Robert Stake
(1998), quien plantea: “gue el estudio de casos es el estudio de la particularidad y la
complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias
importantes” (p. 11). ES decir, en nuestro proyecto partimos de distintas realidades para
profundizar en algo especifico que para lo que nos compete son las creencias de las maestras en

torno al juego.

Por otro lado, Stake (1998), distingue dos tipos de estudio de caso, el primero es el Intrinseco,
el cual hace referencia a la comprension y al entendimiento que el investigador hace respecto al
caso que le interesa y el segundo es el Instrumental que plantea comprensiones con miras a otras
cosas Yy otros resultados. En nuestro caso nos identificamos con el tipo de estudio Intrinseco, ya
que, nosotras pretendemos interpretar y comprender las creencias de las maestras en cuanto al

juego, no buscando dar resultados y soluciones a lo que se esta investigando.

Por esta razon, consideramos pertinente el Estudio de caso puesto que es una metodologia
cualitativa descriptiva la cual, se emplea como una herramienta para estudiar algo especifico
dentro de un fenémeno complejo. De acuerdo a lo anterior pensamos que el estudio de caso es
una metodologia valiosa para los investigadores ya que, les permite aprender sobre las
experiencias y situaciones de la vida real, facilitandoles construir y ampliar el conocimiento, para

aproximarse a esas otras realidades que existen.

81



Maestras, Juego, Vivencias

Finalmente, asumimos oportuno nuestro trabajo en relacion a las creencias de las maestras, ya
que no buscamos juzgar ni criticarlas, sino por el contrario entender el porqué de su actuar y

reconocer que las creencias influyen y hacen parte de las acciones que realizamos en nuestra

cotidianidad.

6.4 Instrumentos para la recoleccion de la informacion

A continuacion haremos referencia a cuéles son los instrumentos que utilizaremos para la
recoleccion de la informacion de esta investigacion dando a conocer algunas de sus

caracteristicas y mostrando su pertinencia con el enfoque y la estrategia elegidos.

6.4.1. Diario de Campo
Segun Porlan y Martin (1997), el diario de campo es:

Un recurso metodolégico que permite reflejar el punto de vista del autor sobre los procesos
mas significativos de la dinamica en la que esta inmerso. Es una guia para la reflexion sobre

la préactica, favoreciendo la toma de conciencia del profesor sobre su proceso de evolucién y

sobre sus modelos de referencia. (p.19- 20)

De lo anterior, podemos decir que el diario de campo nos sirve para organizar la experiencia,

mediante un ejercicio descriptivo de lo observado en nuestra practica. Es decir, se logra una
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reconstruccion de la experiencia que consiste en aprovechar el recurso escritural como medio
para regresar a lo vivido, observado, pensado y sentido en la practica de una forma critica y
reflexiva. Convirtiéndose asi en un elemento que nos permite llevar un orden y una secuencia de
lo observado en el dia a dia en la institucion, el cual brinda la posibilidad de volver a él para
analizar y reflexionar sobre las situaciones significativas que ocurrieron, dandole otro sentido a

nuestra formacion como docentes a través del dialogo entre la préctica y la teoria.

6.4.2. La Entrevista

En segunda instancia, haremos mencidn a las entrevistas, la cual puede ser toda conversacion
informal que puede convertirse en una entrevista donde se recoge la riqueza del encuentro. Toda
conversacion es un encuentro en el que se intercambian experiencias. Existen varios tipos de

entrevistas:

Entrevistas abiertas: Cuando a priori se ha seleccionado un personaje 0 grupo para conversar
con él o ellos. En este caso seguramente ya hemos previsto un tema y algunas preguntas
especificas. Estas preguntas no tienen que hacerse, con un orden especifico, como lo hace un
periodista. En este caso, las preguntas salen en el transcurso de la conversacion. (Alvarez et al.

(2002)
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Entrevistas semiestructuradas: Es una modalidad de entrevista guiada en la cual se
determinan de antemano apenas unas cuantas preguntas. Se recurre a preguntas abiertas para
estimular un dialogo informal sobre un tema determinado. Esta técnica de entrevista se puede
emplear tanto para comunicar informacion como para recibirla. (“Analisis de Vulnerabilidad y

Capacidad/ Caja de herramientas con fichas de referencia”, 2008)

6.4.3. La Videograbacion

La videograbacion segln Alvarez et al. (2002) plantean que:

La imagen es, cada vez mas, una de las formas mas potentes de expresion, dados los avances
de los medios visuales de comunicacién. Los registros que se hagan espontdneamente (ojala
intencionados, no improvisados), pueden ser objeto de un trabajo posterior en grupos, donde
hagamos un analisis de esas imagenes y las convirtamos en materiales clave para mostrar la
riqueza y la diversidad pedagdgica. Este ejercicio de andlisis y reflexion sobre los registros
visuales se podran hacer en talleres que se prolonguen en el tiempo para darle continuidad a

la construccion de esa nueva mirada que nos hemos propuesto. (p. 76 — 77).

Por lo tanto, la pertinencia de este instrumento para nuestro trabajo consistié en grabar
momentos en los que las maestras de la institucion consideraban que estaba presente el
juego, para luego ver los videos y construir relatos que nos permitieran profundizar en el

conocimiento de las maestras en relacion con el juego.
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6.5 Instrumento para el analisis de la informacion

6.5.1 Andlisis de Contenido

Seguido a lo anterior, se encuentra lo referente a la interpretacion de la informacién, para lo
cual se recurrird al analisis de contenido, definido por Ocampo (2008) como “una técnica de
recopilacion de informacion que permite estudiar el contenido manifiesto de una comunicacion,
clasificando sus diferentes partes conforme a categorias establecidas por el investigador, con el

fin de identificar de manera sistematica y objetivas dichas categorias dentro del mensaje”.

Asi, para el presente trabajo se construy6 una entrevista de la cual surgieron las categorias que
dirigieron el analisis de la informacion recolectada a partir de las entrevistas semiestructuradas y

las videograbaciones:

1. ¢A qué jugaba, con qué jugaba, con quienes jugaba y dénde jugaba?

2. ¢Qué generaba en usted el juego?

3. Para usted ¢qué es el juego?

4. ¢Qué lugar ocupa el juego en la escuela?

5. ¢Como se asume el juego al interior del Colegio Aquileo Parra, se menciona algo respecto

al juego en el PEI de la institucion?
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6. ¢En sus propuestas pedagogicas se contempla el juego, de qué manera?

Estas preguntas buscaron acercarse a la historia de juego de las maestras y aproximarse a la

relacion creencias sobre juego y vivencias de éste en la institucion.

A partir de estas preguntas y las que fueron surgiendo durante el desarrollo de las entrevistas y
gracias al analisis de contenido, se organiz6 la informacion por rasgos, luego por categorias para
finalmente realizar el andlisis y la interpretacion de las creencias de las maestras en relacién al
juego encontradas en la informacion recolectada. También se elaboraron unos escritos a partir de
las videograbaciones realizadas a las maestras en los cuales se describio detalladamente lo que

sucedio durante las videograbaciones y nutrieron el andlisis de la informacion.
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7. ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

Teniendo en cuenta las categorias que surgen como resultado de los rasgos que a su vez
subyacen de la revision de las preguntas hechas en las entrevistas a 6 maestras del Colegio
Aquileo Parra IED acerca del juego, se presenta a continuacion un analisis sobre dichas
categorias a la luz de los autores sobre los cuales se desarrollé el marco tedrico del presente
trabajo. Al respecto, precisa advertir que dicha interlocucion con los referentes teéricos se
encamina hacia la comprension de un campo de estudio tan amplio como lo es el juego, a partir
de la interpretacion de las creencias de las maestras, teniendo como base el potencial que tiene,

justamente, el visibilizarlas.

En este sentido es necesario referirnos a cada una de las preguntas que conformaron la
entrevista realizada a las maestras y de las cuales se organizd la informacién a analizar. Por ello,
el lector se encontrara, de manera concreta, las categorias que emergieron al organizar los rasgos
y pretenden constituirse en ejes de analisis de este trabajo de grado. Para empezar, se presentaran
los elementos referidos a la historia de vida de las maestras en clave de los juegos que

practicaban, con el objeto de ofrecer un marco contextual desde su vida misma.
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En relacion a las experiencias de juego de las maestras podemos decir que...

En primer lugar, encontramos que en las entrevistas ellas hablan de sus juegos favoritos en la
infancia, aquellos que realizaban frecuentemente. Reconociendo como caracteristica principal de
sus narraciones que estos juegos se daban dependiendo el lugar, ya que hacian una constante
referencia a la total seguridad de jugar en cualquier parte sin correr ningun peligro, lo que llevaba
a que sus compafieros de juego fueran sus vecinos, los amigos y los hermanos. Sin embargo, la
mayoria de las maestras cuenta que cuando jugaban en la casa los juegos eran diferentes a los de

fuera de ella.

Por ejemplo, la M6 en su relato nos cuenta: “Jugaba cuando era dentro de mi casa a las
mufiecas, cuando era fuera de mi casa jugabamos yermis, jugabamos ponchados, jugdbamos a la

lleva, a las escondidas, casi todos los juegos tradicionales...”

Como sus juegos se realizaban casi todos en campo abierto, las maestras no mencionan gran
cantidad de elementos u objetos propios de los juegos. Por lo que surge otro aspecto relevante:
juguetes tradicionales. El juguete predilecto y con trascendencia cultural usado por las maestras
es la mufieca. A través de ella, representaban su cotidianidad y sus suefios. Como lo cuenta la
M3: “Bueno, yo siempre jugué a la profesora, habia un cajon rojo en mi casa y yo lo cogia de
tablero montaba todas las mufiecas, siempre jugué mucho a la profesora siempre, o sea algo que

’

siempre me gusto jugar era a eso, les enseiiaba a las mufiecas...’
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Como vemos, dentro de los objetos para el juego casi siempre podemos encontrar aquellos que
tenemos en la cotidianidad, en ocasiones que nosotros mismos elaboramos y a los cuales a través
de la simbolizacion les damos diferentes papeles. Como lo menciona Vega (1997), reconocemos
que los juguetes son tan antiguos como lo es nuestra especie, y en esa medida se han ido
transformando de generacion en generacion atendiendo tanto a las necesidades como a los

diferentes avances tecnolégicos de la humanidad.

Al respecto, dice la M2: “... habia una nifia que llevaba una mufieca con una caja
grandisima de mucha ropa, le tenia muchas muchas, modas, entonces jugabamos, la vestiamos
de empleada, de profesora, de doctora, pero el juego que yo mas, que haciamos mas era con

mufiecas ”.

De lo que relata la M2, podemos decir que se visualiza de una manera muy marcada el ya
conocido juego simbolico, que consiste en hacer representaciones de las internalizaciones que los
nifios y las nifias van logrando a lo largo de su vida, a través de objetos, lugares o personas, que
adoptan diferentes roles y lenguajes con el fin de mostrar su comprension y vision de la realidad
que los rodea. La caracteristica principal del juego simbdlico es la capacidad de evocar objetos
ausentes, por medio de imagenes mentales, que atiendan a los intereses y la imaginacion de los
nifios y las nifias. Como la M3, quien utiliza un cajon como tablero para ensefiar a sus muriecas,

en el juego de la profesora.
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A partir de lo que las maestras nos cuentan en sus entrevistas, cuando ellas hablan de mufecas
especificamente se refieren a las mufiecas de trapo, puesto que en la época en la que se
encontraban este tipo de juguetes eran populares, economicos y de facil acceso para las familias
de escasos recursos o incluso las madres fabricaban las mufiecas para que sus hijas se divirtieran
y pudieran jugar con sus familias. Lo que nos muestra que la mufieca ha sido uno de los objetos
que ha pasado de generacidn en generacion, estuvo presente en la infancia de las maestras, en
nuestra infancia, y ha teniendo cambios o transformaciones a la par que la sociedad ha ido

desarrollandose.

Las piedras, tapas, pelotas, bates, semillas, cajas de cartdn, tela, también acompafiaban sus
juegos, ya que eran objetos que tenian a su alcance dependiendo del lugar donde jugaran. Es
decir, si estaban en la casa jugaban con las cajas de carton y la tela, pero si estaban fuera de ella,

como la calle o el parque, jugaban con los demas objetos.

De este modo, podemos decir, que los juegos que practicaban las maestras en su infancia y de
acuerdo a sus narraciones, eran juegos tradicionales que llegaron a ellas de generacion en
generacion trayendo costumbres y culturas que se dieron en determinados momentos de la
historia.  Por ejemplo, la M3 en su narracién nos cuenta: “...Jugaba con mi hermano a las
escondidas, jugabamos yermis, me encantaba jugar yermis pero eso lo haciamos con los chicos
del barrio...” de lo anterior es importante mencionar que el juego posee una riqueza enorme en
la medida en que posibilita la interaccion de los nifios y las nifias sin hacer ningln tipo de

discriminacion por el género al cual pertenecen.
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Ahora bien, como se mencionaba en parrafos anteriores, en relacion a las personas que estaban
presentes en los juegos con las maestras, encontramos que estas pertenecian a su entorno mas
cercano, con quienes ellas compartian mas tiempo, como sus vecinos, amigos, hermanos, nifios y
nifias. Es decir, el juego era una accion placentera para ellas, ya que podian practicarlo no solo
con los comparieros de estudio sino también con los vecinos de la cuadra o del barrio. Hecho que

permitiria visibilizar los procesos de socializacién que se dan a través del juego.

Otro aspecto que mencionan las maestras, era que sus juegos no eran dirigidos y que las
personas con las que jugaban, conocian y confiaban en ellas y ademés ya tenian un momento
establecido para éste el cual era después de hacer las tareas al llegar del colegio. Asi, comienzan a
presentarse elementos que ademas de favorecer las interacciones sociales, regulaban el cuando

jugar, como lo es, la culminacién de determinados compromisos.

Ahora bien, es pertinente mencionar también las caracteristicas de los lugares en los cuales
jugaban las maestras. Cada uno de ellos les posibilitaba diferentes juegos por sus condiciones
fisicas y de permanencia en ellos. Asi por ejemplo, como algunas maestras podian jugar en sus
casas a las mufiecas, otros decian que por el tipo de juego ésta no era el lugar indicado para
hacerlo. Sin embargo, los lugares cercanos 0 que rodeaban sus viviendas si tenian todo el
potencial y la oportunidad para jugar alli; en estos podian correr, saltar y ademéas encontrar
objetos para los mismos juegos, como se explicitd en parrafos anteriores, de manera que éstos
ultimos eran improvisados pero no por ello menos atractivos o predispuestos a ser transformados

en razon a la creatividad de nifios y nifias via juego.
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Segun las maestras, los espacios publicos les permitian compartir con otros, jugar, socializar,
sin los peligros que actualmente se ven como por ejemplo el alto flujo vehicular en las calles que
limita el uso de ellas como escenario en el que antes se jugaba partidos de futbol u otros juegos.
Para la época de las maestras y como ellas lo expresaban, los barrios estaban formados por
cuadras cerradas que se comunicaban a través de una unica calle por la que transitaban los

automaviles, hecho que hacia que sus juegos fueran totalmente seguros.

