


CONTENIDOS DIDACTICOS DEL JUEGO DRAMATICO PARA
ESTIMULAR LA CREATIVIDAD EN NINOS Y NINAS DE
TRANSICION DEL COLEGIO ATANASIO GIRARDOT L.E.D

6 DE FEBRERO DE 2016

Angeélica Alejandra Mancipe Lopez & Brenda Dayanne Soto Beltran
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL



CONTENIDOS DIDACTICOS DEL JUEGO DRAMATICO PARA ESTIMULAR LA
CREATIVIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DE TRANSICION DEL COLEGIO
ANATASIO GIRARDOT LE.D.

TRABAJO DE GRADO PARA OBTENER EL TITULO DE LICENCIATURA EN
ARTES ESCENICAS

PRESENTADA POR:
ANGELICA ALEJANDRA MANCIPE LOPEZ

CODIGO: 2008177018
BRENDA DAYANNE SOTO BELTRAN
CODIGO: 2009277025
TUTOR:

MG. DIANA PATRICIA HUERTAS RUIZ

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE BELLAS ARTES
LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS
FEBRERO 06 DEL 2016



Agradecimientos

A los nifios y nifias del grado de transicion 2 y 3, asi como a sus respectivas docentes porque,
juntos, nos permitieron explorar, crear e imaginar mundos posibles que aportaron
significativamente a la realizacion de esta monografia. Agradecemos a nuestra tutora, Diana
Patricia Huertas, por creer siempre en nosotras, por toda la paciencia y sabiduria que nos aporto,
siendo una guia incondicional para este proyecto, por ultimo, agradecemos a nuestros familiares,

quienes nos apoyaron en todo momento, alentandonos en los instantes dificiles de este proceso

académico.



Tabla de contenido

RESUMIEI . .cuuannnaennneicnnneiinnenisnnicsneicssenssstesssseesssssssssssssssssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseses 1
TRIPOAUCCION aunnnnnannnannnennennnnennnennnenneinnenssessesssesssssssessssssssesssssssssssssssssesssssssssssssssssasanss 2
CAPTIULD L.u.nannaonnnaennnnnrnninerissnernssnersssssnsssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnssssss 9
1. Marco teorico P de referE@NCIll .eeueeeressssaeriosssssrreossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssases 9
1.1  Aproximaciones a una diddctica del juego dramatico ........cceueeeeeseunevecossaneeosssansenes 9
1.1.1  La transposicion diddctica del juego dramatico ..........eeeeeueressveressuersssnerosssesosnes 11
1.1.2 Contenidos didacticos del juego dramadtico en la educacion inicial...............ueeen.. 15
1.1.2  De la expresion dramdtica, al juego dramatico ............ueeeeeeeeneeveenneeessneressnenesnns 17
1.2 La creatividad en la educacion iRiCiQl.............ueeeeenneeosueeeosnencssneessnnessnsncssssncssssnesnes 22
1.2.1 Marco politico de la primera iNfAnCia ........eeceeeeeoeuesssaeesssanssssanssssesesssessssssssssssssssnns 29
L. 2.2 TRFARCIA cuuaeeonnneroseneinssannsssnnssssasssssanssssssssssssssssssssssssssasssssasssssassssssssssssssssssssssnsssssnsssssass 30
CAPTIULD 2.uennaonnnnevcnnneninnriinnrnnsnnnissnsrisssiessssisssssiossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssnes 32

2. Metodologi 32
e MELOAOIOGIA annnannennnennnonnnnnvnsasnsarsnnsssssasssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssosssssssssssssssssssssssssssssss

2.1 INSTIUMERLOS AC FECOLCCCION. eeeeeannnneeneeereeeeeeeeeesreeessreessssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssnses 35

2.1.2. Dibujos y trabajos de l0S QIUMROS ........euunneennneennnenneennensnnensuensnenssenssnesssensssesssnsssans 37

2.1.3 RegiStro uAioViSUAL ........uuueneeneeeneenuennneensuennnensannssensaensssesssessssessssssssesssassssessassssans 3 /.
2.1.4 Proyecto de aula: “Creando Historias y Mundos AIternos’...........eeeeeueressuvsossansenes 37
2.1.5 Planedaciones de ClASE .........uuonueoneennneennnencneennenssenseessesssesssssssssssssesssssssssssssssssessans 39

2.1.6 DiGrioS d@ CAMPO ...e..eneeenneevonnnevossnerossuviossasisssssisssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssses 41
2.1.7 OBSEIVACIONES waueueneennnveervensrnensuensnenssensssesssnssssesssessssesssassssessssssssasssassssesssssssassssassssasanss 42
CAPTIULD 3 auunenneeeonnvrnnsrerisserossenossensssssssssasssssasssssssssssasssssasssssasssssassssssssssssssssssssssnsssssassssssssss 42

3. Analisis de 1@ iNfOTMACION ....u.eneneeennnevossueiossaeiossaeisssanisssssesssasessssssssssessssssssssssssssssssssssses 42



3.2 Contenidos del juego dramdtico ensefiados y contenidos aprendidos:.................u...... 48
3.2.1 Contenidos de la fase Pre eXpreSiVa:......eeccosssericsssssriessssssssssssssssssssssssessssssssssssssss 48
3.2.2. Contenidos de la faSe XPIreSIVA ..cuuueeieesesueeressssaericsssssrressssssssssssssssssssssssessssssssssssssss 50
3.2.3 Contenidos de la faSe CrEALIVA:.....uueuevosueiossaviossarssssarisssarssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 52

3.3 Contenidos secundarios emergentes de la busqueda de los contenidos del juego

APAMUALICO couuneennneeonneecsnneensnerisnercsseicsseissseesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssesssssessssessssssssssssssssns 55
4. CONCIUSIONES aunnnneennneecnnerisnercsnneiissessssrssssseessssssssssssssssssssssssssssssssssesssssessssesssssssssssssssnss 59
RESOICHCIAS uecuuveressueressarrossarisssariosssssssssnssssssssssssssssssssssssssasssssasssssassssssssssssssssssssssnsssssassssssssss 62
ANEXOS cunueennercrvensrerieeisreisssessssecssessssisssesssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssassssesssssssanss 65
Proyecto de aula “Creando historias y mundos Qlternos” ...........uuueeeuevvevensueesvecsaensanenn 66

Bibliografia del proyecto de QUIA ............eceeeaeennaonnnneionneeicsnneinsneisssnesssnessssicsssssessssscssssses 74












Resumen

En este trabajo se estudian los contenidos didacticos presentes en el juego dramatico para
estimular la creatividad, todas éstas consideradas como categorias fundamentales que aportan
al desarrollo cognitivo, emocional, fisico y social del nifio. Los contenidos didacticos son
objetos del saber que pueden ser ensefiados y aprendidos, que se adecuan de acuerdo al
contexto y la poblacion elegida; en este caso, el contenido didéctico de interés es el juego

dramatico.