Otra de las caracteristicas que ellas referenciaban y atendiendo a lo mencionado en péarrafos
iniciales, era que antes no se presentaba ni la inseguridad ni la desconfianza entre las personas
que habitaban en un mismo barrio, ya que los vecinos eran un apoyo mas para las familias. Pero
ahora, por diversos factores sociales como la cercania al sitio de trabajo, facilidad de transporte,
economia, seguridad cambiamos facilmente de casa y nos cuesta mas mantener relaciones

interpersonales duraderas.

Ahora bien, al estar esta primera pregunta orientada hacia el recuerdo, su objetivo es conocer
la relacion de las maestras con el juego en su infancia, con el fin de reconocer esos objetos,

lugares y personas que las llevaron al juego en sus primeros afos de vida.

En este sentido, podemos decir que los lugares en los cuales jugaban eran cercanos a sus
casas, ya que esto les permitia compartir con los vecinos y amigos de la cuadra y del barrio, y a

su vez estar bajo la supervision de los adultos que estaban a cargo de ellos. Hecho que facilitaba

92



Maestras, Juego, Vivencias

juegos como los anteriormente mencionados, cada uno de estos aspectos lleva consigo una
historia que de cierta manera representa lo vivido por ellas, las posibilidades de juego que

tuvieron y en muchos casos la importancia de éste en su cotidianidad.

De este modo, al ser sus juegos transmitidos generacionalmente, podemos reconocer que
nosotras en nuestra infancia también los jugamos, y que los han jugado nuestros padres y
abuelos; méas aun, actualmente son practicados por los nifios y las nifias. Es decir, han
permanecido en el tiempo como memoria de momentos especificos de la historia. Por ello, toda
esa carga cultural e historica que traen consigo los juegos es la que los hace ser ese alimento y esa
necesidad del ser de empaparse no solo de su contexto préximo sino también de su contexto
lejano, lo cual deja ver que como el juego es innato en el ser. Es mas, con solo pensar en juego

estamos pensando en recuerdos, estamos pensando en historia.

En segundo lugar, al preguntarnos por lo que generaba el juego en las maestras, visibilizamos
algunos aspectos recurrentes que podriamos denominarlos sensaciones y emociones como:
placer, diversion y alegria. Estas sensaciones y emociones experimentadas por las maestras en
sus momentos de juego rememorados, también fueron expresadas el dia en que se realizaron las
entrevistas en sus gestos, su tono de voz y en sus narraciones cargadas de emotividad. Mostrando
esto como el juego para ellas era ese momento en que podian ser ellas mismas sin cohibirse de
sus expresiones; ya que si sentian deseos de gritar, reir, llorar, podian hacerlo sin ninguna

prohibicion. Era ese momento de libertad en el que podian expresar sus deseos y ademas vivirlos

93



Maestras, Juego, Vivencias

y experimentarlos a través de sus juegos, como lo deciamos en la primera pregunta, era ese

momento de placer y de compartir que tanto disfrutaban.

Desde las emociones y sensaciones experimentadas por las maestras en sus juegos, nos
remitimos a Caillois (1967), de quien retomamos el término Paidia, el cual esta presente en el
juego. A nuestro modo de ver, el consiste en esas emociones y sensaciones viscerales que
experimenta cada jugador; como el placer, diversion, alegria y libertad. Es decir, todas aquellas
acciones que realiza el jugador en torno al juego y mas ain con quienes se relaciona durante éste;

viviendo procesos de socializacion e interaccion continta durante el desarrollo del juego.

Al respecto, Huizinga (1968), dice que a través del juego el ser humano satisface la necesidad
de comprender la realidad, por medio de la imitacion de las acciones que los adultos realizan
cotidianamente, lo que le permite recrear y mostrar su vision del mundo y al mismo tiempo, su
discernimiento. Otros aspectos importantes dentro del juego que menciona este autor y que a su
vez se relacionan con las respuestas de las maestras son: el juego genera diversion, satisfaccion
en el momento de realizarlo, el juego se convierte en complemento de la vida misma, es
imprescindible tanto para la persona como para la sociedad, porque contribuye en la comprension
de la realidad, es por ello que éste envuelve una riqueza y tiene un alto grado de significacién a

nivel cultural.
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Por ello, otra caracteristica que €l posee es que cobra inmediatamente una sélida estructura
como forma cultural, en el instante en que se lleva a cabo el juego, el cual queda guardado en la
memoria, se puede evocar en cualquier circunstancia 0 momento, es socializado y transmitido
por los grupos culturales. EI poder repetir los juegos hace que otros los conozcan y los realicen en
diversos contextos, entre diferentes personas y les den diversos sentidos y significados al

jugarlos.

Las maestras por su parte apuntaban también que el juego era para ellas esa posibilidad de
sentir y experimentar sentimientos buenos hacia los demas al poder compartir y construir fuertes
lazos de amistad entre los grupos de juego y a su vez les proporcionaba momentos de relajacion,
descanso, trabajo en equipo, pero sobre todo y lo méas importante libertad. Ademas este les
permitia liberar sentimientos que en otras circunstancias o situaciones la persona no aflora con
tanta facilidad y espontaneidad. Disfrute que se hizo visible en las maestras a través de las
evocaciones de los recuerdos durante las entrevistas realizadas y que influyé para que en el

momento actual ellas todavia recordaran con un alto grado de claridad esos juegos.

Ejemplificando lo anterior:

M1: “... 4 mi me generaba mucho placer, o sea yo cuando iba me sentia muy a gusto, yo era

como un momento de diversion, alegria, muchos sentimientos buenos...”
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M4:” .. Ayy, placer, aprendizaje, relacion social, camaraderia, trabajo en equipo, muchas

’

cosas...’

M5: “...Ummmm alegria, eso era una alegria, yo no le... alegria, diversion, eso era lo que

)

generaba realmente en nosotros...’

)

M6: “...libertad, descanso, relajamiento...’

Después de haber hecho un acercamiento a esas primeras experiencias de juego de las
maestras, que nos arrojan las creencias que han construido, podemos decir que: Las maestras
creian que el juego era ese espacio que les permitia compartir, experimentar y a la vez representar
su realidad. Era esa necesidad que como nifias y nifios tenian en ese momento de su vida y que no

podria haber nada que les impidiera satisfacerla.

Ellas creian que a través de sus juegos construian y fortalecian lazos de amistad con quienes
compartian sus juegos, ya que éste rompia con esos obstaculos a la hora de relacionarse unos

con otros.

Las maestras manifiestan que sus juegos fueron muy enriquecedores y por lo tanto aun los
recuerdan con la misma intensidad con la que los jugaban en su momento. Podian a través de
ellos expresar sensaciones y emociones que en otras circunstancias no era viable hacerlo. Ademas
de representar sus suefios y percepciones del mundo adulto que poco a poco iban conociendo

precisamente a traves de los mismos.
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Continuando con lo anterior, se presentara como entienden el juego las maestras, haciendo un
salto en su vida que nos sitla en el momento actual, en el que ellas ademas de su experiencia de

vida personal, cuentan con una formacion académica.

Y entonces, para las maestras ¢qué es el juego?

Como primera medida diremos que los aspectos recurrentes asociados al juego, fueron
aprendizaje y socializacion. Durante el proceso, para llegar a estas categorias nos encontramos
con términos como: espacio para, espacio que facilita o espacio que permite el aprendizaje y la
socializacion. Entendiendo la socializacién, desde las palabras de las maestras, como la relacién
de interaccion y compartir entre pares y el aprendizaje desde conceptos como normas, reglas,
valores y conocimientos disciplinarios que se adquieren a través del juego. Este Gltimo se ve
como una actividad ludica que facilita el aprendizaje de los nifios y las nifias en la etapa escolar,

siendo lo anterior un importante valor que le otorgan las maestras al juego.

Para ejemplificar como las maestras ven la socializacién a partir del juego, retomamos el

siguiente fragmento de diario de campo:

...Hoy se celebraba en la institucion el dia de amor y amistad. La maestra el dia anterior
pidié a los nifios y nifias que trajeran algo para compartir en la celebracion del siguiente

dia. Después del descanso, se empezd a hacer el compartir, y luego de comer los nifios
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salieron al patio a jugar, mientras la maestra estaba observando el juego de los nifios...

(Fragmento diario de campo, 13 de Septiembre de 2013).

De esta manera evidenciamos también desde nuestras observaciones que dentro de las
aulas de clase, para las maestras la socializacion se da en la interaccion que tienen los nifios
y las nifias en la celebracion de fechas especiales, ya que es alli donde ellos pueden hacer
actividades diferentes a las académicas. Mientras se esta en la clase, los nifios y nifias
deben permanecer en absoluto silencio y atendiendo a las indicaciones y explicaciones de la
maestra, fuera de ella, se perciben amplias manifestaciones ludicas expresadas en los juegos

de nifios y nifias.

Ahora bien, para ejemplificar el aprendizaje a partir del juego, retomaremos una de las
videograbaciones en la que se observa a la maestra de transicion llevando a cabo el juego con los
nifios:, ella les entregd fichas de parqués y dados para que jugaran y al mismo tiempo
aprendieran a sumar, asi, los estudiantes estaban por parejas y cada una tenia un grupo de fichas y
dados que lanzaban y de acuerdo al nimero que les daba, formaba un grupo de fichas que
posteriormente lanzaban de nuevo y repetian la accion anterior para finalmente contar y sumar el

total de la cantidad de fichas y asi sucesivamente.

Otro ejemplo a mencionar, es el juego y la socializacion que se evidencia en una de las
entrevistas hechas a las maestras de transicion, en la cual ella nos dice que si permite el juego en

el aula de clase y les brinda a los nifios la posibilidad de traer sus propios juguetes, lo cual lleva a
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realizar juegos libres en los que el maestro se ausenta para observar, la interaccion y el compartir
de los objetos con los comparieros. La socializacion se evidencia en la medida en que los nifios
conforman grupos en cuanto a los juegos y a los juguetes, estando presente alli el interés de cada
uno de ellos haciendo que la comunicacion fluya de manera espontanea y natural, compartiendo

asi, ideas, imaginaciones y experiencias de vida.

Con respecto a la actividad ludica, podemos ejemplificar con una de las videograbaciones
hechas a las maestras de transicion, la cual muestra como ella supervisa, controla y dirige la
actividad de los nifios con fichas de lego y les dice que tienen que armar una nave espacial, y a
su vez la maestra realiza una observacion de como ellos llevan a cabo la construccion y la
estabilidad de su nave. Es decir, vemos como para la maestra el juego consiste en una accién
dirigida en la cual orienta a los nifios sobre como alcanzar el objetivo propuesto por ella; en este

caso armar la nave espacial.

En las observaciones y las entrevistas también logramos observar que para ellas el juego es
esa herramienta que les permite de manera facil y divertida acercar a los nifios y nifias a los
diferentes conocimientos; es el momento en el que ellos se van desarrollando tanto fisica como
intelectualmente; es una manera de observar a los nifios para descubrir las diferentes situaciones
0 momentos por los que pueden estar atravesando y que afectan su rendimiento escolar; es
también el juego ese alimento espiritual que les permite a los nifios crecer, fortalecer su

autoestima y las relaciones con los demas.

A lo anterior se suma su creencia que relaciona el juego con diversion, relajacion, descanso y

libertad, pero que debe tener unos tiempos y lugares especificos en los cuales practicarse.
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Por ejemplo, en ciertas circunstancias, las maestras deben hacerse cargo de la clase de
educacion fisica y de acuerdo a nuestras observaciones, algunas les permiten jugar libremente en
el patio, otras trabajan algun area dentro del salén para adelantar o nivelar tematicas y otras les
dirigen juegos y dindmicas enfocados hacia la liberacion de la energia acumulada en el salén de
clase, para reforzar un tema visto. Ejercicios de concentracion, atencion y escucha que beneficien
tanto el desempefio de los nifios y la tarea de ellas dentro del aula. Y por supuesto para
potencializar las relaciones entre pares con el fin de regular la agresividad tanto fisica como
verbal que se visualiza en la cotidianidad del aula, ademas de la interiorizacion de normas y

reglas basicas para la sana convivencia.

Para tal efecto:

...Durante el desarrollo de la clase de matemdticas del grado 101, dos nifios se pelearon
empezando por palabras hasta llegar a los golpes por un lapiz que encontraron tirado en el
suelo, ya que los dos reclamaban ser duefios del mismo. La maestra se acerco tomo el lapiz y
preguntd de quien era, la duefia se acerco por él y los nifios que se habian peleado se fueron
cada uno para su puesto. La maestra titular me dice en ese momento que preste atencién en
el descanso, para ver que ellos se la pasan todo el tiempo juntos jugando sin ningun
problema. Asi que por eso, ella trata de dejarlos jugar en las horas de educcion fisica en las
gue no viene la docente, para que ese efecto que hace el juego se vaya quedando con los

nifios poco a poco todo el tiempo... (Fragmento diario de campo, 17 de Octubre de 2013).

Sin embargo, la socializacion que se da en las diferentes instituciones, dentro de ellas la
escuela, no solamente consiste en la interaccion sino que también implica que el sujeto se

haga consciente del entramado social que lo rodea. Que comprenda que este aprendizaje se
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encuentra posibilitado por entidades institucionales y sujetos que gozan de representacion
social, quienes propagan los conocimientos culturales necesarios para poder desenvolverse

y Vivir en sociedad.

Para cerrar la primera parte de este apartado sobre lo que significa el juego para las

maestras diremos que:

Las maestras creen que el juego es el instrumento para el aprendizaje ya que les facilita
la ensefianza al mostrarles a los nifios otras alternativas para la adquisicion del
conocimiento. Aunque algunas maestras también reconocen que el juego es placer y

diversion.

Las maestras creen que el juego también es una necesidad que le ayuda a los nifios a
crecer, fortalecer su autoestima y la relacion con los demaés a través de la adquisicion de

normas y patrones sociales.

Las maestras consideran que el juego, ademas, es el medio de expresion por el cual
conocen lo que los nifios y las nifias muestran libremente: sus sentimientos, sensaciones,

estados de animo; ademas de proporcionarles diversion, relajamiento y descanso.
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Por ultimo ellas creen que el juego requiere de unos tiempos y lugares especificos para

desarrollarse.

Ahora bien, luego de rescatar lo que significa el juego para las maestras, se hara alusion
a la importancia de éste para los nifios. De la informacion recopilada subyacen los
siguientes aspectos recurrentes: aprendizaje de normas sociales, facilita el aprendizaje e

interaccion con otros.

Teniendo en cuenta estos aspectos, podemos evidenciar que para las maestras el juego
en los nifios es importante en el sentido en que a través de éste los nifios pueden adquirir

conocimientos que serdn fundamentales para su vida como adultos.

Como lo evidencia el M1: ... " el juego en los niiios es super importante, porque a partir
del juego y con el juego es que el nifio puede adquirir las normas sociales, puede adquirir
la forma, digamos los patrones y las normas para relacionarse con los otros nifios, se
enfrenta como a situaciones reales, situaciones de conflicto, situaciones de digamos, como
lo dijéramos como de agrado entre ellos, situaciones diarias, el nifio evidencia en su juego

’

las situaciones diarias y asi mismo pues las pone, las pone en el contexto de juego...’

Es decir, el M1, considera que la adquisicion de normas y patrones sociales son

conocimientos fundamentales para la vida de los nifios, que se adquieren a través del juego
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y es ésta la importancia que tiene para ellos, ya que pueden traer al juego su realidad para

comprenderla y apropiarla de una mejor manera.

En este sentido, la M5, dice que: “...S7, que es el alimento espiritual de los nifios, a esta edad
que tienen 7 a 8 afios y yo creo que a cualquier edad los juegos divierten...”. Importancia que
relacionamos con lo que plantea Huizinga (1967), acerca de que el juego es una necesidad del ser
humano que busca satisfacer asi como sus otras necesidades bésicas, que estan presentes a lo
largo de la vida. Ella cree que la importancia del juego consiste en que no solo aporta a la parte
fisica sino que va mas alla, contribuyendo a la formacion de la personalidad, la autoestima, la

relacion con el otro, construyendo integralmente al nifio.

Sin embargo, como se vera a continuacion, para las deméas maestras, la importancia del juego

se centra en el aprendizaje y otros aspectos secundarios.

M2: “... Yo diria que esencial porque de la manera como se aprende mas facil es jugando...”

M3: “...Si claro, porque lo que te decia no es una forma solo de integrarse, de relacionarse,
sino de divertirse y aprender...eso es una buena estrategia para poder llegar a algo con los

’

nifios, ensenarles...’
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M4: “... Si claro. Porque genera, eh genera no, afianza valores como la solidaridad, el
trabajo en equipo el respeto por el otro ademas de les permite que el nifio descubra nuevas

formas de aprender los conceptos, que reconfigure los conceptos que ya tiene...”

M®6: “... Claro, es un espacio que les permite eh, tener desarrollo cognitivo y fisico segin del
juego que sea y les permite aprender normas Yy convivencia y a respetar a las personas y ser

’

libres y reflexivos...’

Como podemos ver, para las maestras el juego deberia ser una prioridad en la infancia 'y en
los distintos contextos, ya que les permite evidenciar los conflictos y las maneras de representar
la realidad que tienen los nifios para comprender el mundo complejo que los rodea y que les
facilita el reconocimiento de las dindmicas sociales establecidas culturalmente. Ellas consideran
que en el juego los nifios y las nifias comparten con otros, exploran los objetos y juguetes y
pueden darles variadas funcionalidades, se expresan espontaneamente, manifiestan sus

sentimientos y emociones, recrean situaciones, se muestran tal como son, etc.

En este sentido las maestras expresan que la importancia del juego en los nifios radica en que
fomenta la adquisicién de normas sociales, facilita el aprendizaje y la interaccion con otros,
pero en el diario vivir vemos que son pocos esos espacios en los que realmente se da la
posibilidad de juego, los nifios tienen espacio de juego en el descanso y en algunas ocasiones en
las horas de educacion fisica. En ciertos momentos las docentes utilizan el juego para ensefar

algn concepto especifico como por ejemplo valores y reglas, para ensefiar conceptos

104



Maestras, Juego, Vivencias

matematicos, varios juegos vienen estructurados para ensefiar elementos de la lengua materna o

el inglés como es el caso de las loterias y asi sucesivamente.

Los nifios y nifias tienen oportunidades limitadas para llevar a cabo juegos libres en el que el
maestro acompafia y observa lo que ellos realizan. Aunque las maestras reconocen la
importancia del juego y la riqueza que éste tiene como tal, vemos que las dindmicas escolares son
tan rigurosas que llevan a que lo dejen muchas veces de lado y que éste solo se lleve a cabo en
situaciones especificas muy cortas, tal vez las maestras ya tienen tan estructurados unos horarios,
unas tematicas, una rutina, una metodologia que hace dificil unos cambios en sus practicas,
ademas en los grados primeros se da relevancia a unas areas mas que a otras y el juego pierde

importancia en la formacion de los nifios y nifias.

Ademas algunas de las maestras creen que las actividades que realizan se pueden volver
juego en funcion del aprendizaje, igualmente es una forma en la que los nifios pueden
reconfigurar esos conocimientos aprendidos. Como lo expresa la M2: “...Yo diria que esencial,
porque de la manera como se aprende mas facil es jugando, yo pienso que la ludica es, no es
jugar por jugar, sino es hacer algo agradable, hacer un ambiente agradable, o sea en cualquier
momento podemos volver la actividad que estamos haciendo un juego para que quede mas

’

pedagdgico...’

Sin embargo, otras maestras creen que la importancia del juego esta en la posibilidad de
poder conocer que esta pasando con los nifios, sus estados de animo, situaciones de conflicto o de

satisfaccion.
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Ahora bien, habiendo analizado las creencias de las maestras sobre el juego desde sus
experiencias de vida, y su formacion personal y académica, nos dirigiremos a analizarlo desde la

escuela y su quehacer en el aula.

Y ¢qué pasa con el juego como fin en si mismo en la escuela?

Para comenzar, en cuanto al lugar que ocupa el juego en la escuela encontramos lo siguiente:
hay un desconocimiento parcial del lugar que podria ocupar en ésta. De acuerdo con lo anterior
podemos indicar que el juego desde la individualidad de cada maestra ocupa un lugar en la
escuela. Para algunas, es el descanso, para otras estd dentro de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, como premio y castigo; mientras que para otras, deberia estar presente dentro de la

rutina escolar, pero no sabrian cual seria ese momento.

Asi mismo la organizacion curricular y acadéemica de la institucion, hacen que al juego se le
sustraiga la importancia y el valor que realmente tiene. En tanto hay unos horarios establecidos,
las maestras trabajan en funcion de ellos y atendiendo a los contenidos, llevando a que la rutina
escolar sea tan rigurosa y hermetica que aun cuando los nifios no han terminado un trabajo ya se

les esta dictando o asignando el siguiente.

Por ejemplo, al remitirnos a las entrevistas realizadas a las maestras, podemos encontrar en sus
respuestas que el juego es importante en la escuela, en este caso en el Colegio Aquileo Parra
I.E.D. basicamente en primaria, porque es el eje central del trabajo en éste, pero en realidad el

juego es poco visible en la cotidianidad de los nifios; ademas de ello, algunas maestras creen que
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el juego en algunas ocasiones no tiene un fin provechoso, mientras que otras lo encuentran

necesario en cuanto a los procesos de ensefianza aprendizaje.

M3: “...nosotros miramos el juego como lo peor porque usted no hace sino jugar y sobar la
vida, entonces lo hemos estigmatizado...como que no es importante en los nifios, el chino que se

la pasa jugando es el chino que mas molesta...”

Frente a esto, el Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la Educacion Inicial en el
Distrito (2010), propone al juego, el arte, la literatura y la exploracion del medio como pilares de
la educacion para la primera infancia, al reconocer en estos elementos las formas primordiales a
través de las cuales los nifios y las nifias se relacionan entre si, con los adultos y con el mundo

para darle sentido, promoviendo a su vez el desarrollo integral.

Retomando lo anterior, podemos evidenciar que el juego en la primera infancia cumple una
funcidén y tiene un valor importante en la misma pero que cuando los nifios llegan a la escuela, en
este caso el Colegio Aquileo Parra I.E.D, se encuentran con que en ésta el juego no es estructural
en su formacion. Podriamos decir que en la escuela no es que no exista el juego como tal sino que
ella misma ha establecido la creencia de que el juego no tiene ningun valor y no es importante

para el desarrollo integral de los nifios.

Pero, como lo mencionan algunas de las maestras, son incluso hasta los mismos comparieros
de trabajo quienes con sus criticas hacen que ellas dejen de lado las nuevas propuestas que
emergen, al ser vistas como las profesoras que no trabajan, que no hacen nada con sus nifios

porgue no tienen nada en sus cuadernos. M4: “... Profesora que intenta trabajar el juego o unas
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opciones diferentes de aprendizaje que no sean plana tanto para los papas como para los
compafieros y los mismos directivos docentes esta dada como una profesora vaga que no hace
nada, mire se la pasa jugando, se la pasa, que es lo que hacen, uno va a mirar el cuaderno y no

’

tiene nada, porque lo importante es llenar el cuaderno...’

En este sentido, el fragmento muestra como la maestra cree que la presion del sistema, el
curriculo, la institucién y los miembros de la comunidad educativa son los que hacen que las
creencias que vienen con ella desde su infancia y que adn conservan, no se vean reflejadas en su

quehacer en el aula.

Es mas, las maestras consideran que aunque ellas puedan tener un concepto de juego diferente
al que encuentran en la institucion, las condiciones de la misma hacen que ellas las dejen de lado

y pongan la transmision del conocimiento como lo esencial e importante.

De acuerdo a las entrevistas realizadas a las maestras, podemos encontrar que ellas como tal
no evidencian el juego dentro del PEI de la institucion pero que de cierta manera se considera que
estd implicito tanto en el descanso y en las actividades académicas que se llevan a cabo con los
nifios. De alguna manera al no estar muy claro dentro del PEI, los docentes no le dan la
importancia que éste realmente posee y que se sigue enfatizando en lo académico, en lo
“importante” para la sociedad actual. Frente a esto, valdria la pena preguntarse por ;qué ocurriria
si el PEI enfatizara en el juego?, ¢los padres optarian por llevar a sus hijos alli?, quiza lo harian
mas por la necesidad de obtener un cupo escolar, pero muy seguramente pocos lo harian por la

conviccion de lo importante del juego en los nifios y las nifias. Definitivamente, fuertes miradas
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que observan al juego como desdén circulan también fuera de los escenarios escolares y a su vez,

los interpelan y condicionan.

En este sentido, es importante mencionar que en las practicas se evidencia como el juego en
algunas instituciones en este caso el Colegio Aquileo Parra, es instrumentalizado y desvalorizado
desconociendo su importancia en el desarrollo integral del nifio mas alla de los aprendizajes
disciplinares. Por ejemplo, para nosotras es importante relacionar el Colegio Champagnat, lugar
en el que realizamos préacticas, ya que alli, el juego era muy visibilizado como una herramienta de
aprendizaje, ya que en las &reas como inglés y mateméticas éste era ese facilitador del

conocimiento.

Por ejemplo como lo muestra este fragmento del diario de campo:

...El juego, a través de material concreto, no sélo les permite construir y potencializar el proceso
abstracto de la suma y resta de unidades, decenas y centenas, sino que ademas hace que los nifios
descubran una matematica viva, no aislada, en la que los procesos y habilidades mentales son el
objetivo primordial, ya que mediante la observacion, experimentacion, manipulacion, analisis y
comprobacion de hipotesis van construyendo un aprendizaje util y significativo... (Fragmento

Diario de Campo, 10 de mayo de 2012).

Mientras que en el Colegio Aquileo Parra I.LE.D. y en el Colegio Champagnat, el juego es
instrumentalizado, el Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la Educacion Inicial en el
Distrito (2010), plantea como pueden las instituciones y los jardines propiciar el juego,

empezando por el disefio de ambientes espacio-temporales y el cambio en la actitud de los
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maestros y maestras como adultos en relacion al juego, sin necesidad de ir méas alld de los
mismos recursos de cada institucion y que son ricos en oportunidades de juego que a veces se

desconocen.

Ambientes en los cuales la socializacion, la comunicacién tanto personal como social, los
acuerdos, las normas, las reglas y los diferentes ritmos de los nifios como jugadores, sean lo mas
importante y lo primero si se quiere promover el desarrollo integral de los nifios como sujetos de

derechos y participes en una sociedad en la que deben desenvolverse y sobrevivir.

Frente a lo anterior, se evidencia la fuerte brecha que aln existe entre la educacion preescolar
y la bésica, distancia en la cual, muchos nifios y nifias transitan de un escenario rico en

experiencia ludicas, artisticas, corporales, a la verticalidad y rigidez de la escuela.

Ahora bien, también se pregunt6 sobre los momentos en los que el juego esta presente en las
propuestas pedagogicas de las maestras, de lo cual surgieron como aspectos recurrentes la
posibilidad para el desarrollo de la motricidad y actividades de juego. De acuerdo a estos,
podemos deducir que las maestras tienen presente el juego en sus propuestas pedagogicas para
desarrollar en los nifios las habilidades motoras ya que en el juego el nifio corre, salta, se
balancea, gira, trepa, entre otras que son necesarias para el desarrollo motriz de los nifios, pero

estos elementos se ven reflejados mayoritariamente en la clase de educacion fisica.

Algunas maestras utilizan el juego para hacer pausas activas a lo largo de la jornada escolar,
en otros casos se busca que los nifios realicen juegos de roles para fomentar valores y una mejor

convivencia entre los mismos nifios. Algunas veces en el Colegio Aquileo Parra I.E.D. se
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realizan jornadas deportivas o recreativas y los nifios llevan a cabo juegos que ya estan

designados como por ejemplo encostalados, carreras, competencias, etc.

En muchas circunstancias, el juego no se contempla como tal en las propuestas pedagogicas
de las maestras. Las de transicion, posibilitan el juego en los nifios pero no se involucran en él;
mientras que las de primero y segundo, lo tienen presente como el premio o el castigo en el
aprendizaje, pero fuera del aula. Cuando los nifios terminan la actividad que estan realizando y
encuentran un momento para jugar, la maestra inmediatamente ocupa al nifio en otra actividad

para que no fomente el “desorden” en clase.

Por ejemplo, desde nuestra observacion, las maestras de transicion dan a los nifios y nifias los
juguetes para que jueguen, y ellas se dedican a observarlos y a reconocer las dinamicas que
muestran los nifios en los diferentes juegos; ellas argumentan que antes si se involucraban, pero
ahora sus capacidades no son las mismas y ademas pueden aprovechar esos momentos para
hacer cosas que tienen pendientes. Las maestras de primero y segundo, durante toda la jornada
Ilevan a los nifios con la idea de que si se portan juiciosos y trabajan sin molestar podran salir a

jugar un rato antes de que suene el timbre.

En sintesis, las maestras asocian sus propuestas pedagogicas sobre el juego en el Colegio
Aquileo Parra I.E.D., a actividades manuales, momentos de relajacion después de las labores
académicas, las pausas activas para recuperar la disposicion de los nifios en las tareas que

realizan y lograr un mejor desempefio.
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Las maestras ven el juego como el espacio para descansar y realizar otro tipo de actividades,

que durante el desarrollo de la jornada no podrian hacer.

Las maestras creen que el juego puede ser un condicionante del aprendizaje que lo hace
efectivo y agil, al proponerlo a los nifios y nifias como ese premio o0 castigo después de

finalizadas las actividades correspondientes.