El juego dramatico es una técnica perteneciente al arte escénico teatral, y permite la
estimulacion de habilidades expresivas, comunicativas y corporales. Esto ultimo se puso en
practica en las aulas del grado de transicion del Colegio Distrital Atanasio Girardot, en el
marco de la practica pedagdgica del 2015. Se implementaron el cuento y la pregunta como
medios didacticos, que permitieron facilitar el despliegue de los contenidos del juego

dramatico en el aula de clase.

En el estudio se ha encontrado, desde el enfoque cualitativo con la metodologia IAPE, coémo
el juego dramatico ha permitido abrir un espacio para la creacion, imaginacion y construccion
de personajes por parte de los nifios y nifias. Por otra parte, permite que éstos tengan mayor
percepcion del mundo que les rodea, que entiendan y apliquen la estructura dramatica y el
desarrollo de competencias comunicativas, todo desde lenguajes corporales, gestuales,

verbales y no verbales.

También se ha evidenciado que la creatividad no so6lo es una capacidad cognitiva, sino que
se traslada al cuerpo y le permite al nifio generar nuevas ideas, solucionar problemas, buscar
alternativas y concebir respuestas innovadoras, donde ellos pueden transformar, construir y
adquirir nuevos significados o dar razéon, de inquietudes que surgen en su entorno,
favoreciendo las diferentes dimensiones de los nifios y nifias, pero sobre todo abre un lugar

para la construccion de su propia subjetividad.



Introduccion

Al realizar la practica de observacion en el Colegio “La Palestina” (2014) y la practica
pedagogica en el grado transicion del Colegio “Atanasio Girardot”(2015), se aprecio que las
artes escénicas permiten desarrollar una serie de capacidades que aportan a la construccion
personal, social y educativa de los nifios y las nifias. Sin embargo, aquellas no tienen un
espacio en el curriculo disefiado para este grado, situacion que llevé a formular la propuesta
de crear un proyecto de aula en artes escénicas para estimular habilidades, que hagan parte
del plan de estudios dirigido al grado transicion como es la creatividad. Estos contenidos se
llevaron por medio de una de las manifestaciones cotidianas y formas de aprendizaje
caracteristicas en los primeros afios de vida del nifo: el juego. Para el caso de esta

investigacion, y siendo un contenido propio del arte escénico, se delimitd al juego dramatico.

La creatividad en los nifios y nifias es una capacidad que puede ser estimulada a partir de los
referentes propios de cada uno, luego se amplian para que ellos generen nuevas asociaciones.
La propuesta de esta investigacion consiste en una ampliacion de dichos referentes por medio
del aprendizaje significativo', para generar procesos creativos” a partir del juego dramatico.
Para lograr esto, se selecciond el grado transicion puesto que los nifios y nifias de esta edad
comprendida entre los 4 y 6 afios de vida, se encuentran en una etapa donde definen su
personalidad, adquieren aprendizajes bésicos que seran parte de su desarrollo integral y de la

construccion de la subjetividad.

Para Noemi E. Burgos (2011), la creatividad debe estimularse por medio del juego, ya que

este le permite a los nifios y nifias interactuar con sus pares, genera otro tipo de lenguaje al

! Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de

la letra) con lo que el alumno ya sabe. (Ausubel David, 1983, pag. 2)

2 «“Proceso mental atreves del cual se combina una y otra vez la experiencia pasada, de modo que se alcance como resultado

nuevos modelos, configuraciones u ordenaciones que resuelvan alguna necesidad del género humano”. (Sanchez, 2011,

pag. 244.)



cotidiano, ademas est4d enmarcado por el contexto y la herencia cultural del nifio [...] Se elige
el juego dramatico debido a que éste puede contribuir al aprendizaje social; asi mismo,
permite que los nifios y las nifias manifiesten sus emociones, teniendo en cuenta que parte de
la capacidad de expresion de cada uno y focalizado en la educacion puede generar
conocimientos no so6lo en el area artistica, sino que permite ampliar sus referentes y, por lo

tanto, crear a partir de la experiencia vivida.

Durante una revision documental que se realizd para esta monografia, se encontré que la
categoria de juego dramatico, en gran parte, estd focalizada a la formacion de actores o, en
el caso de ser dirigida a la educacion inicial, es aplicada en contextos diferentes puesto que
es el resultado de investigaciones en otros paises. Por lo tanto, en esta investigacion se
tomaron como referentes a los tedricos a Yves Chevallard y a Jean Pierre Astolfi, con el fin
de realizar una transposicion didactica en el aula de clase a la luz de los referentes
encontrados sobre el juego dramatico a la poblacion especifica y asi encontrar los contenidos

didécticos del juego dramético, propicios y utiles para la educacion inicial.

En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN 2010) propone que la educacion
inicial esté cobijada por una atencidn integral al nifio. Esto quiere decir que, para que exista
un desarrollo cognitivo apropiado, no s6lo debe asistir al colegio, sino que también debe tener

buena alimentacion, un entorno social saludable y estar en 6ptimas condiciones de salud:

Est4 demostrado que el mayor desarrollo del cerebro ocurre durante los [...] primeros afios y
depende en parte, del entorno en el que el nifio crece, de su nutricion, su salud, la proteccion
que recibe y las interacciones humanas que experimenta. La atencion, el cuidado y una
educacion de buena calidad son factores determinantes para que los procesos fisicos, sociales,
emocionales y cognitivos se desenvuelvan apropiadamente y contribuyan a ampliar las
opciones de los nifos a lo largo de su vida. (MEN, Desarrollo infantil y competencias en la

primera infancia, 2009, p. 9)

Teniendo en cuenta que la investigacion y el proyecto de aula son aplicados a la poblacion
de la primera infancia, se tienen en cuenta los documentos 10 y 21 del Ministerio de

Educacion Nacional,(2009,2014) que sustentan el arte como pilar fundamental en la



educacion inicial y la importancia de propiciar espacios artisticos para el desarrollo evolutivo,

emocional, fisico, cognitivo y motriz en los nifios y las nifas.

De acuerdo a todo lo anterior, se decidi6 plantear la siguiente pregunta de investigacion
enfocada en el area de las artes escénicas: ;Qué contenidos didacticos del juego dramatico
son pertinentes para estimular la creatividad en los nifios de transicion del colegio Atanasio

Girardot I.LE.D?