Finalmente, en cuanto a los momentos oportunos para el juego se destaca lo siguiente:
cualquier momento es ideal para el juego. Teniendo en cuenta las respuestas de las maestras,
ellas consideran que cualquier momento es ideal y propicio para realizar el juego. Sin embargo,
desde sus practicas éste si tiene un momento, un tiempo y un espacio determinado. El cual es
dado en funcién del aprendizaje dentro del aula y fuera de ella en la clase de educacion fisica 'y

en el descanso.

Es decir, aquellas creencias que ellas traen desde la infancia, aunque permanecen, son
enriquecidas y reorientadas a partir de la formacion academica, pero las maestras no pueden en
muchas ocasiones actuar bajo ellas, ya que las dindmicas escolares las llevan a que intervengan
de otra manera; ademas, como se indicd en la contextualizacion, la institucion dentro de su
estructura fisica no potencia el juego y por ende éste va adquiriendo otras connotaciones que

hacen que se desdibuje su importancia en la vida de los pequerios.

Ademas la organizacion curricular esta tan esquematizada que un momento de juego se
considera pérdida de tiempo 0 como se decia en lineas anteriores el juego se denomina dentro de

otro tipo de actividades que no son juego.
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En conclusion, el investigar sobre las creencias, es investigar a cada persona, a cada sujeto,
que aunque es participe de diferentes instituciones sociales, vive sus propias experiencias 'y por
consiguiente su actuar y pensar es unico en el mundo. Asi, cada uno cuenta con su propio
sistema de creencias que se hace presente en nuestro accionar frente a las diferentes situaciones

que se presentan en la cotidianidad.

Sin embargo, este accionar, tiene la incidencia de elementos del entorno que hacen que éstas
puedan ser desplazadas atendiendo a las exigencias del contexto en el que se desenvuelve el
sujeto. En el caso de las maestras del Colegio Aquileo Parra I.E.D, aunque mantienen sus
primeras creencias sobre el juego, éstas fueron relegadas para acomodarse y desenvolverse en el

entorno escolar de la institucion, dejandolas visibles en su quehacer pedagdgico.

Ahora bien, como se mencion6 antes, al ser las creencias propias de cada persona, se encontro
variedad de creencias en torno al juego por parte de las maestras de la presente institucion, que
atienden tanto a su vida personal como a su perfil profesional, ademéas de las exigencias del
contexto educativo del cual no solo hacen parte los estudiantes y directivos sino tambien los
padres y madres de familia que de una u otra manera también influyen en las creencias y por

consiguiente en las practicas de las maestras.
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8. AMODO DE CONCLUSION

Finalmente, después de haber llevado a cabo este proyecto, podemos decir que fue realmente
satisfactorio conocer las creencias que tenian las maestras respecto al juego, pues nos permitié
comprender el porqué de su quehacer docente y la importancia que tendria brindar un espacio de
dialogo con las maestras y potenciar el hecho de que algunas de ellas creen que en el juego y
solo en el juego estéa la posibilidad de que los nifios puedan crear, sofiar, imaginar, ser auténticos,
libres y Unicos, lo cual se constituye en una importante proyeccion del trabajo. No obstante, en el
aula y en la escuela hay factores como las dindmicas escolares, los espacios y las normatividades

que hacen que esas creencias deban acoplarse a las mismas en el momento del accionar.

Atendiendo a lo anterior, podemos decir que nosotras como maestras en formacion
compartimos esta creencia sobre el juego, y esto es gracias a que pasamos por la movilizacion de
estructuras de pensamiento a partir del estudio del juego y de la vivencia del mismo en nuestro
espacio de formacion académica Ludica y Psicomotricidad. Ademas de las experiencias que

hemos compartido a lo largo de nuestro proceso de practica pedagogica.

Desde el acercamiento a la historia de vida de las maestras, podemos concluir que para ellas
en su infancia el juego fue muy importante ya que podian compartir con su familia, amigos,

compafieros de colegio y vecinos del barrio. Hecho que les permitié hacer ese contraste con el

114



Maestras, Juego, Vivencias

momento actual respecto a las relaciones interpersonales y en especial respecto al papel del

juego dentro de la escuela y dentro de la sociedad.

Asi como para algunas maestras el juego tiene su valor en si mismo como lo mencionabamos
en lineas anteriores, para otras el juego es aquel que les permite proponer a los nifios y nifias una
forma diferente de acceder al conocimiento adicionandole a éste un fin diferente al suyo,
transformandolo en actividades ludicas y didacticas con objetivos especificos y logros pensados
para alcanzar. Desde este punto de vista, a lo Unico que el juego aporta es al proceso de
socializacion, la diversion, la relajacion y actividad fisica, desconociendo entonces que el juego

por si mismo genera en los nifios también movilizacion de estructuras de pensamiento.

En relacion al Colegio Aquileo Parra I.E.D, se puede concluir que éste no asume el juego
dentro de su PEI, ya que se centra principalmente en lo cognitivo. Sin embargo, las maestras,
cabe aclarar, visualizan el juego en las actividades ludicas y didacticas que son las que se ven
consignadas en las videograbaciones y que ellas consideran como el juego dentro de su accionar

docente.

Gracias al marco teorico construido en este trabajo, logramos hacer el contraste y el dialogo
entre la préctica y la teoria; ademas de nuestras experiencias como maestras en formacion. Este
fue nuestro hilo conductor para el desarrollo del anélisis, que en conjunto con la informacion

recolectada por medio del disefio metodoldgico a través de las entrevistas y los relatos hechos de
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las videograbaciones, logramos hacer una intertextualidad entre las creencias de las maestras con
las cuales hemos compartido los dos ultimos afios de nuestra formacion y nuestras propias

creencias.

Logramos comprender que nuestras creencias como personas y como maestras y maestros se
forman, se nutren y son permeadas por la sociedad, la cultura y las instituciones sociales por las
cuales transitamos a lo largo de la vida. Y por ello fue de vital importancia el haber podido

interactuar con los nifios, con las maestras y conocer su accionar dentro del aula frente al juego.

En este ultimo parrafo queremos decir en primer lugar que para nosotras como grupo de
trabajo nuestro logro mas importante fue poder poner sobre la mesa nuestros puntos de vista y
deseos y recogerlos en uno solo. En segundo lugar, queremos apuntar que lo que pretendemos
con este trabajo es que pueda ser estudiado por aquellos que vienen tras nosotros en el proceso de
formarse como maestros y maestras, para generar en ellos también el interés de preguntarse por el
juego en los nifios, en los adultos y en nosotros como maestras y maestros mas alla de las meras

practicas.

Ademas, deseamos que sea la puerta o el inicio de un largo trabajo de investigacion que
continden aquellos que quieran trabajar en la misma linea. Finalmente consignamos inquietudes

suscitadas del presente trabajo como el pensar de los padres de familia frente al juego y al juego
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en la escuela, asi como cudles son esos factores que influyen para que el juego practicamente sea

dejado de lado al iniciar la escuela primaria.

Por ultimo, como maestras y maestros serd un proceso complejo el hecho de dialogar entre lo
que se cree y lo que se le exige, en relacion con su accionar y con el juego, ya que siempre
estaremos sujetos a unas normas y reglamentos y a un sistema bajo el cual se debe trabajar, pero a
la vez tenemos la posibilidad o la libertad de proponer y tomar riesgos dentro de la intimidad del
aula, entendiendo intimidad como la relacion que solo comparten y comprenden los miembros de

la misma.
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ANEXOS
ENTREVISTAS RASGOS CATEGORIAS
2. M1 Bueno, —yo ML, p.2; M6, p. 10:
jugaba pues yo me ponchados.

acuerdo que en mi
época nosotros
jugabamos  muchos
juegos en la calle,
entonces  nosotros
jugdbamos a los
ponchados,
jugébamos a yermis,
jugabamos mucho a
la golosa, jugabamos
al lazo, jugabamos al
caucho, jugabamos al
fatbol.

3. Eran como deportes
COMO juegos MAs en
la calle y en el
parque basicamente
eso es lo principal.

4. M2 Uffff me toca

transportarme  hasta
alla (risas).

5. Jugaba...Yo me
acuerdo de mis

jueguitos por ahi en
primero segundo de
primaria, porque en
mis tiempos no habia
preescolar todavia y
si  jugaba mucho,
habia una nifia que
llevaba una muifieca
con una caja
grandisima de

M1, P3 Juegos en la calle y
en el parque

M1, p2, M3, p. 7; M4, p. 8
M6, p 10, yermis.

M1, p. 2, M3, p.7, M4, p.8:
golosa.

M2, p. 5, M6, p.10: mufiecas

M3, p.7, M4, p.8 M6, p.10:
escondidas.
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mucha ropa, le tenia

mucha muchas
modas, entonces
jugabamos, la
vestiamos de
empleada, de
profesora, de

doctora, pero el
juego que yo mas,
que haciamos mas
era con muriecas.

6. M3  Bueno, Yo
siempre jugué a la
profesora, habia un
cajoén rojo en mi casa
y yo lo cogia de
tablero montaba
todas las mufiecas,
siempre jugué mucho
a la profesora
siempre, 0 sea algo
que siempre me
gusto jugar era a eso,
les ensefiaba a las
mufiecas, que otra
cosa jugaba...

7. Jugaba con mi
hermano (pausa) a
las escondidas,
jugabamos  yermis,
me encantaba jugar
yermis pero eso lo
haciamos con los
chicos del barrio,
jugabamos golosa vy
era una dura en
jacks, hacia
concursos de jacks
un juego que ahora
ya casi no se usa.

8. M4 Bueno cuando
yo era nifia jugaba,
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10.

golosa, yermis,
semana, eh mmm a
subirme a los
arboles, con quienes
con mis vecinos en
esa, en esa época ohh
(risas) habia
concepcioén de barrio
entonces los vecinos
eran como un apoyo
alafamiliaeh psy la
calle no era
peligrosa, entonces
tu podias  salir
tranquila al frente de
tu casa a jugar con
todos tus amigos,
escondidas
americanas también
jugaba

M5 Jugaba a stop, ee
al kimball, a los
cogidos, de todas
maneras en esa época
todavia jugabamos a
los  cogidos, al
kimball, a la piedra,
alld se le llamaba
piedra, yo  soy

costefia, se le
llamaba piedra, nos
sentdbamos y
cogiamos unas

piedrecitas o la, eran
como  un, eran
piedras 0 como unas
estrellitas...

M6 Mmm, jugaba
cuando era dentro de
mi  casa a las
mufiecas, cuando era
fuera de mi casa
jugdbamos  yermis,
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jugébamos
ponchados,
jugébamos a la lleva,
a las escondidas, casi
todos los juegos
tradicionales.

11. ¢Con qué
jugaban?
12. M1 Nos reuniamos, ¢ Con que jugaban?

M2, pl3; M6, pl8:
mufiecas.

y jugabamos
ponchados,
congelados yermis o
sea juegos como que
muy de muy
improvisados  pues
sin ningln tipo de
direccion ni nada
sino ya sabiamos lo
gue teniamos que ir a
jugar y jugdbamos.

13. M2 Jugaba...Yo me
acuerdo de mis
jueguitos por ahi en
primero segundo de
primaria, porque en
mis tiempos no habia
preescolar todavia y
si  jugaba mucho,

habia una nifia que

le tenia
mucha muchas
modas, entonces
jugabamos, la
vestiamos de
empleada, de

profesora, de
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14.

15.

16.

17.

doctora, pero el
juego que yo mas,
que haciamos mas
era con muriecas.

M3  Bueno, Yo
siempre jugué a la

siempre jugué mucho
a la profesora
siempre, 0 sea algo
que siempre me
gusto jugar era a eso,
les ensefiaba a las
mufiecas, que otra
cosa jugaba...

Jugaba con mi
hermano (pausa) a
las escondidas,
jugédbamos  yermis,
me encantaba jugar
yermis pero eso lo
haciamos con los
chicos del barrio,
jugabamos golosa vy
era una dura en
jacks, hacia
concursos de jacks
un juego que ahora
ya casi no se usa.

M4

M5 Entonces las
tirabamos, de a uno,
de a dos, entonces
nos sentabamos en
circulo para jugar a
€so, entonces
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18.

19.

20.

21.

M6 Mmm, jugaba
cuando era dentro de
mi  casa
cuando era
fuera de mi casa
jugabamos  yermis,
jugébamos
ponchados,
jugébamos a la lleva,
a las escondidas, casi
todos los  juegos
tradicionales.

¢Con quiénes
jugaba?

M1 Pues que yo me
acuerde  jugabamos
era con los
comparieritos con los
digamos con los
amigos de la cuadra
nosotros  saliamos
todos cuando
Ilegdbamos del
colegio, saliamos en
la tarde y después de
hacer las tareas y
almorzar saliamos a
la calle.

M2 Jugaba...Yo me
acuerdo de mis
jueguitos por ahi en
primero segundo de

¢ Con quiénes jugaba?
M1, p20; M4, p25: amigos.
M4, p25; M5, p26: vecinos.

M2, p22; M3, p24; M5, p26:
nifios (as).
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22.

23.

24.

primaria, porque en
mis tiempos no habia
preescolar todavia y
si jugaba mucho.

Habia una nifia que
llevaba una muifieca
con una caja

grandisima de
mucha ropa, le tenia
mucha muchas
modas, entonces
jugébamos, la
vestiamos de
empleada, de
profesora, de

doctora, pero el
juego que yo mas,
que haciamos mas
era con muriecas.

M3  Bueno, Yo
siempre jugué a la
profesora, habia un
cajon rojo en mi casa
y yo lo cogia de
tablero montaba
todas las mufiecas,
siempre jugué mucho
a la profesora
siempre, 0 sea algo
que siempre me
gusto jugar era a eso,
les ensefiaba a las
mufiecas, que otra
cosa jugaba...

Jugaba con mi
hermano (pausa) a
las escondidas,
jugabamos  yermis,
me encantaba jugar
yermis pero eso lo
haciamos con los
chicos del barrio,
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25.

26.

jugédbamos golosa y
era una dura en
jacks, hacia
concursos de jacks
un juego que ahora
ya casi no se usa.

M4 Bueno cuando
yo era nifla jugaba,
golosa, yermis,
semana, eh mmm a
subirme a los
arboles, con quienes
con mis vecinos en
esa, en esa época ohh
(risas) habia
concepcion de barrio
entonces los vecinos
eran como un apoyo
a la familia eh pues y
la calle no era
peligrosa, entonces
tu  podias  salir
tranquila al frente de
tu casa a jugar con
todos tus amigos,
escondidas
americanas también
jugaba

M5 En el colegio,
en el barrio, pues él,
nos, cerca de la casa,
ahi, casi, habia una
cancha de fdtbol
grande, entonces
nosotros y todos los
vecinos, todos los
nifios jugabamos ahi,
como sin ningun tipo
de problema, de
miedos, jugabamos,
saliamos a jugar en
las  noches, los
viernes, de a raticos
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27.

28.

29.

30.

31.

ibamos a jugar a esa
cancha, entonces ahi
jugédbamos  kimball,
corriamos, porque la
cancha, alrededor de
la cancha habia casas

M6

¢Dbnde jugaba?
M1 Eran como
deportes como

juegos mas en la
calle y en el parque
bésicamente eso es lo
principal.