De acuerdo con lo anterior, para esta investigacion se plantearon los siguientes objetivos, los

cuales permitieron darle un horizonte a este trabajo de grado:

e [Establecer qué contenidos del juego dramético sirven para estimular la creatividad en
los nifios y nifias de transicion del Colegio Distrital “Atanasio Girardot sede B.”

e Realizar un andlisis sobre los posibles contenido del juego dramatico y su relacion
con la creatividad, especificamente, en esta poblacion.

e Plantear y ejecutar un proyecto de aula con el fin de estimular dichos procesos

creativos a partir del juego dramatico.

El desarrollo del texto se enmarca en el siguiente orden. En primer lugar, se definen los
conceptos de didactica, trasposicion didactica, contenidos didacticos, juego dramadtico y
creatividad en el grado transicion; luego se establece la relacion entre estos conceptos para,
finalmente, describir el proceso y los hallazgos encontrados. Para ello, se pondran en dialogo
las teorias propuestas por los autores José Canias y Noemi E. Burgos, apoyados por las teorias
de estos autores Lev. Vygotsky, Edward Alfred Taylor, Viktor Lowenfeld, Jean Pierre
Astolfi, Yves Chevallard y Julian de Zubiria.

En segundo lugar, la metodologia de investigacion usada para esta monografia fue la IAPE
(Investigacion accion pedagogica), puesto que permite cuestionar los procesos de aprendizaje
en el aula de clase; asi mismo, permite una constante reflexion y evaluacion. Durante la
primera etapa de esta metodologia, se establecieron posibles problematicas en el aula a partir
de la observacion realizada en la Institucion Educativa Distrital “La Palestina”.
Posteriormente, luego del analisis de las primeras soluciones a esas problematicas, se realizd
un proyecto de aula que fue aplicado a nifios de transicion en la Institucion Educativa Distrital

“Atanasio Girardot, sede B”.



El proyecto de aula se dividid en tres fases, a saber, pre-expresiva, expresiva y creativa. En
la etapa pre- expresiva, se identificaron diferentes habilidades corporales, cognitivas y
sociales en los nifios y cdmo aportan a posibles procesos creativos. En la etapa expresiva se
incorporaron los juegos de imaginacion y realidad propuestos en el libro de (Caiias, 2008).
Para esto, se plantearon diferentes escenarios con el fin de aumentar los referentes de los
nifios y asi estimular la creatividad de cada uno de ellos; en estos escenarios se sugirieron
inconvenientes que los alumnos pudieran solucionar a medida que se desarrollaba el juego
dramatico. También se sugirieron juegos de rol e incluso personajes del comin que ellos

pudieran representar en una situacion especifica; todo esto mediado por un cuento.

En las dos primeras etapas, el cuento fue el medio didactico con el cual se guio el juego
dramatico para estimular los procesos creativos de los nifios y nifias. Por lo tanto, durante la
etapa creativa, este medio permitié evidenciar en los alumnos un interés por la elaboracion,

lectura y escritura de cuentos.

Entre los principales hallazgos se encuentra que, el proceso creativo en los niflos y nifias, en
una primera etapa es colectivo, posteriormente lo apropian y lo vuelven individual, para
generar otra creacion partiendo desde lo subjetivo. Otro medio didactico que sirvid6 como
detonante para nuevas creaciones fue “la pregunta”, ya que posibilita construir nuevas
explicaciones sobre el mundo y lo que sucede alrededor de los nifios y nifias. Se eligen en un
primer esbozo, algunos contenidos didacticos tomados del juego dramatico, que puedan

estimular la creatividad, especificamente, en esta poblacion.

La educacion inicial es la etapa donde los nifios conocen y reconocen el mundo, es el
momento donde nombran y dan significado a todo lo que les rodea; pero también es el
momento en el que el ser humano adquiere la mayor parte de aprendizajes para poder vivir
y, tal vez, sobrevivir; por ello, es la etapa mas importante para el desarrollo del ser humano
y, los aprendizajes que se apropien en ésta, estaran presentes durante toda la vida de las

personas.

Se determind para esta investigacion estimular en los nifios y nifias la creatividad, ya que esta
capacidad permite al alumno interactuar libremente, desde sus aprendizajes adquiridos en su

vida cotidiana y transformarlos en el aula de clases para generar nuevas creaciones,



posibilitando la individualizaciéon de su pensamiento en el momento de buscar nuevas
soluciones a los problemas planteados durante cada clase. Esta capacidad cognitiva necesita
de mas capacidades que posee el nifio, para poder generar una creaciéon propia,
incentivandolo a que sea un ser critico y adquiera aprendizajes desde otras posibilidades del

saber, y logrando que ellos hicieran asociaciones entre lo real y lo ficcional.

Burgos, sugiere que todo individuo contiene esta capacidad, pero por falta de estimulos se va
disipando, y por medio de la educacion se puede estimular. Ella plantea la estimulacion de
esta capacidad durante toda la vida escolar del nifio, y para todas las clases sociales, donde
la creatividad no sea estimulada solo a los nifios de las “mejores” posiciones sociales, sino
para todos, donde surjan generaciones de sujetos criticos y creativos. De acuerdo a esta tesis
que propone Burgos, se decide trabajar la creatividad ofreciéndoles a los nifios una forma
diferente de aprendizaje donde ellos son los protagonistas en la creacion y adquisicion de

nuevos aprendizajes.

La creatividad requiere de variadas formas de comunicacién para que los sujetos tengan
“voz” y se manifiesten las diversas tonalidades de la voz que nos dan identidad. (Burgos,

2011, pag. 32)

Con la presente investigacion se encuentra que los contenidos didacticos del juego dramatico
que pueden estimular la creatividad, son Ubicacion espacial, la diferenciacion de un espacio
ficcional y uno real, el reconocimiento corporal, la creacion de personajes cotidianos y
ficcionales, el conocimiento de la estructura dramadtica y su aplicacion en historias simples,
la creacion de personaje de manera individual y grupal, la caracterizacion de dichos
personajes y la representacion de situaciones. Estos contenidos posibilitan al alumno ingresar
en espacios diferentes a los cotidianos partiendo de referentes personales para que a partir de

la expresion existan nuevas creaciones.



Antecedentes

Como parte de la revision documental, se escogieron monografias de la licenciatura en Artes
escénicas de la Universidad Pedagégica Nacional, que sirvieron de referentes para la
realizacion de este trabajo de grado. Algunas de éstas son: “La Ronda que Ronda el Teatro”
de William Forero y Wendy Rojas (2007), en la cual se identificaron las caracteristicas de
las rondas infantiles, vistas como herramienta de sensibilizacion teatral para fortalecer los
aprendizajes basicos teatrales de nifios con un rango de edad de los 6 a los 11 afios, de las
instituciones educativas Colegio Distrital Toberin y Agora. Los procesos de teatralidad que
fueron ejecutados en este trabajo de grado tenian contenidos del juego dramético que
ayudaron a ampliar el panorama de la importancia que se le puede dar a la ronda dentro del
juego.