En la casa sino no,
no habia el espacio
para jugar primero
porque no habia el
espacio fisico,
segundo porgue no
habia con quien
entonces mi hermano
entonces estdbamos
mi hermano y yo
entonces y lo que
haciamos era salir a
la calle a jugar en la
cuadra y pues como
la cuadra era una
cuadra cerrada, e€s
una cuadra cerrada
entonces no habia
peligro de carros ni
nada y ahi saliamos.

M2 En el colegio

mas que todo en la
escuela, porque yo
estudie en escuela
publica

M1, P29 En la calle, en la
cuadra, en el parque. En la
casa no habia el espacio
apropiado para jugar

M2, P31 En el colegio, en la
escuela, en la calle

¢Donde jugaba?

M1, p29; M2, p31; M3, p32;
M4, p33; M5, p34: calle.

M3, p32; M4, p33; M5, p34.
barrio.

M1, p29; M6, p35: parque.
M2, p31; M5, p34: colegio.

M3, p32; M6, p35: casa.
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32.

33.

34.

M3 Ah en la casa,
en el barrio, en la
época de nosotros
uno podia salir a la
calle sin problema y
normalmente jugaba
eraen lacalle

M4 Bueno cuando
yo era nifia jugaba,
golosa, yermis,
semana, eh mmm a
subirme a los
arboles, con quienes
con mis vecinos en
esa, en esa época ohh
(risas) habia
concepcioén de barrio
entonces los vecinos
eran como un apoyo
a la familia eh pues y
la calle no era
peligrosa, entonces
tu podias  salir
tranquila al frente de
tu casa a jugar con
todos tus amigos,
escondidas
americanas también
jugaba

M5 En el colegio,
en el barrio, pues el,
nos, cerca de la casa,
ahi, casi, habia una
cancha de fatbol
grande, entonces
nosotros y todos los
vecinos, todos los
nifios jugabamos ahi,
como sin ningun tipo
de problema, de
miedos, jugabamos,
saliamos a jugar en
las  noches, los

M3, P32 En la casa, en el
barrioy en la calle

M4, P33 En los arboles, en
el barrio, en la calle.

M5, P34 En el colegio, en el
barrio, cerca de la casa, en
la cancha
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35.

36.

37.

38.

viernes, de a raticos
ibamos a jugar a esa
cancha, entonces ahi
jugabamos  kimball,
corriamos, porque la
cancha, alrededor de
la  cancha habia
casas...

M6 Dentro de mi
casa. Saliamos
mucho a los parques
se podia salir solo
entonces nosotras
saliamos solas  al
parque y jugabamos
por siempre

¢Qué generaba en
usted el juego?

, me gustaba
mucho salir a la calle
a jugar.

M2 mmmm...

a mucha
T
iba para la casa y era
pensando en la
mafiana en llegar
mas temprano para

aprovechar ese

M6, P35 En la casa, en el
parque

¢ Qué generaba en usted el
juego?

M1, p37; M4, p40: placer.

M1, p37; M4, p40; M5, p4l:
diversion.

M1, p37; M3, p39; M4, p40;
M5, p41l: alegria.
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39.

41.

42,

43,

44,

tiempito del juego si

M3

porque
era cuando
fortaleciamos como
los lazos cuando
estabamos con los
comparfieros del
barrio, con mi

hermano que pues yo
me la pasé mucho
tiempo con mi
hermano porque
éramos los peques de
la casa.

. M4

cosas.

, eso era lo
que generaba
realmente en
nosotros....

M6 Libertad,

(ruido)

¢Para usted qué es
el juego?

M1 Para mi, el
juego es como un
espacio ludico en el

cual el nifio puede
desarrollar la
creatividad;  puede

M1, P44 El juego es un

de
diélogo,

espacio ludico

creatividad,

¢Para usted qué es el
juego?

M1, pd4; M3, p46; M4, p4T:
aprendizaje.
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digamos dialogar con
sus pares con los

otros nifios, puede
establecer unas
normas, puede
establecer unas
reglas, un espacio
que como de
socializacion Si,

como para aprender,
un espacio de
aprendizaje
basicamente.

45. M2 El juego
(silencio)... Es un
estado como de de de
relajacion, de alegria
de... es un espacio
ah muy agradable....

46. M3 Es una actividad
ludica que  nos
permite  fuera de
divertirnos también
aprender jno!, en el
caso de los nifios
pues uno va
explorando  muchas
cosas a través del

juego.

47. M4 Es la
herramienta
pedagdgica mas
poderosa que puede
utilizar un docente
para que los nifios
aprendan 'y para

descubrir cosas que
les estan sucediendo.

48. M5 El juego para

socializacion y aprendizaje
en el que se establecen unas
normas y unas reglas

M2, P45 El juego es un
estado de tranquilidad y
reposo.

M3, P46 El juego es una
actividad ludica que permite
divertirse y aprender.

M4, P47 El juego es una
herramienta pedagdgica
poderosa, que le permite al
docente visualizar
aprendizajes y situaciones

M1, p44;
socializacion.

M5,

p48:
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mi, para mi el juego
es el alimento
espiritual de los
nifios, asi como la
comida es el
alimento fisico pues
que los hace crecer,
el juego es el
alimento  espiritual,
los hacer crecer, los
fortalece en  su

autoestima, en sus
relaciones con los
demas...

49. M6 Es un espacio
de de de descanso,
de diversion, de
libertad, de (silencio)
de actividad fisica,
mental que ayuda al
desarrollo corporal o
intelectual del ser
humano.

50. ¢Es importante el
juego en los nifios?
y ¢Por qué?

51. M1 Si claro. EI
juego en los nifios es
super importante
porque a partir del
juego y con el juego
es que el nifio puede
adquirir las normas
sociales, puede
adquirir la  forma,
digamos los patrones
y las normas para
relacionarse con los
otros  niflos,  se
enfrenta como a
situaciones reales si,

que viven los nifios en su
cotidianidad.

M5, P48 El juego es el
alimento espiritual de los
nifos. Posibilita las
interacciones  sociales y
contribuye a su desarrollo
fisico y personal.

M6, P49 El juego es un
espacio de diversion,
descanso, libertad, actividad
fisica como mental que
posibilita un desarrollo del
sujeto a nivel fisico y
cognitivo.

M1, P51 ElI juego es
importante, porque permite
a los niflos aprender las
normas y los patrones
sociales que le ayudaran a
desenvolverse mejor en la
sociedad y contribuyen en
la socializacion de los nifios
y nifias.  Asimismo, los

¢Es importante el juego en
los nifios? y ¢Por qué?

M1, p51; M4, p54; M6, p56:
aprendizaje de  normas
sociales.

M2, p52; M3, p 53; M4,
p54: facilita el aprendizaje.

M1, p51; M3, p53; M6, p56:
interaccidn con otros.
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52.

53.

situaciones de
conflicto, situaciones
de digamos como lo
dijeramos como de
agrado entre ellos,
situaciones diarias, el
nifio evidencia en su
juego las situaciones
diarias y asi mismo
pues las pone, las
pone en el contexto
de juego.

M2 Yo diria que
esencial, porque de la
manera como  se
aprende mas facil es
jugando, yo pienso
que la ladica es, no
es jugar por jugar
sino es hacer algo
agradable, hacer un
ambiente agradable,
0 sea en cualquier

momento  podemos
volver la actividad
que estamos

haciendo un juego
para que quede mas
pedagdgico

M3 Si claro. Porque
lo que te decia no es
una forma solo de
integrarse, de
relacionarse sino de
divertirse y aprender
y todos los nifios
todos todos  sin
excepcion nos gusta
jugar, eso es una una
buena estrategia para
poder llegar a algo
con los nifos,
ensenarles, ehh

nifos traen al juego sus
vivencias  personales, a
través de las cuales
comprenden su realidad.

M2, P52 ElI juego es
importante  porque le
facilita al nifo el
aprendizaje.

M3, P53 ElI juego es
importante porque no solo

permite integrarse con los
demas, divertirse sino que
ademas es una forma de
ensefianza-aprendizaje.
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54,

55.

56.

cuando uno quiere
hablar con ellos,
cuando uno quiere
saber que les esta
pasando a través del

juego se  pueden
lograr  muchisimas
cosas.

M4 Si claro. Porque
genera, eh genera no
afianza valores como
la solidaridad, el
trabajo en equipo, el
respeto por el otro,
ademas de  eso
permite que el nifio
descubra nuevas
formas de aprender

los conceptos, que
reconfigure los
conceptos que ya
tiene.

M5 Si, que es el
alimento espiritual de
los nifios, a esta edad
que tienen 7 a 8 afos
y Yo creo que a
cualquier edad los
juegos divierten...

M6 Claro es es un
espacio que les
permite  eh tener
desarrollo  cognitivo
y fisico seglun del
juego que sea y les

permite aprender
normas y y eh
convivencia y y a
respetar a las

personas y ser libres
y reflexivos.

M4, P54 EI juego es
importante porque fortalece
los valores establecidos por
la sociedad los cuales
consolidan las relaciones
entre los nifios. El juego
permite la construccion y la

reconstruccion de los
conocimientos.
M5, P55 El juego es

importante porque es el

alimento espiritual de los
nifios
M6, P56 EI juego es

importante porque permite
el desarrollo cognitivo vy
fisico de los nifios y las
nifas, genera una mejor
convivencia entre ellos.
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57. ¢Qué lugar ocupa el
juego en la escuela?

58. M1 jUy!, yo creo
que el juego es
importante  en la
escuela, yo creo y
bésicamente en
primaria es como el
eje central alrededor
del cual debe girar
toda la actividad de
la escuela.

59. M2 Mira que ahi si
me tendria  que
partirla en dos la
pregunta porque de
pronto qué lugar
ocupa el juego en mi
sal6n en mi trabajo y
otra cosa diferente es
en la escuela porque
porque en la escuela
somos varios, varios

profesores  tenemos
puntos de  vista
diferentes entonces

eso yo no te podria
dar una wuna una
respuesta  inclusive
hay muchos que
diferimos de la
palabra juego,
porque todavia se
cree que el juego es
por no hacer nada
jvayan a jugar!

60. M3 para los nifios si
para nosotros  no
usted no hace sino
jugar, nosotros

M1, P58 EI juego es
importante en la escuela,
basicamente en la primaria
porque es el eje central del
trabajo en la escuela.

M2, P59 En la escuela hay
diferentes maestros, por lo
tanto, hay diversos puntos
de vista acerca del juego.
Sin embargo el juego no
ocuparia un lugar
importante en la escuela.

¢ Qué lugar ocupa el juego
en la escuela?

M2, p59; M3, p60; M4,
p6l: no ocupa un lugar
importante en la escuela.
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61.

62.

miramos el juego
como lo peor porque
usted no hace sino
jugar y sobar la vida,
entonces lo hemos
estigmatiza... hay no
puedo decir... Si,
como que no es algo
importante en los
nifios el chino que se
la pasa jugando es el
chino que  mas
molesta.

M4 No, es casi nulo.
Porque
desafortunadamente
la institucién valga la
redundancia
institucionaliz6 el
conocimiento,
entonces
consideramos que el
juego no es vital en
el proceso de
desarrollo y
crecimiento de los
nifos.

Y cuando dejamos
que los nifios
jueguen lo hacemos
de forma libre sin
que haya un objetivo
especifico para ese
juego que no
necesariamente,  es
decir, no sé si me
haga entender, no es
que el juego debe
tener un objetivo, no
el juego puede ser
juego, puede ser libre
pero  yo  como
docente si debo tener

M3, P60 El juego no es
importante en la escuela
porque no tiene un fin
provechoso

M4, P61 El juego pasa a un
segundo plano en la escuela.
El juego no es indispensable
en los procesos de
formacion de los nifios (as).
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63.

un objetivo frente a
ese juego que voy a
observar, que es lo
que pretendo
evidenciar, que
aprendizajes voy a
generar dentro de ese
proceso de juego que
puede ser libre pero
que debe tener un
objetivo o  una
connotacion

pedagdgica
importante....( Alla
esta Guillermo

espera a ver Si te
puedo terminar de
contestar esa
pregunta....)

Mas aln en la edad
en la que estan los
nifios de primaria, ya
gque son nifios que
requieren ademés de
movimiento

constante, entonces
la escuela que hace
sentarlos, aplacarlos,
empezar a generar en
su cuerpo eh limites,
entonces entre mas
sentados mas filas
hagan mas juiciosos
entre comillas son el
nifio que explora el
nifo que es curioso,
el nifio que se debe
ese nifio tiene serias
dificultades porque
es un nifo
discriminado

excluido, eh porque
es ademas de todo
excluido y
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64.

65.

66.

discriminado porque
lo rotulan.

M5 Deberia ocupar
un lugar
importantisimo,

deberia ocupar,
porque a través del
juego  los  nifios
aprenden, umm, el
juego  tiene  un
sentido  pedagdgico
entonces deberia ser
primordial en el
colegio y mas en el
primer ciclo, no,
mas, en el primer
ciclo, por los
entonces, deberia el
lugar méas importante
lo deberia ocupar el
juego, la dimension
creativa, la
dimension corporal,
esa deberia ocupar
un puesto
importantisimo,

porque a través de
esta dimension se
fortalecen las otras

dimensiones, la
cognitiva, la
linguistica, la

comunicativa,
entonces deberia
ocupar un puesto
muy importante.

M6

¢Colmo se asume el
juego al interior del
Colegio Aquileo
Parra, se menciona

M5, P64 El juego deberia
ocupar un lugar muy
importante en la escuela.
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algo respecto al
juego en el PEI de
la institucion?

67. M1 Bueno,
ue es que

0 Creo

sino
estd implicito en el
descanso en las
actividades  ludicas
que realizan los
nifios eehhh

de los
nifios se evidencia un
componente  ludico
que también es un
componente

pedagdgico en el
aula que es de gran
importancia.

68. M2 Silencio)...

estoy
acomodandome a
procesos estoy.

¢Cémo se asume el juego
al interior del Colegio
Aquileo Parra, se
menciona algo respecto al
juego en el PElI de la
institucion?

M1, p67; M6, p77: esta
presente en las actividades
que realizan los nifios.

M1, p67; M3, p71; M4, p72:
no se menciona dentro del
PEI.
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69. En lo que he podido
observar, si porque
igual estamos en
procesos de
sensibilizacion sobre
ciclos que es
flexibilizar , hacer
agradable, es que la
palabra juego, la
Iudica, el juego es la
Iudica es aprender en
forma bonita,
chévere, pero pues

70. Tan preocupados
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estamos que el otro
dia habldbamos con
con la nifia de
orientacion que esta
haciendo una
especializacién y ella
nos decia que si no
se podia jugar mucho
o salir porque el
patio estd ocupado,
trabajaramos las
pausas activas donde
el niflo se mueva
donde el nifio pueda
al menos dentro del
salon  de  clases
entonces
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(silencio)

72. M4

, €eh por
un lado porque como
te mencionaba

anteriormente nos
dedicamos fue como
a llenar contenidos
como si el nifio fuera
una cajita donde uno
le mete una cantidad
de contenidos.