Otra de las monografias de investigacion consultadas fue “Del disefio y animacion de titeres
a la oralidad”, de las autoras Lorena Vela y Liliana Montafa (2014). En ésta se realizé una
investigacion en el colegio rural departamental Ricardo Gonzalez sede B, en Subachoque
(Cundinamarca), donde se busco estimular el lenguaje en nifios de transicion por medio de
la creacion de titeres. Esta investigacion permitio evidenciar el tipo de enfoque adecuado
para emplear en esta monografia de grado, ya que las autoras trabajan la primera infancia

sobre el enfoque IAPE y gener6 nuevas inquietudes para este trabajo de grado.

Y, por ultimo, se considerd el trabajo de grado “Sistematizacion de los contenidos didacticos
en las experiencias artisticas del programa tejedores de vida con los nifios y nifias de cero (0)
a tres (3) afnos”, de la autora Eliana Paola Varela Barreto (2015). Varela sistematiza unas
experiencias artisticas en las localidades de Bogota: Barrios unidos, Teusaquillo, Engativa y
Fontibon, con nifios de la primera infancia. Esta monografia ayud6 en este proyecto de
investigacion significativamente porque arrojo dos referentes bibliograficos fundamentales
que se usaron en esta investigacion, y ademas permitié entender la definicion de los
contenidos didécticos y la trasposicion didactica, ya que la autora identifica y define

claramente estas teorias.



En la revision documental mencionada anteriormente se encuentra también que el juego
dramatico, en su mayoria, esta focalizado en la formacién de actores, o en el caso de ser
dirigida a la educacion inicial, es aplicada en contextos diferentes puesto que es el resultado
de investigaciones en otros paises. Como se pretende hallar en esta investigacion los
contenidos didacticos del juego dramatico para la educacion inicial, se toman como referentes
pedagbgicos a los tedricos Yves Chevallard y Jean Pierre Astolfi, para realizar una
transposicion didactica en el aula de clase aplicando los referentes encontrados sobre el juego
dramatico a la poblacion especifica, y asi encontrar los contenidos didacticos que permitieran

generar herramientas para el quehacer teatral, enfocado en la educacion inicial.

Es pertinente el estudio en la educacion inicial ya que es la etapa en la que los nifios conocen
y reconocen el mundo, es el momento donde nombran y dan significado a todo lo que les
rodea; pero también es el momento donde el ser humano adquiere la mayor parte de
aprendizajes para poder vivir y, tal vez, sobrevivir. Por ello, la educacion inicial es la etapa
mas importante para el desarrollo del ser humano, de manera que, los aprendizajes que se

apropien en ésta, estaran presentes durante toda vida de la persona.

Dado que la investigacion y el proyecto de aula son aplicados a la poblacion de la primera
infancia, se tiene en cuenta el documento 10 del Ministerio de Educacion Nacional, el cual
confirma el arte como pilar fundamental en la educacion inicial y la importancia de propiciar
espacios artisticos para el desarrollo evolutivo, emocional, fisico, cognitivo y motriz en los

nifios y las nifas.



Capitulo 1

1. Marco teorico y de referencia

Para abordar el interrogante que gener6 la presente investigacion acerca de qué contenidos
del juego dramatico generan procesos creativos en los nifios de transicion, fue preciso
establecer las definiciones de diddctica y de juego dramatico, las cuales se adecuaran a la
poblacion elegida. Para ello, se realizd una conceptualizacion a partir de, primero, la
experiencia generada durante las practicas pedagogicas y, segundo, de una revision
documental a fin de encontrar aproximaciones especificas que fueran acordes con las

necesidades educativas de los alumnos.

1.1 Aproximaciones a una didactica del juego dramatico

La didactica es catalogada como una disciplina perteneciente a las ciencias de la educacion,
la cual se encarga de estudiar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el ser humano.
“Estudia muy en particular las situaciones de ensefianza y de formacion, la significacion de
las tareas y actividades propuestas a los sujetos en formacion, la relacion entre las
elaboraciones conceptuales y las tareas que resolver”. (Astolfi J. , 2001, pag. 75) Durante
afios, la didactica ha sido definida como una sub-categoria o categoria practica de la
pedagogia pero, para el caso que nos ocupa, donde ensefiar y aprender teatro son categorias
emergentes en los curriculos del grado de transicion, es necesario, primero, identificar las
posibilidades educativas del campo de estudio. Por ello, para este trabajo investigativo, se
prefirio la definicion de la didactica qué platea Astolfi (2001), donde afirma: caracteriza un
movimiento de constitucion de nuevos campos de estudio y andlisis, de los fenomenos de
enserianza aprendizaje bien especificado (Astolfi J., 2001, pag. 74). Asi, se entiende la
didactica como una manera de construccion de nuevos saberes en el campo de la educacion,
especificamente, en los procesos de ensefianza aprendizaje es este caso, de las artes escénicas

en la educacion inicial.



Segun Astolfi (2001), la didactica tiene dos caracteristicas principales:

La primera consiste en que la didactica establece campos conceptuales delimitados para
examinar problemas especificos que se plantean desde el punto de vista de su ensefianza y su
aprendizaje; la segunda es la concienciacion de que los contenidos de la enserianza no vienen
dados de antemano en el texto de los programas curriculares, sino que quedan, en gran
medida, por construir; se deriva un tercer punto donde se analiza, de una manera mas
centrada, los procesos de aprendizaje en campos conceptuales limitados que permitan una
construccion de los contenidos de ensenanza, para lo cual es preciso crear conceptos nuevos.

(Astolfi, 2001, p. 75).

Ademés de las caracteristicas mencionadas, Astolfi propone un tridngulo didactico (o sistema
didéctico en los términos de Chevallard (1997) que representa la relacion de un saber con la
forma como aprende un alumno y la forma como ensefia un maestro. El triangulo se conforma
de tres elementos que se definen de la siguiente manera: los saberes son la estructura
conceptual y epistemologica, los alumnos son las diversas psicologias del aprendizaje y el

enseniante son los modelos de ensefianza y psicosociologia (Astolfi, 2001, p.78).

A continuacion, se muestra la representacion grafica de la propuesta de Astolfi del tridngulo

didactico:

Grafico I: Triangulo didactico (Astolfi, 2001, p. 78)
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En cuanto al proceso didactico, Astolfi reconoce cuatro sectores: el primero es el sector de la
elaboracion de contenidos, que esta directamente relacionado con el saber y consiste en
realizar una transposicion didactica en un contexto especifico para generar conceptos
ensefiables en dicho lugar; el segundo es el sector de estrategias de apropiacion, que consiste
en la manera de trasmitir este saber entre el alumno y el maestro; el tercero es el sector de
construccion de interacciones diddcticas, que aporta referentes para realizar los procesos
didacticos en una poblacion especifica, el cual se enfoca directamente en la intervencion

después de haber pasado por los tres sectores anteriores.

En la presente investigacion, el campo delimitado es el saber especifico del juego dramatico;
los contenidos de ensefianza que se trasponen en el aula parten de los referentes sociales y
culturales existentes en los alumnos, y se busca ampliarlos para estimular el proceso
cognitivo de la creatividad. De esta manera, se transpone dicho saber en el aula de clase (el
grado transicion) y se realiza una elaboracion de contenidos para crear una didactica del

juego dramaético.

1.1.1 La transposicion didactica del juego dramatico

Para definir el concepto de “transposicion didéctica del juego dramdtico™, se tomd en cuenta
la siguiente nocidn de “transposicion didactica”, citada por Astolfi y creada por el socidlogo

Michel Verret.
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Un contenido de saber designado como saber que haya de ensefiarse sufre desde
entonces un conjunto de transformaciones adaptativas que lo hacen apto para ocupar
un lugar entre los objetos de ensefanza. El “trabajo” que convierte un objeto del saber
que ha de ensefiarse en un objeto de ensefianza se llama transposicion didactica.

(Astolfi, J. 2001, pag. 189)

La transposicion didactica se fundamenta en la transformacion que se realiza de un saber al
adaptarlo a un contexto determinado, en este caso, el juego dramatico que es concebido, mas
que como una actividad, como un saber que colabora en los procesos de aprendizaje. Para
ello, se tienen en cuenta tres etapas de transito realizadas por dicho saber: comienza por ser
un saber sabio perteneciente a una disciplina especifica, luego pasa a ser un saber ensefiado
en dicho contexto y por ltimo, después de una evaluacion reflexiva, se puede identificar el
saber aprendido. Los dos primeros pueden ser propuestos por parte del docente, pero en la
ultima fase, debe existir un trabajo conjunto entre el maestro, el alumno y la evaluacion del

proceso didactico.

La transposicion didactica consiste en elegir un saber sabio y seleccionar los objetos del saber
para direccionarlos al objetivo de aprendizaje, todo esto permeado por el contexto en el que
se desarrolla el sujeto. Para Astolfi (2001), la transposicion didéactica puede ser externa o
interna puesto que los objetos del saber se seleccionan antes de llevarlos al aula de clase, pero
en el proceso de proponer dichos contenidos puede haber una transformacién dentro del aula

de clase.

Al ensefiar un saber sabio a una poblacion especifica, ocurre una transformacion del saber
sabio al saber ensefiado, por ello a veces la transposicion, ademés de transformar el
contenido, lo cambia y produce resultados diferentes. Sin embargo, es necesario que el saber
sabio se mantenga, esto es, que el saber conserve su condicion. Por ello, las modificaciones
que sufrieron los contenidos propuestos en esta investigacion se realizaron de acuerdo a las
necesidades de los alumnos, pero nos mantuvimos fieles a los elementos esenciales del juego

dramatico que permitieron estimular la creatividad.
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La transposicion didactica sucede en todos los momentos del proceso. Sucede antes de
llevarla al aula, con las planeaciones de clase, durante la clase, con los aportes de los alumnos
y luego de la clase, con las bitdcoras y reuniones con los observadores y el grupo de
investigacion, las cuales se realizan para evaluar las actividades. También puede existir una
pre-construccion de conocimiento para luego construirlo en el aula; si la pre-construccion no
se pone en practica en el aula de clases, no existe una construccion y, en consecuencia, no
habria transposicion. Asi, “y en contra de las apariencias, los saberes que deben ensefiarse no
se imponen, sino que siempre se reconstruyen y se configuran como axiomas, en funcion de

las necesidades didacticas sociales.” (Astolfi, 2001, p. 191).

El proceso de la presente investigacion implicé la identificacion de las categorias
conceptuales de creatividad y juego dramatico, y la determinacion de su relaciéon y de la
manera como pueden ser ensefiadas y aprendidas. Las trasposiciones didacticas de esta
investigacion fueron producto de la reflexion constante entre los docentes en formacion,
puesto que durante cada una de las fases (pre expresiva, expresiva y creativa), la

investigacion cambio de acuerdo con las necesidades que los alumnos manifestaron.

La transposicion didéactica durante el proceso de pre-construccion de la practica pedagogica
con el curso transicion se realizo a partir de los conocimientos previos que se tenian sobre la
poblacion, asi como de los conocimientos que arrojo un diagnostico aplicado. Aunque en
algunas clases las planeaciones se cumplian al pie de la letra, en otras la planeacion era sélo

una guia dispuesta a cambios dependiendo de las condiciones en el aula.

Para poder conocer el proceso de aprendizaje en los alumnos, se tomd como referencia el
triangulo didactico de Astolfi, escogiendo como saber sabio una de las categorias del arte
escénico: el juego dramatico. Como diferentes objetos del saber se escogieron los juegos, con

el fin de estimular la creatividad, especificamente, en el curso de transicion.

En el siguiente grafico se muestra el analisis de como se realizo la transposicion didactica:
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Grifico II: Transposicion didactica del juego dramatico (Disefiada por las autoras de esta

investigacion)

El saber sabio-juego dramatico

\

El saber a enseniar
fueron los juegos
de Representacion,
motor-expresivos

percepcion.

v

Transposicion
diddctica: se
adecuan los
saberes para el

curso de transicion.

Saber ensefnado

N

Evaluacién del proceso

N

Saber aprendido

Cada disciplina tienen objetos de estudio diferentes y eso implica que sus ensefianzas,
aprendizajes y formas epistemologicas sean Unicas, dependiendo del saber que se quiera
transmitir. En el caso que nos ocupa, el objeto de estudio era el juego dramatico utilizado

para estimular la creatividad.

Con esto en mente, para la transposicion didactica, se realizod una seleccion de los diversos
juegos dramaticos de representacion, motor-expresivos y de percepcion propuestos por
Caiias en su libro “Didactica de la expresion dramatica (2008)” Con esto se pretendié ampliar
los referentes de los alumnos y, asi, desarrollar en ellos una mayor capacidad creativa; lo
anterior gener6 una transformacion de los juegos, de manera que pudieran ser ensefiados en
el curso transicion, teniendo en cuenta las politicas publicas para la educacion y el programa

educativo propuesto para este curso.