73. No hemos, no somos
conscientes de que
ahoritica por ejemplo
con la utilizacion de
las tecnologias
permiten que el nifio
adquieran
conocimientos
facilmente lo que
necesitamos es que el
nifio  aprenda a
pensar, a argumentar,
a interpretar, a vivir
y eso estd haciendo
la escuela o sea la
escuela no ha
entendido que los
nifos ya son una
generacion
totalmente diferente
y que tenemos otras
opciones totalmente
diferentes y
seguimos en la
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74,

75.

adquisicion de
conocimiento eh con
normas y reglas que
no estan dadas desde
los nifios, sino que
estan dadas desde lo
que el  docente
considera debe ser.

Entonces el
movimiento, eh

M5
eeeh
que lo asumamos,
pues porque yo hago
parte del Aquileo y
tra... pero no veo
que se asuma como
deberia ser. Primero
porque hay, ee es
limitado el espacio,
si el espacio del
colegio es
limitado...:
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77.

78.

79.

porque
siempre esta la
profesora de

educacion fisica en
su clase entonces es
complicado
compartir el espacio
porque €S  muy
pequefio

pero pues se procura
hacer lo que se puede
0 0 Se va a un parque
y se y se trabaja o
ellos juegan
libremente en el

parque.

(Profe-
voz de una nifia que
entrd al salon en ese
momento).

¢En sus propuestas
pedagogicas se
contempla el juego,
de qué manera?

M1

¢En sus propuestas
pedagogicas se contempla
el juego, de qué manera?
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80.

también
tiene  debe ir

acompariada con la
parte ladica con la
parte del el juego con
la parte de
incrementar digamos
el conocimiento de
las normas que sea
muy ludico pero que
también con un nivel
de exigencia para
que el nifio pueda
adquirir  todas las
normas y vean que
implica estar en la
escuela o en el
colegio.

M2  Si. Haber
vuelvo atras lo que
nosotros exponiamos
y yo les comentaba a
las comparfieras y es

M2, p80; M5, po9l:
posibilidad para desarrollo
de la motricidad gruesa.

M3, p83; M4, p87-88:
actividades de juego.
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81. Porque en
Educacion Fisica no,
0 sea no tienen tantas
horas y en preescolar
deberia ser el espacio
para para la
dimension corporal,
tener un espacio mas
grande porque los
nifios si necesitan, si
necesitan expresarse
por medio del cuerpo
y eso, esas
expresiones del
cuerpo son ludica lo
que les exige a ellos
es movimiento es
alegria pero si 0 sea
se ha propuesto y
hemos dicho pero
una cosa es
proponerlo 'y otra
cosa es llevarlo a la
practica tiene uno
gque ser como mMmas
juicioso en eso.

y
eso es efectivo los

nifios después de se
para la actividad, se
hace una actividad de
movimiento mas
lidica en cinco

minutos y  ellos
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83.

84,

llegan recargados o
sea a trabajar mas
juiciosos entonces si
estamos 0 sea y uno
trata de aplicarlo
pero deberia ser mas
frecuente.

M3
Primero que
todo lo hago con los

una ahi ve como se
integran, quienes son
los peleones, quienes
son los timidos,
entonces para mi el
juego es muy
importante  porque
uno  aprende a
conocer los nifios a
través de todas esas
actividades  ludicas
que ellos desarrollan.

M4 Si tengo serias
dificultades aqui por
eso, porque tu llegas
al colegio con una
mentalidad
totalmente diferente
de lo que debe ser la
escuela y el aula de
clase pero hay cierta
normatizacion de la
escuela que si son
una o dos docentes
las que quieren hacer
algo diferente o sea
lo mismo que pasa
con los niflos son
rotuladas, excluidas.
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85.

86.

Eh profesora que
intenta trabajar el
juego 0 unas
opciones  diferentes
de aprendizaje que
no sean plana tanto
para los papas , como
para los compafieros
y los mismos
directivos docentes,
esta dada como una
profesora vaga que
no hace nada, mire se
la pasa jugando se la
pasa, que es lo que
hacen uno va a mirar
el cuaderno y no
tienen nada, porque
lo importante es
llenar el cuaderno
poner al nifio a
escribir ma, me, mi,
mo, mu, ma, me, mi,
mo, mu, mi mama
me mima, mi mama
me ama, mi mama
me mama pero no
hay mas de ahi para
alla.

El niflo no puede
argumentar, no
puede opinar por eso
es que los proyectos
de aula no se realizan
en el aula de clase, y
cuando se realizan
entonces como que
estd loca que esta
haciendo aqui en el
salon por lo menos
los Proyectos de
Aula permiten eso
que el nifo
proponga.
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87.

(silencio) eh, en el
aula de clase porque
considero importante
lo que te decia
anteriormente
evidenciar a partir
del juego, los miedos
, los sentimientos, las
emociones de los
nifios frente a la
familia , frente al
colegio.

88. Eh por otro lado
tanto me parece que

89. Obviamente he
hablado con
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90.

anterioridad con los
papas Y he dicho que
los niflos pueden
traer los juguetes que
quieran  solamente
que pues no es
responsabilidad  eh
mia de si se pierden
0 se dafan, que es
responsabilidad  de
ellos, me parece que
es un buen momento
para generar en ellos
responsabilidades,
generar en ellos la
solidaridad, el
respeto por el otro y
que  mejor  que
hacerlo con algo que
es de su agrado y de
ellos.

No acd tu te das
cuenta no hay, pese a
que intente hacer un
rinconcito del
juguete no hay el
espacio, el espacio si
hay pero no existen
los juguetes para
poder  hacer ese
rincon que seria pues
beneficioso para
ellos  hay  unos
jugueticos mas de
nifas que de nifos
aunque los nifios
también utilizan esos
mufiecos pero por
ejemplo no tengo
diversidad, mientras
que ellos si traen de
sus casas, tu te has
dado cuenta que ellos
los sacan, juegan a la
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91.

92.

hora del descanso, de
hecho ahoritica
estabamos
resolviendo perdida
de algo que trajeron
entonces me parece
importante que exista
ese espacio del juego
y que ellos puedan
traer al colegio algo
que es representativo
para ellos porque
ademas es  una
prolongacion de su
casa al colegio.

M5 Pues sf| claro,
mas porque tengo un
curso segundo,
entonces yo he
traido,

M6 Si'claro,’ claro

por lo general eh las
propuestas que Yo
hago son en dentro
del saldn
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93.

94.

95.

¢Qué momentos
son ideales para el
juego?

M1 Aca yo veria
que el descanso, el
descanso y la clase
de educacion fisica
basicamente son
como los dos
momentos en los
cuales el nifio, el
nilio como que saca
de una manera mas
natural el
componente ludico el
componente del
juego, con sus con
sus pares.

M2 yo creo que el
juego en cualquier
momento es ideal
mejor dicho asi el
nifo este estresado o

asi el nifio llegue
tranquilo el juego
nunca serd  mal
recibido por los

nifios en cualquier si
th los pones a jugar a
las siete de la
mafana o les juegas
a las once de Ila
mafana o les juegas
a las nueve de la
mafiana yo pienso
que el nifio con la
misma motivacion lo

M1, P94 EI juego enfocado
hacia los momentos donde

se ve presente en la
institucion.
M2, P95 Cualquier

momento es ideal para el
juego, no importa la hora, el
nifio recibird el juego con la
misma motivacion, es innato
en ellos.

¢Qué  momentos  son

ideales para el juego?

M2, p95; M3, p96;, M5,
p101; M6, p103: Cualquier
momento es ideal para el
juego.
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96.

97.

98.

99.

va a realizar o sea
como que es innato
en ellos.

M3 Mmmm... Yo
pienso que en
cualquier momento,

lo que pasa es que
debemos aprovechar
ese espacio, y darles
ese espacio de una
manera de que haya
conocimiento.

No es que un chino
tiene que  jugar
solamente a las siete
0 solamente a la hora
de recreo porque ni
siquiera el espacio
del recreo los
chinitos pueden
jugar, tiene que
estarse quietos, por el
reducido espacio o
sea que juego no
hay... cierto....

Y cuando uno saca
los nifios a que se

diviertan es en
cualquier
momento... Es el

espacio que uno debe
aprovechar y mirar
cémo puede
transformar ese juego
en un aprendizaje.

M4 No hay momento
ideal, yo considero
de hecho que la vida
es un juego si ta te
vas a lo que plantea
Bourdieu es un

M3, P96 Cualquier
momento es ideal para el
juego, debemos aprovechar
ese espacio para que haya
conocimiento, sin embargo
en el recreo no hay juego.

M3,
momento

P98 Cualquier

M4, P99 La vida es juego,
por ello no habria un
momento ideal para él.
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juego, donde hay un
campus, donde hay
eh  unas  reglas
establecidas  dentro
de ese  campus
entonces creo que no
hay, o sea la vida
deberia ser mas
juego que algo como
tan serio y
psicorigido.

100.

Eh considero que
cualquier actividad
se puede convertir en
placentera y en juego
solo que lo que te
decia anteriormente
las volvemos tan
rigidas, tan
esquematicas, tan
institucionalizadas

que se pierde
(silencio) esa
posibilidad que
tienen los nifios de
crear, recrear, de
jugar, seguramente si
los dejaramos jugar
més eh les dariamos
muchisimas mas
opciones, eh para que
la escuela se
convierta en ese
espacio que deberia
Ser y ese espacio que
les permita a ellos ser

101. M5 (risas)
cualquier momento,
para jugar creo que
cualquier momento
son ideales, ahora el
colegio tiene un

M5, P101 Cualquier
momento es ideal para el
juego.
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recreo muy corto, si,
entonces  nosotros
tratamos es de que,
de que yo trato de
sacarlos, una hora, la
hora de educacion
fisica que tienen
conmigo, pues
tratamos en que ellos
jueguen, orientarlos
en diferentes juegos
y que ellos
aprovechen esa hora
y sacarlos un
momento
diariamente a jugar.

102. Ahora las
reglas estan
establecidas no, pues
en el salon de clase si
es momento de jugar
pues se juega, pero si
es momento de
atender a la profesora
y escuchar a la
profesora, también se
tiene que escuchar a
la profesora.

103. M6
Cualquiera
cualquiera que | M6, P103 Cualquier
permita desarrollar al | momento en el que el nifio
nifo. Cualquier | proponga un juego con una
momento que el nifio | finalidad es bueno.
proponga un juego
que que tenga una
finalidad es bueno
cualquier momento.

104. JY usted en
esos juegos con los
ninos  se hace
participe, juega con
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105.

106.

ellos?

M3 A veces,
pero sabes que uno
va perdiendo eso
Diana, cuando Yo
comencé a trabajar,
trabaje en un colegio
que era de monjas y
habia en la parte de
atrds toda una casa
habia cocina, bafio y
me encantaba jugar
con los nifios, pero
ahora no ahora yo
prefiero como de
darles los materiales
y no me hago tan
participe.

A veces
jugamos que van
hacer emparedados y
les digo bueno y me
traen de comer a mi
los emparedados
(risas)... como
jugamos a esas €0sas
con los nifios pero
ya no igual que
antes, primero las
habilidades ya no
corro igual que antes,
me encantaba jugar
al lobo y perseguirlos
y todas esas cosas
gue son actividades
que ellos les
encantan que uno se
integre y que uno soy
la mam4, a veces les
digo jugamos que
vamos al mercado y
yo le digo compreme
una  docena  de

M3, P105 Antes se hacia
participe del juego de los
nifios, pero con el paso del
tiempo ha optado por darles
los materiales para jugar
pero no se involucra de
lleno en el juego.
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naranjas y les mando
a que me traigan
doce cosas y hago
actividades asi para
fortalecer con ellos
los lazos de amistad
y de confianza no
porque a  Vveces
uno....

107. ¢Y usted qué
cree que cuando los
nifos la ven
jugando a usted,
usted que cree que
ellos piensan?

108. M3 A les
encanta, felices son
felices con que la
profesora juegue con
ellos cuando por
ejemplo yo les digo
ay cabezdn eso no se
hace asi o los voy a
coger ellos se
emocionan, no ven la
alegria de participar
que uno participe con
ellos

109. ¢Y  digamos
bueno usted jugd
hoy con ellos vy
mafiana ya no
entonces la actitud
de ellos cambia o de
todas maneras sigue
igual con usted o
respecto a usted?

110. M3 No pues
siguen siendo los
mismos los nifios son
siempre igual de

M3, P108 Considera que a
los nifios les da felicidad y
alegria, cuando ella se
involucra en el juego.

M3, P110 Los nifilos no
cambian su actitud cuando
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cariiosos y  de
afectuosos y ellos
piden, tu dijiste que
mafiana si ibamos a
jugar a no sé qué y
uno hoy no mafana,
entonces tal cosa y
apenas llega ese
mafana tu dijiste que
no sé qué, entonces
estan recordando y
pidiendo ese espacio
de juego porque les
encanta jugar

111. ¢Cuando los
nifios juegan profe
usted se involucra
en el juego?

112. M1 Pues trato
de no, noo trato es
méas bien como de
tomarles el pelo y
CoOmo Yy ¢por qué no
profe?  Porque no,
porque uno no se
puede como colocar
digamos a jugar con
nifos si, Uno mas que
todo trata es de
supervisar, pero que
claro, uno también
los molesta y trata si
bueno diria que no,
no muy
abiertamente, pero si
trato como que sea
més  lddico mi
interaccion con ellos,
porque tiene que ser
asi no tan, tan
cuadriculado porque
los nifios también
necesitan cierto

la maestra juega o deja de
jugar con ellos.

M1, P112 No se involucra
directamente en el juego de
los nifios.
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tiempo ludico.

113. ¢(Profe  por
ejemplo aca cuando
usted hace
actividades en el
salén, hay digamos
algunas en las que
usted vincule el
juego, como tal aca
en el aula?

114. M1 Pues
como tal, como tal
no, pero si deben ser
en ciertos momentos
actividades muy
relajadas  si de
digamos de realizar
manualidades de, no
como tal en el aula
no, pero si hay
digamos
componentes ladicos
asi como muy por
encimita sin que el
nifio se dé cuenta
porque se arma el
desorden.

115. ¢Cémo era el
juego de la semana
profe me causa
curiosidad porque
no lo conocia?

116. M4: el de la
semana, Se pintaba
en el piso, no lo
conoces (risas).
Uyyy  pilas y
entonces se pintaba
en el piso con los
dias de la semana,
ayy no me acuerdo

M1, P114 Considera que
otro tipo de actividades que
realiza en el aula pueden
constituirse como juego.

M4, P116 No recuerda el
juego
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como era el juego
(risas). Si se pintaban
los dias de Ila
semana, ahi yo no
me acuerdo como se
Illamaba mentiras ya
lo olvide

117. JY  siempre
jugabas en la casa?

118. M6 No en esa
época saliamos
mucho a los parques
se podia salir solo
entonces  nosotras
saliamos solas al
parque y jugabamos

por siempre.