Como resultado de este procedimiento, se realiz6 una reflexion sobre los posibles cambios
de la transposicion de estos contenidos en el aula de clase. No se trata solo de copiar las
actividades de juego dramatico, sino de construir conocimientos que colaboren con el
desarrollo de los nifios. El proceso de transposicion didactica implicd encontrar referentes
que hablaran sobre el juego dramatico, que pudieran adaptarse al contexto estudiado durante

las practicas y que, ademas, ampliaran los procesos creativos en los nifios de transicion.

Se realiz6 una transposicion externa y una transposicion interna. La transposicion externa se

llevo a cabo teniendo en cuenta las observaciones previas a la construccion del proyecto de
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aula. En un comienzo, se planearon doce sesiones divididas en tres etapas: pre expresivo,
expresivo y creativo, y se partid de los referentes, en este caso literarios, existentes en los
estudiantes, los cuales se encaminaron hacia la construccion de un personaje y posteriormente
de una historia. La transposicion interna se realizd después de una sesion de diagnostico,
donde se identificaron los procesos creativos en los nifios. Aunque los contenidos se
seleccionaron y plantearon desde una transposicion externa, la transposicion interna hizo que
estuvieran en constante cambio y se ajustaran directamente a las necesidades y resultados

esperados al finalizar el taller.

1.1.2 Contenidos didacticos del juego dramatico en la educacion inicial

Para Chevallard (1997), los contenidos didacticos son objetos tomados de un saber que
pueden ser ensefiables en un contexto especifico. En el caso de esta investigacion, el saber
sabio es el juego draméatico y se toman como objetos a ensefiar u objetos del saber los juegos

que puedan estimular los procesos creativos en los nifios de transicion.

Zubiria propone que “[l]Jos contenidos se plasman de manera relativamente clara en las
intenciones educativas y, por ello, los contenidos son expresion, desarrollo y concrecion de
las finalidades educativas” (Zubiria, 2013, pag. 63). Los contenidos didéacticos no
corresponden a un conjunto de actividades o temas que se apliquen dependiendo del curso,
la edad o la etapa del desarrollo. Por esto, en la presente investigacion, los contenidos
didécticos se seleccionaron de acuerdo con la poblacion especifica con la que se trabajo y

dependiendo de las necesidades que aquella manifesto.

En el marco de las politicas publicas de educacion propuestas en el documento 10 del
Ministerio de Educacion Nacional para el grado de transicion, y de acuerdo con el programa
educativo que las mismas proponen, se realizd, inicialmente, una seleccion de los diversos
juegos dramaticos propuestos por Canas (2008). Posteriormente se generd una
transformacion de dichos juegos para que pudieran ser ensefiados en transicion; finalmente,
se realizo una reflexion sobre los posibles cambios de la transposicion de estos contenidos

en el aula de clase.
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Los juegos se seleccionaron de acuerdo con el rango de edad en el que se encuentran los
nifios (entre los 4 y los 6 afios), el cual es catalogado por Caias como etapa de juego
dramatico en primer nivel. En esta etapa, los niflos estan pasando del lenguaje concreto al
lenguaje simbolico; por lo tanto, la estimulacion de la imaginacion resulta acertada pues los
nifios pueden ver los escenarios imaginarios como reales y crear soluciones reales a
problematicas imaginarias que se les proponen durante la clase de juego dramatico. Asi se

colabora con los procesos creativos.

En la construccion del proyecto de aula, estd determinado por tres etapas: la pre expresiva
fue catalogada como una fase diagnostica y generadora de espacios para la expresion
dramatica. La etapa expresiva se asumid como el puente entre la expresion dramatica, el
juego dramatico y los procesos creativos. Por ultimo, la etapa creativa se catalogd como

aquella donde se generaba la creacion del cuento a partir del juego dramatico.

En cada etapa de la investigacion se usaron diferentes juegos dramaticos dependiendo de las
necesidades de los estudiantes. Inicialmente, durante la etapa de diagndstico, se percibi6 que
los nifios no reconocian las partes de su cuerpo; por ello, se propusieron juegos de percepcion
a través de los sentidos; en una segunda fase, se reforzd este reconocimiento corporal con
juegos motor-expresivos, donde los alumnos no s6lo reconocian las partes de su cuerpo, sino
que podian disponerlo en situaciones de representacion’; posteriormente, se buscaron
contenidos de los juegos de representacion que sirvieran para crear pequefias historias,
personajes y situaciones. Se eligieron estos juegos porque ayudaban a generar aprendizajes
como resolucion de problemas con diversas alternativas, juegos de roles, destreza corporal y
diversos micro-contenidos que hacen parte del aprendizaje y que ayudan a generar referentes.
Entre mas referentes se construyan, mas complejo y, posiblemente, mas innovador es un
proceso creativo. Finalmente, en la ultima fase de la revision documental, se realizd una
transposicion fuera del aula de clase, con la que se pretendieron encontrar, de vuelta en el
aula de clase, los posibles juegos de creatividad y, asi, conocer la creacion propia de cada

estudiante.

3 Situacién de representacién: Nos referimos al planteamiento de una situacidn cotidiana o extra cotidiana,
que le permita al nifio una exploracién dentro del juego, para finalmente llegar a la expresidon dramatica.
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1.1.2 De la expresion dramatica, al juego dramatico

Durante la primera infancia, los nifios desarrollan una serie de habilidades y capacidades que,
dependiendo de su estimulacion, pueden colaborar con la construccion de subjetividad y
conocimientos fundamentales para el resto de su vida. En esta etapa, los nifios producen el
conocimiento a partir de manifestaciones cotidianas que reconocen y exteriorizan; una de
ellas es el juego (en general) que, en esta investigacion, se entiende como una manera de

generar conocimientos especificos en un area, en este caso, las artes escénicas.

El siguiente cuadro organiza las definiciones desde deferentes autores sobre el juego
dramatico, y el concepto que se plateo en esta monografia, sus caracteristicas y por qué el

juego dramatico y no teatral.

( Segiin Motos y Tejedo \
Representacion de una situacion
realizada por unos actores, que
previamente han aceptado unos
papeles.