119. Jummmm y
ese kimball en que
consistia?

120. M5: El

kimball era dos nifios
a los lados y nosotros
en la mitad y nos
da... el que e
pegaran con la bola
salia (risas). El que le
pegaban con la bola
iba saliendo...ese era
el famoso kimball...

ahhh también
jugabamos a la
cuerda...

121. Y a  qué
horas, en  qué
momento de la

escuela jugaba?

M2: Nosotros
siempre

122,
mmmm

M6, P118 Jugaba también

en el parque.

M2, P122 Antes de

las
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Ilegdbamos mas
temprano o sea antes
de las clases vy
nosotros mismos, yo
no sé porque en ese
tiempo uno podria
entrar al sal6n sin
tanto problema de
filas y eso.

123. Entonces
mientras llegaba la
profesora jugabamos
y en el recreo, clases
no porque clase era
clase (risas) eso no
nos dejaban para
nadacel...

124. ¢Y usted por
qué cree que
todavia se piensa en
es0?

125. M2: Mmm,
No solo se piensa, se
lleva a la practica
eso es preocupante
porque de pronto no
hemos entendido que
los espacios donde
los nifios estan de
una manera
agradable, estan ehh
sin esa rigidez tan, y
esa verticalidad de
estar sentados sin
moverse  aprenden
mas.

126. Entonces
todavia, nosotros los
docentes tenemos
fronteras muy muy
muy muy

clases y en el recreo.

M2, P125 Los maestros no
han entendido que los
espacios donde los nifios
aprenden mas es en el juego
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esquematicos
entonces un cambio
de pronto Si
permitimos el juego
entonces hay muchos
que creen que Si se
permite el juego
entonces no estan
haciendo nada mire
estdn “maquetiendo”
como se dice
comunmente
entonces eso  es
cultural de pronto
tiene uno que haberlo
vivenciado y estar
muy seguro de que
como me decias en la
pregunta anterior de
qué lugar ocupa el
juego que deberia ser
un lugar...

127. Mejor  dicho
importantisimo pero
hay muchos docentes
de pronto en
matematicas, no
pero que jugar en
matematicas o0 en
fisica ya hablando
con los de
bachillerato, pero se
ha demostrado que
inclusive en los
muchachos grandes
el juego, aprenden
mas facil jugando.

128. JY por qué
cree que pasa €eso
con los docentes?

129.
hemos

M3  Porque
perdido y

M3, P129 Se ha olvidado
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hemos olvidado que | que el juego es importante
el juego es una parte
importante en
nuestro aprendizaje.

130. ¢Espacio
fisico o espacio
tiempo?

131. M5:  Espacio
fisico, espacio

tiempo y también
veo otra limitacion y
es que a las maestras,
por el mismo nivel,
parece una
contradiccidn... a
través del juego se
deben fortalecer
todas esas relaciones,
pero el juego, los
nifios son tan, tan
agresivos que yo
Creo que a veces a
uno le da es miedo,
si, miedo poner a los
nifos a jugar, para
que no les pase nada,
vienen los problemas
con los papas, es que
eso se vuelve es una
contradiccion,

porque si no juegan
como van a
fortalecer ese tipo de
relaciones, pero el
problema es que
jugando se ma... la
palabras es se dan, se
golpean, se matan,
entonces uno como
que, que miedo que
les vaya a pasar algo,
entonces mejor no lo
hagamos, entones no
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hay le toca a uno
como  jugar con
eso...

132. Y bueno, en
esas pausas 0 en
€s0os momentos de
juego qué usted le
da a los nifios eh
usted se involucra?

133. M2 Claro...si
realmente es que de
pronto de pronto hay
uno es como muy
controlador si porque
cuando el nifio es
suficientemente
autébnomo  entonces
juega libremente o
sea le puede uno
decir bueno vamos a
jugar entonces ellos
ya saben qué hacer.

134. Pero, pero hay
situaciones que no
nos permiten porque
de pronto eh yo lo
vivencie en unas
actividades que hice
aqui que les coloqué

musica (silencio)
puede que haya la
mitad juiciosos

moviéndose y la otra
mitad tirandose en el
piso, debajo de las
mesas, empujando al
otro y poniendo la
zancadilla entonces
de pronto por eso yo
lo he hecho pero
controlado no pero
claro que depende el

M2, P133 Si se involucra en
el juego de los nifios
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juego porque cuando
estan con loterias con

bloques pero sin
embargo  nosotros
siempre uno estd

supervisando

135. ¢Y usted qué
cree que piensan los
nifios cuando la ven
jugando a usted con
ellos cuando usted
se involucra en el

juego?
136. M2 ahhh se
mueren de la risa

(risas...) o sea a mi
me parece que no se
incomodan  porque
ellos disfrutan que
uno por ejemplo en
una cancion que uno
gue uno haga toda la
mimica y después la
hagan ellos ellos se
ponen contentos a
ellos como que como
que como que se
estan méas cercanos a

uno.
137. Y en  esos
momentos de juego
la profe se

involucra con ellos,
juega con ellos?

138. M4: Depende,
O sea SI €S un
momento de juego
libre no, porque ahi
lo que yo hago es
observar, lo que esta
pasando alrededor, si

M2, P136 Los nifios
disfrutan del
acompafiamiento del adulto

en el juego.

M4, P138 Se involucra
dependiendo del momento
de juego.
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juegan a la profesora,
si juegan al papdy a
la mama cuales son
las dindmicas que se
estan dando en la
casa para que ellos
estén jugando de esa
o de aquella forma
pero hay juegos en

los que
definitivamente  si
podemos

involucrarnos.

139. No obstante
considero que como
adulto no tengo tanta
facilidad para jugar
con ellos excepto
cuando es  una
actividad dirigida de
juego pero cuando es
libre no no tengo

desarrollada la
capacidad de
involucrarme de

jugar con ellos no.

140. Ummm
¢juegos al aire
libre?, spor
ejemplo?

141. M5: Sacarlos,
y las nifias, también,
las practicantes de la
pedagogica pues han
colaborado mucho en
eso...
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RELATOS

Relato profesora transicion 1

Siendo las 7:52am del dia viernes 4 de octubre de 2013 se comienza a realizar la
videograbacién de un momento de la clase de la profesora Clara Rodriguez en el que ella
cree que esta presente el juego. Se grabd en el saldn de transicion 1 con aproximadamente
veinte nifios y nifias que oscilan en edades de 5 a 6 afos.

Inicialmente las mesas se encuentran ubicadas en la parte derecha del salén de manera
que deja gran parte del centro del salén libre. Sin embargo, los nifios y las maestras estan
concentrados cerca al tablero y en direccion a la puerta del salon.

Para comenzar, diremos que los nifios se encuentran ubicados de pie frente a la maestra,
atentos esperando las indicaciones. La maestra comienza a cantar la cancién de “Tio
Caiman”. Ella inicia entonando la cancién y la acompafia con las palmas y baile. Esta dice
asi: tio caiman menea la colita, tio caimdn menea la colita, tio caiman como una
sefiorita, tio caimadn menea la colota... mientras van cantando la maestra mueve las
caderas al ritmo de la cancion con las manos en su cintura simulando la mimica de la
cancion y los nifios van haciendo los mismos movimientos al tiempo que aplauden.

En ese momento la maestra dice a los nifios brazos arriba, brazos abajo y comienza a
cantar la siguiente cancion. A levantarse dijo la rana, mientras espiaba por la ventana,
tira con tirita y ojal con boton; upa!!! Dijeron cuatro ratones y se quitaron los
camisones, tira con tirita y ojal con boton; un pajarito que estd en la cama, mira el
zapato bajo la rama, tira con tirita y ojal con boton... se observa algo interesante,
mientras la maestra aplaude los nifios también y cuando ella deja de hacerlo ellos también.

La maestra advierte que no todos los nifios se saben la cancion y que en especial Harold va
muy rapido y los que se la saben van muy lento, asi que vuelven a cantar desde la estrofa en
que iban. Al finalizar esta cancion la maestra pide a los nifios que sacudan las manos para
comenzar a cantar una nueva cancion.
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Alondrita, que linda alondrita, te desplumare la cresta, ayyy noooo; alondrita, que
linda alondrita, te desplumare el pescuezo y la cresta, ayyy noooo; alondrita, que linda
alondrita, te desplumare el buche, el pescuezo y la cresta, ayyy noooo; alondrita, que
linda alondrita, te desplumare las alas, el buche, el pescuezo y la cresta, ayyy noooo;
alondrita, que linda alondrita, te desplumare las patas, las alas, el buche, el pescuezo y la
cresta, ayyy noooo; alondrita, que linda alondrita, te desplumare la cola, las patas, las
alas, el buche, el pescuezo y la cresta, ayyy noooo...

La maestra dice rapido, rapido, rapido, y los nifios cantan mas rapido. Alondrita, que
linda alondrita, te desplumare todita, ayyy noooo... cuando la maestra comienza a cantar
esta cancidén, los nifios se muestran entusiasmados y en voz mas alta cantan también
haciendo con agrado la mimica de la cancion; se miran unos a otros, se sonrien y dejan ver
como entre ellos van recordando las mimicas, los movimientos, los gestos propios de la
cancion.

A medida que va avanzando la cancion, los nifios van aumentando el ritmo a lo que la
maestra alza su voz indicandoles nuevamente el ritmo que deben llevar. Como la cancion
muestra una secuencia de palabras representadas en las partes del cuerpo de la alondra al
irlas repitiendo en cada verso, la maestra ya no las nombra sino solamente las muestra a los
nifios y ellos solos contindan cantando, en repetidas ocasiones la maestra da la instruccion
del ritmo al que deben llevar la cancion.

Entonces una nifia pregunta a la maestra ¢y los cachetes?!!!, y ella le responde ¢los
cachetes?, no, la alondrita no tiene cachetes...continda la maestra diciendo a los nifios,
bueno se van a sentar ahi como estan, y los acomoda de manera que todos puedan observar
al tablero. Y dice nuevamente: brazos arriba, brazos abajo, a la cabeza... como los nifios
estan viendo a la maestra que esta haciendo la grabacion, la profesora Clara le dice a los
nifios que Diana esta haciendo un trabajo y que ellos también, y que si miran a Diana ellos
no pueden trabajar; ustedes estan trabajando con la profesora Clara. Ella busca el borrador
y regresa frente al tablero y frente a los nifios.

Comienza la maestra diciendo a los nifios lo siguiente: “yo escribo el nimero y ustedes
me dicen como se llama”. La maestra escribe en el tablero el nimero 2 y en seguida el 5,
los nifios en coro dicen como se llama cada nimero; continta escribiendo el nimero 4, el 6
y como los nifios no repiten con voz muy alta, ella les pide que repitan con voz mas alta el
nombre de los nimeros; los nifios atentos sentados frente al tablero corean el nombre de los
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numeros, la maestra continta escribiendo los nimeros 1, 7; aqui, ella escribe un nimero y
los nifios no estdn muy seguros de cuél es, unos dicen 11 y otros 0, la maestra les pregunta
¢como? Y ellos responden en conjunto cero.

ContinGa escribiendo el nimero 9, y como los nifios no esperan a que ella termine de
escribir, ella les pide que esperen a que ella termine de escribir el nimero y luego si digan
como se llama. Avanza con los numeros: 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20. Aqui
tenemos los numeros hasta el 20 ¢cierto?, dice la maestra volteando y dirigiéndose a los
nifios, entonces ya estamos haciendo suma ¢cierto nifios?, ellos responden si sefiora y
contintan sentados atentos a los movimientos y desplazamientos de la maestra; entonces
vamos a hacer un poquito de célculo mental antes de trabajar el &baco.

La maestra se dirige a traer el d&baco y mientras tanto le pregunta a los nifios si saben
¢como es el calculo mental? a lo que ellos responden que si lo saben. Ella toma asiento
frente a los nifios y coloca el abaco sobre su escritorio y les dice: el que sepa levanta la
mano. Inicia a preguntar a los nifios diferentes sumas a las cuales ellos responden en voz
alta. 3 +1 y un nifio responde 4. Inmediatamente la maestra hace la aclaracion de que el que
quiera contestar debe levantar su mano para que asi todos tengan la oportunidad de
responder; 5+1 y un nifio levanta su mano y la maestra le da la palabra, él responde 6 a lo
que la maestra dice jjjmuy bien!!l; 2+2 y nuevamente los nifios responden sin levantar la
mano; 3+2 y una nifia levant6 la mano y respondid 7; la maestra le dice espérame ya te
digo si es asi; y toma el abaco, pide a los nifios que vayan haciendo el conteo de la
cantidad de fichas que va colocando en éste.

Primero colocan tres, luego ubican la segunda cantidad 2 y hacen el conteo total, la
respuesta es cinco. Continda preguntando la maestra 4+1, en esta ocasion ella da la palabra
a Santiago quien duda en contestar; sigue 6+1 y el nifio responde inmediatamente 10, la
maestra le responde: debes pensar para dar tu respuesta, Brayan levanta la mano y responde
7, la maestra lo felicita diciéndole jjmuy bien!!; luego la maestra pregunta 3+1, los nifios
responden en coro 4, y la maestra les dice tienen que tener la respuesta antes de levantar la
mano; 3+2, Kevin responde 5y la maestra lo felicita porque antes no sabia.

Ahora la maestra propone a los nifios que ella elegia a quien le preguntaba, y empieza
con 2+1 pregunta a Heidy, quien no responde, la maestra toma nuevamente el abaco y
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realiza con Heidy el conteo para que ella de la respuesta; luego pregunta 5+1 para Heidy
Guzman, los nifios permanecen en silencio y atentos a la respuesta de Heidy pero dos que
estan detras de ella con sus manos van haciendo el conteo pero no pueden decir la
respuesta, ella tarda unos minutos antes de dar su respuesta, finalmente la da, es correcta y
la maestra la felicita, pero le dice que hay que hacerlo més rapido; 9+1 pregunta a Miguel
Angel quien inmediatamente responde 10 y la maestra le dice que no hay que ser tan
acelerado y luego le pregunta a Sarita 2+1 quien responde ¢4? y la maestra le responde: con
la matematica no se adivina, luego pregunta nuevamente a Sarita, 2+1 y como ella no
responde toma el abaco y pide a los nifios que entre todos le ayuden a Sarita a hacer el
conteo para saber la respuesta, luego la maestra sigue preguntando a los nifios algunas
sumas y se apoya en el abaco cuando los nifios no dan la respuesta correcta.

Después del ejercicio de célculo mental, la maestra le dice a los nifios que van a jugar
con los dados y las fichas y les pide que los que tienen fichas en sus maletas las saquen y
busquen un espacio para poder jugar con las fichas dando las indicaciones para poder jugar
y lo ejemplifica para que los nifios vean: lanzamos el dado y si nos sale tres tomamos las
fichas y hacemos el conteo, uno, dos y tres. Lanzo nuevamente el dado y si me sale dos
hago el conteo con las fichas uno y dos; y luego deben realizar el conteo del total de las
fichas, ahora cada nifio escoge libremente el lugar y una pareja para jugar a contar con las
fichas y el dado; la maestra reparte a cada pareja un dado y 10 fichas de colores con la
indicacion de no perderlas ni botarlas; los nifios comienzan a jugar, la maestra se va
acercando a verificar si todas las parejas ya tienen fichas y estan jugando, y a su vez les va
brindando un acompafiamiento en el juego, mientras la maestra va rotando, hay parejas de
nifios que estan haciendo su propio juego con las fichas que no es el conteo.

Algunas parejas estaban ubicadas en el piso, otras en las mesas, unos estaban sentados,
otros acostados moviendo las piernas y al mismo tiempo estan realizando filas con las
fichas. En algunos momentos, la maestra encuentra a las parejas haciendo juego libre y
nuevamente les da las indicaciones para que retomen el conteo y constantemente rota por
las diferentes parejas apoyando el trabajo que estan haciendo. Podemos decir, que algunas
parejas agruparon las fichas por colores, lo que no quiere decir que no hicieran el conteo sin
utilizar el dado.

Transcurrido un tiempo la maestra recoge las fichas y los dados y les pide que saguen su
libro de trabajo.
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Relato profesora transicion 3

Al momento de iniciar la videograbacion los nifios se encuentran ubicados en sus
respectivos puestos, en mesas redondas; este dia ellos portan el uniforme de educacion
fisica, es decir la sudadera. La maestra Sandra Cortés, se encuentra sentada en una silla
junto a una de las mesas de los nifios y les dice que por ser el curso de los nifios pilos creo
que se merecen un juego libre, ¢cierto que si?, entonces jjvamos a jugar!!.

Los nifios inmediatamente se levantan de sus puestos a tomar los juguetes que hay
dentro del salon para iniciar a jugar. Algunos se dirigen hacia el maletero donde hay bolsas
con fichas y arma todos y las riegan en el piso. Otros se dirigen hacia unos estantes donde
hay rompecabezas, loterias, mufiecas, peluches, ositos... como los nifios no alcanzan a
bajar los juguetes intentan subirse y la maestra les dice que no lo hagan y ella se acerca y
les alcanza los juguetes. La mayoria de los nifios se concentran en las fichas y arma todos y
se quedan ubicados en la parte de atras del salon junto al maletero, sentados en circulos en
el suelo.

Al otro lado del salén donde la maestra esta alcanzando los juguetes, la mayoria de las
nifias han tomado las mufiecas, los peluches, los rompecabezas y las loterias para jugar, y se
ubican en la entrada del salon frente al tablero. Christopher por su parte se encuentra solo
sentado en el piso jugando con un rompecabezas, de hecho es el Unico que juega solo. En
una de las mesas esta sentada Karen quien no juega porque se encuentra enferma. Mientras
los nifios que estan con los arma todos y las fichas se encuentran en discusiones sobre el
juego, Juliana pasea a dos mufiecas en el coche por todo el saldn.

Sebastian, Santiago y John, sentados frente al tablero estan jugando con unas loterias al
parecer de colores; en una toma se observa cuando la maestra esta tomando la temperatura
de Karen, quien se encuentra enferma. Juliana continla paseando sus mufiecas y se dirige
hacia los estantes donde otras nifias estan acomodando algunos juguetes de nuevo. Mientras
Christopher contindia armando el rompecabezas un compafiero se acerca con un carro y le
ayuda. Juliana deja de jugar con el coche y se integra a un grupo de nifias que sentadas en el
piso realizan un juego con los mufiecos; sobre una de las mesas se encuentran ubicados
unos mufiecos y unos 0sos, que por el momento son indiferentes para los nifios.
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El grupo en el que se encuentran Pablo Andrés, Jennifer, Oscar, Kevin, estad armando
una torre de colores con las fichas; al fondo se observa a Axel jugando solo con una canasta
Ilena de fichas y a Marlon jugando con un carro. En seguida se encuentra otro grupo que
también juega con fichas, quienes al ver que el grupo vecino esta construyendo la torre
deciden ir a colaborar, pero no son bien recibidas sus ideas.

En una de las mesas se encuentra una nifia jugando con una caja rosada y unas fichas
moradas de forma rectangular y al ver que la maestra que esta haciendo la grabacion se
acerca se la muestra; por su parte los nifios de las fichas para armar, han comenzado a
construir nuevas figuras con las fichas; el grupo de la loteria sin que nada los interrumpa
continGa jugando muy concentrado. En ese momento la maestra Sandra comenta que
Sebastian, uno de los nifios que estd jugando con la loteria siempre que les da la
oportunidad de juego libre, él opta por jugar con la loteria o los rompecabezas.

Las nifias aunque tienen con ellas a las mufiecas, juegan con los rompecabezas, al igual
gue Juliana que tiene a su lado el coche con las mufiecas. Ahora, Karen quien se encontraba
enferma estd en una mesa jugando con un rompecabezas de animales. Al grupo de
Christopher y Juan Carlos se une Valeria, para continuar armando el rompecabezas. Los
nifios de las fichas y los arma todos continGan jugando en el sitio donde inicialmente se
ubicaron. La maestra por su parte se encuentra sentada en su escritorio. Marlon por su parte
transporta las fichas en su volqueta de un grupo a otro. Karen muestra que ya ha terminado
de armar su rompecabezas de animales. Y las demas nifias contindan jugando con las
mufiecas y las fichas.

Los mufiecos que antes se encontraban en una de las mesas y que parecian no importar a
los nifios, vuelven a formar parte de los juegos cuando ellas comienzan a usarlos. Por su
parte John y Sara forman un nuevo grupo y comienzan a armar otro rompecabezas. Karen
comienza nuevamente a armar el mismo rompecabezas. Y cuando pasamos por los grupos
de los arma todos, el de Pablo Andrés, ya ha construido una especie de carro, mientras que
el otro continua alargando una fila de fichas de colores horizontal; y Marlon continta como
transportador de fichas con su volqueta.

Juan Carlos quien antes estaba con Christopher armando un rompecabezas, decide tomar
un carro y pasear por todo el salon. Se puede decir que el aula en estos momentos es un



Maestras, Juego, Vivencias

aula de juego, en la que los nifios de acuerdo a los juguetes que van eligiendo van creando
sus propios juegos. De fondo se escucha el sonido de dos fichas que Daniel Alejandro hace
sonar con sus manos.

El piso del salon se encuentra lleno de fichas de armar, rompecabezas, loterias,
mufiecos, carros y nifios que juegan con ellos. Las loterias se encuentran solas,
abandonadas. Sebastian acostado en el piso ha comenzado a armar un rompecabezas; Karen
al igual que Christopher contintian jugando con los mismos rompecabezas. Axel, ha armado
una pistola y se integra al grupo de Pablo Andrés. La maestra se encuentra nuevamente en
el escritorio revisando los cuadernos de los nifios.

Las loterias continGan abandonadas y Juan Carlos sigue paseandose con el carro
haciendo un sonido de tren. Sara comienza a leer un libro, mientras que Maria Fernanda y
Dana estan en una mesa armando un rompecabezas y dialogando sobre cudl de las fichas es
la que sigue, la que queda bien. Al fondo se observa a Juliana quien toma un libro y
empieza a leerle a sus mufiecas que aun contintan en el coche.

En este momento suena el timbre y los nifios parecen no haberse dado cuenta de ello y
contintan jugando. Los juegos continuan, y los nifios van turnandose o pasando por los
diferentes grupos. Jennifer ha construido lo que parece ser la parte de una pista, utilizando
fichas de diferentes colores. Christopher lleva ya la mitad del rompecabezas. Resulta que la
pista que creiamos que Jennifer estaba armando era un gran tren al cual le cabian muchos
pasajeros, porque era muy largo. Axel y Daniel Felipe quieren asaltar el tren con las
pistolas de fichas que han construido, diciendo a sus compafieros jjj“manos arriba”!!!.

Parece que el tren no esta terminado y sigue creciendo y creciendo. Al lado del tren se
encuentra Marlon, Daniel Felipe y Axel construyendo una torre, quienes se rien cada vez
que ésta se derrumba al colocar una ficha mas. Como la torre la estan construyendo con
fichas de distintas formas, cuadrados, rectangulos, cilindros, se les derrumba con mayor
facilidad ya que no encajan muy bien entre ellas. La sensacion de que la torre se va a caer
es expresada por los nifios en risas y gritos. La torre tiene dos columnas, una esta mas alta
que la otra, y quieren continuar con la méas alta, pero se dan cuenta que la ficha es muy
grande, asi que la cambian por una mas delgada, y al colocarla efectivamente la torre se
derrumbo, gritan nuevamente y dicen: asi fuera mas pequefia también se habia derrumbado.
En el fondo el tren quedd abandonado.
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La torre nuevamente es construida con sus dos columnas, una mas alta que la otra, pero
esta vez contintan colocando las fichas a los lados, haciendo més torres. Jennifer sigue
agrandando la capacidad del tren colocando una hilera mas de fichas sobre las que ya
estaban. La construccion del otro lado tiene més torres alrededor y los constructores
contindan colocando fichas teniendo cuidado de no derrumbar las torres.

Christopher mientras tanto, parece ya estar terminando el rompecabezas con el que
inicidé a jugar. Las torres nuevamente son derrumbadas al tiempo que Christopher esta
guardando el rompecabezas. Y las torres comienzan a construirse en medio de gritos y
risas, pero ahora cada uno iba perdiendo turno de colocar ficha, si la torre se caia al colocar
una.

La maestra Sandra, se acerca y nos cuenta que Sara, Juan Carlos y Dana, prefieren el
juego solitario. En cambio a Karen quien esta enferma, no le gusta el juego solitario, pero
hoy ha estado sola por lo mismo. Sebastidn subido en una silla esta buscando otro
rompecabezas, pero en ese momento no coge ninguno, sino que se va a dar una vuelta por
el salon como buscando uno en especial, pero se regresa y toma uno del estante mas bajito
y se sienta en el piso a comenzar a armarlo.

En ese momento la maestra interviene resolviendo un conflicto entre Marlon y Daniel
Felipe, quienes se han golpeado con las fichas con las que estaban jugando; mostrandoles
una cartelera en la que esta el decalogo de las normas establecidas por los nifios para la
convivencia dentro del aula. Los nifios observan la cartelera, y la maestra les pide que se
den un abrazo, se abrazan y regresan a jugar. Jennifer va donde la maestra y la lleva a
donde luego de destruir el tren esta jugando loteria con otros comparfieros; la maestra
soluciona el conflicto y deja a los nifios que continten jugando. Karen no ha dejado el
rompecabezas inicial, continGa jugando con él en la mesa en la que esta sentada.

La maestra Sandra nos comenta en medio de la videograbacion mientras observamos a
Karen jugar, que ella llega a su casa hasta por la noche pues a la nifia la cuida en las tardes
una sefiora que es como la abuela putativa, y que casi ni los fines de semana tiene a los
padres con ella porque ellos estudian y trabajan. La maestra Sandra nos cuenta que la mama
de Karen es mercaderista y que pues por su trabajo solo le dan un dia libre a la semana.
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La maestra entonces se acerca y se sienta en la misma mesa en la que esta Karen y le
pregunta que si la mama estd de vacaciones y la nifia responde que no, y la maestra
continta preguntandole que entonces ¢por qué la ha recogido en esos dias la mama si ella
nunca la recoge?; la nifia no logra responder con claridad hasta que la maestra hace que la
nifia le diga que la mama se sali6 de trabajar y ahora esta en el dia con ella en la casa, luego
choca el pufio con Karen y le dice: ¢por qué? no le habia contado esa noticia.

Después de eso la maestra se acerca y nos comenta que lastimosamente Karen es una
nifia muy solitaria y siempre esta con personas diferentes a su entono cercano. También la
maestra nos cuenta que el hecho de que la maméa de Karen tenga un solo dia de descanso
pues no es suficiente para que comparta tiempo con la nifia.

Entonces la maestra le sugirié a la mama de Karen que cuando tenga su dia de descanso
no llevara la nifia al colegio y que aprovechara al maximo ese dia, pero la mama le
respondio que le gustaria compartir tiempo con su hija sino que ese es el para hacer todo
el oficio que tiene atrasado en su casa, y en parte la maestra le da la razon pero insiste que
a esta edad es importante que los nifios tengan un buen acompafiamiento de sus padres.

Después, de la intervencion de la maestra se observa que los nifios siguen jugando
alegres y contentos por ese rato de juego que su maestra les ha brindado. En seguida
mientras los nifios juegan, Maria Fernanda nos llama y nos muestra a su mufieca que esta
en vestido de bafio y en ese mismo grupo se encuentran otras nifias que estan jugando con
unas fichas y las usan como si fuera un celular y juegan a que se estan llamando, de hecho
las nifias empiezan a jugar a que Dana es la bebé, Juliana es la mam4, Laura es la abuelita y
Maria Fernanda es otra mama; en ese momento Dana que es la bebé le dice a ellas que se
estd quemando las manos con la estufa, y su abuelita , que es Laura, le quita las manos de la
estufa para que no se siga quemando y el juego continua.

Finalmente, ya es hora de que los nifios se vayan para sus casas asi que la maestra
empieza a cantar la siguiente cancion para que los nifios recojan y organicen los juguetes:
“A guardar, a guardar, vamos todos a guardar, A guardar a guardar los juguetes en su
lugar, guarden guarden guarden chiquitos, guarden guarden recojan ya, guarden guarden
guarden chiquitos, guarden, guarden recojan ya”.
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Al terminar la cancién los nifios empiezan a recoger los juguetes y a dejarlos en su
respectivo lugar, y la maestra nuevamente les canta la cancion para que sigan guardando
sus juguetes, de hecho se puede escuchar a algunos nifios cantando la cancion que la
maestra habia cantado antes, ahora por tercera y cuarta vez la maestra les canta nuevamente
la cancion para que los nifios terminen de recoger los juguetes que aun siguen en el piso,
después de que los juguetes han sido recogidos la maestra les pide a los nifios que coloquen
la silla sobre la mesa y que recojan la basura que haya en el piso.

Después la maestra les canta la cancion: “cuando tengas muchas ganas de aplaudir,
cuando tengas muchas ganas de aplaudir, y si tienes la razon y no hay oposicion no te
guedes con las ganas de aplaudir, cuando tengas muchas ganas de correr, cuando tengas
muchas ganas de correr, y si tienes la razon y no hay oposicion no te quedes con las ganas
de correr, cuando tengas muchas ganas de limpiar, cuando tengas muchas ganas de limpiar,
y si tienes la razén y no hay oposicion no te quedes con las ganas de limpiar, cuando tengas
muchas ganas de gritar, cuando tengas muchas ganas de gritar, y si tienes la razén y no hay
oposicién no te quedes con las ganas de gritar, cuando tengas muchas ganas de abrazar,
cuando tengas muchas ganas de abrazar, y si tienes la razon y no hay oposicion no te
quedes con las ganas de abrazar”. Y los nifios fueron despidiéndose de la maestra,
dirigiéndose hacia sus casas.