\ J Concepto de juego\
dramatico para la
/ Segun Pavis \ presente monografia
Practica colectiva que retune un ACtIV%dad COIGCUV‘&} que
grupo de  jugadores  que necesita de un animador
improvisan conjuntamente segun | adulto y que a partir de la

el tema previamente elegido improvisacién, ~ busca

dandole a esta estructura teatralizar situaciones

Juego Dramético — | dramaética carentes de estructura teatral
\ / — con el fin de llegar a una

creacion propia.
Segiin Jenger k J

Juego en grupo descubierto gracias

al adulto, que estd sometido a
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participacion de los otros y la —— K \
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dramatico
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Segiin Caiias \ + Imaginacion
Proyecto oral de caracter * Juegos de expresion
dramatico en donde las acciones
se derivan de un tema

previamente elegido y se basara \ J
esencialmente en la
improvisacion. 17
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Este trabajo no es el primero que aborda este tema; autores como José Canas y Alfredo
Mantovani proponen el juego dramatico como aprendizaje del arte escénico o como una
manera de expresion y posible creacion. Nos basamos en la perspectiva de investigacion que
plantea José Cafias (2008) en su libro Diddctica de la expresion dramdtica ya que propone
el tema en el contexto de una investigacion aplicada a la escuela, articulado a las actividades
de investigar y reflexionar sobre las diversas posibilidades didacticas que genera el teatro

dentro de las aulas escolares.

Para Caias, el juego dramatico parte de la expresion dramatica que permite la exteriorizacion
del pensamiento de los nifios y las nifias. Por ello, en esta investigacion, se parte de los
referentes que tienen los nifios y los que adquieren mediante el juego dramatico, para generar
una nueva experiencia y, en consecuencia, un nuevo conocimiento. Cafias (2008) define la
expresion como ‘“[tloda manifestacion interna que, apoyandose necesariamente en un
intermediario (que puede ser corporal, grafico, vocal o mixta entre estos elementos) se
convierta no solo en un acto creativo, sino en un proceso de receptividad y escucha, de
aceptacion de los demds y autoafirmacion personal”. (Canas, 2008, pag. 13) En esta
investigacion se buscé que el nifio llegara, en un primer momento, a la expresion dramaética,
para luego ponerla en una situacion de representacion durante el juego dramatico y generar

una nueva creacion.

En las aulas escolares, la expresion se encuentra en diferentes maneras de creacion artistica,
ya sea plastica, musical o corporal. El juego dramatico, en tanto expresion, facilita que se

vinculen elementos como la palabra y el movimiento, lo que permite, inicialmente, que el
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nifio exteriorice sus manifestaciones de manera grupal (en ocasiones, imitando acciones que
realizan sus compaferos o que percibe en su entorno) y, luego, en un proceso de juego
dirigido en el que el nifio encuentre una expresion individual que lo caracteriza. En términos

de Canas, el nifio encuentra “su propia expresion”.

La expresion dramatica en el juego parte de la imitaciéon y la puesta en escena de los
escenarios vistos cotidianamente. Por eso, existen patrones de juego como el de los policias
y ladrones, el papa y a la mama, la profesora y el estudiante, entre otros. Los nifios
representan roles de los referentes que tienen y los interpretan en una situacioén corta que
pueda llegar a ser de mayor relevancia, al convertirse en historias que ellos puedan recordar
siempre que el profesor proponga una situacion de representacion que enmarque y le dé

sentido a dicho juego.

El juego de roles en la educacion inicial refleja la concepcion del mundo que tienen los nifios
y el papel que ocupan dentro de éste. Asi mismo, es la forma como manifiestan qué mundo
los rodea y qué toman de ¢l. Para el docente, el juego de rol es la forma de identificar qué
pasa por la mente de los nifios e, incluso, reconocer posibles problematicas sociales a las que

pueda estar expuesto.

El trabajo en teatro con los estudiantes no necesariamente consiste en montar una obra para
presentarla frente a un publico, sino que pretende, en ocasiones, explorar las caracteristicas
mencionadas de movimiento y palabra, con el proposito de potenciarlas. En esta
investigacion, el juego dramatico dirigido se utilizo para enfocar las manifestaciones de los

nifios y aportar al proceso creativo y teatral.

Canas explica la pertinencia del juego dramatico como la primera fase para realizar teatro

infantil. El propone dos tipos de teatro:

El teatro para nifios y el teatro de los niflos; el primero de ellos seria el realizado por
adultos para un publico infantil, y el segundo el realizado integramente por los nifios,
bien siguiendo un proceso de creacion colectiva, dentro de lo que se considera como

juego dramatico (Caiias, 2008, p. 21)

La poblacion a la cual se aplicod esta investigacion fueron nifios de cuatro y seis afos que

realizan el curso de transicion y que, por lo tanto, se encuentran en un proceso de juego
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dramatico de primer nivel y no un proceso de montaje teatral, viéndolo desde una perspectiva

educativa ya que para esta investigacion el propodsito no es formar actores.

En este primer nivel, se busca que el nifio entre en una etapa de reconocimiento individual y
descubrimiento del espacio que lo rodea; para ello, se propone una circunstancia detonante
que genere procesos de resolucion de problemas a partir de la intuicion para, asi, darle

significado al nuevo conocimiento que se produce.

Lo verdaderamente importante serd colocar al nifio en situaciones reales y en otras
imaginarias, pasando de unas a otras mediante juegos dirigidos por el profesor [...] no
tiene que haber hecho teatro o un curso de expresion dramdtica y si mostrar una
disposicion abierta a este tipo de trabajo (para conseguir que los nifios interpreten

libremente a partir de un tema elegido (Canas, 2008, p. 55).

Para esta edad de cuatro a seis afos, el autor propone situar a los nifios en su espacio
cotidiano, de manera que puedan diferenciar el lugar real, del imaginario. Para ello, se usan
dos fases. En la primera, el nifio diferencia el lugar real del imaginario y puede crear mundos
alternos en el espacio donde se encuentra cotidianamente. En la segunda fase se propone una
situacion en un lugar imaginario o real que permita que el alumno sea el protagonista de una
situacion; inicialmente, esta situacion es dirigida por el profesor, la cual puede cambiar a
medida que el nifio descubre su individualidad. Para los efectos de la presente investigacion,

se propuso una tercera fase que consistio en usar esa individualidad para creacion propia.

Canas plantea tres tipos de juego segun de la edad de los alumnos y el proceso que se quiere
llevar a cabo con ellos: juegos de percepcidn, juegos motores-expresivos y juegos de
imitacion. Los juegos mas recomendados para educacion inicial y los que se tienen en cuenta
para la primera fase de €sta son los juegos de percepcion, puesto que facilitan la etapa de

reconocimiento y descubrimiento del mundo circundante.

Por lo general, el juego dramatico en esta edad busca preparar al nifio para un posible montaje
teatral después de un reconocimiento propio y grupal; asi, sin necesidad de ponerlo en
evidencia frente a un publico desconocido, el alumno adquiere un lenguaje teatral a partir de
la interaccion con sus compaiieros. El juego teatral, concebido como una instancia previa al

montaje de una pieza teatral que se presenta ante un publico, tiene como fin una muestra
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teatral, un resultado y no un proceso. “[S]i al juego dramatico le interesa fundamentalmente
el proceso, al teatro le interesa el resultado, es decir lo que queda al final del proceso puesto

que trabaja esencialmente para unos espectadores” (Caiias, 2008, p. 48).

En el siguiente cuadro comparativo se muestran algunas diferencias entre el juego dramatico

y teatro espectaculo:

Tabla I: Diferencias entre el juego dramatico y el teatro espectaculo Canas( 2008 p. 49)

Juego Dramatico
Proyecto oral.
Interesa el proceso del juego.
Se puede jugar en cualquier espacio
amplio.
El juego dramdtico se configura
como realizacion de un proyecto que
ha producido la motivacién general
del grupo.
Los actores son nifios, animados y
estimulados por un adulto en
situacion de juego colectivo.
Los actores y espectadores son
intercambiados.
Los actores (nifios) juegan por el
puro placer de jugar y comunicarse
con otros nifios.
Los nifios acttian, juegan por el puro
placer de jugar y comunicarse con

otros nifios.

Teatro Espectaculo
Proyecto escrito.
Bésicamente, se realiza en un lugar
con escenario.
Interesa el resultado final.
El teatro se configura con la
realizaciéon de un espectaculo que
sea lo mas efectivo, artistico y
estético posible.
Los actores son, por lo general,
adultos en situacion de trabajo. Si se
trata de un teatro escolar, los actores
en situacion de trabajo seran,
obviamente, nifos.
Las funciones de los actores y los
espectadores son fijas; siempre los
actores serdn actores y los
espectadores seran espectadores.
Los actores representan. En
ocasiones, esos adultos también se

realizan de sus papeles.

21



9. Papeles (roles) elegidos por los 8. Los actores actuan para gustar a un
jugadores. publico generalmente, pasivo.

10. El profesor -animador- hace que la 9. Papeles (roles) aceptados a partir de
accion avance y se desarrolle una propuesta del director o, lo que
salvando con sus intervenciones las es lo mismo, en el caso del teatro
dificultades de la accion vy escolar, del profesor.
permitiendo la creatividad del 10. El director (profesor) de la obra
colectivo en toda ocasion. planea todo el desarrollo de ésta.

11. En el juego dramatico, el tema puede 11. La obra debe desarrollarse en todas
terminar en cualquier momento, las fases previstas por el director.
pues no se prevé un limite, e incluso 12. El teatro es, bésica y esencialmente,
es posible dejar de jugar sin siquiera una representacion.
plantearse un final o preguntarse si 13. El teatro espectaculo es
se ha estimulado lo suficiente a los esencialmente un trabajo.
nifnos para que éstos disfruten con el
tema a desarrollar.

12.El  juego dramatico consiste

fundamentalmente en expresion.
13. El juego dramatico es esencialmente

un juego.

1.2 La creatividad en la educacion inicial

“La creatividad es una capacidad cognitiva del ser humano y se asocia a su acepcion de
sentido expresivo, el pensamiento critico, pensamiento divergente, la capacidad de resolver

problemas, posibilidad de ir més alla de la informacion dada.” (Burgos, 2007, p.37)

Aunque Burgos afirma que la creatividad se ensefla y se aprende, también sostiene que se
puede estimular. En la presente investigacion se defini6 creatividad, de acuerdo a la

poblacion elegida, como una capacidad que necesita estimulacion a temprana edad para
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ampliar los referentes conceptuales y cotidianos, tanto individual como colectivamente, para

posibilitar la exploracion de nuevas ideas apoyadas, no so6lo en la cotidianidad del nifio, sino

también en nuevos referentes adquiridos. “La creatividad aparece cuando una persona no

solo imita o copia lo que ha percibido, sino que elabora y procesa la informacion,

transforméndola con el codigo de su sello personal” (Burgos, 2007, p. 40).

Entendiendo la creatividad desde la perspectiva de Burgos, se indagaron las concepciones de

los autores Edward Alfred Taylor (1996), Lev. Vigotsky (2001) y Viktor Lowenfeld (1980),

con el fin de entender otras nociones sobre la creatividad y crear relaciones con el juego

dramatico.

La siguiente tabla resume algunas caracteristicas de la creatividad propuestas por los autores

mencionados:

Tabla II: Caracteristicas de la creatividad (Disefiada por las autoras de esta investigacion)

AUTOR

CARACTERISTICAS

Noemi E. Burgos (2007)

La creatividad es un (Proceso individual que implica resolucion
de problemas e innovacidén), que puede ser ensefiada y
aprendida con diversidad de experiencias significativas”
(Burgos, 2007, p. 52). En su tesis, esta autora invita a los
docentes a pensar la creatividad en el aula como una capacidad
que se puede ensefiar y aprender.

Edward Alfred Taylor (1996)

Es necesario dividir la creatividad en cinco niveles: 1)
expresivo, 2) productivo, 3) inventivo, 4) innovador, y 5)
emergente. Estos niveles caracterizan los procesos de
creatividad ser humano (Montoya, 1996, p. 11).

Lev. Vigotsky (2001)

El ser humano crea a partir de lo que conoce; apropia un
conocimiento y lo transforma para convertirlo en un nuevo
conocimiento. Esto se llama impulso reproductivo. El impulso
reproductivo esté relacionado, directamente, con la memoria y
los aprendizajes previos que tiene el ser humano durante toda
su vida, “su esencia radica en que el hombre reproduce o repite
normas de conducta creadas y elaboradas previamente o revive
rastros de antiguas impresiones” (Vigotsky, 2001, p. 11).

Viktor Lowenfeld (1980)

“[L]a capacidad creadora generalmente se considera como un
comportamiento constructivo, productivo, que se manifiesta en
la accion o en la realizacion. No tiene por qué ser un fendmeno
unico en el mundo, pero debe ser, basicamente una contribucion
del individuo” (Lowenfeld, 1980, p. 65).
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De la informacion presentada en la tabla, se deduce que la creatividad se caracteriza porque
permite al sujeto pensarse el mundo desde otras perspectivas y posibilidades innovadoras a
niveles cognitivo, fisico y social. En el caso de los nifios del grado de transicion, la
creatividad aporta significativamente a la construccion de su subjetividad ya que, en esta

etapa de la vida, el nifio define su personalidad y aprendizajes basicos.

En la presente investigacion, el juego dramatico utilizado como instrumento para estimular
la creatividad fue una apuesta por precisar los contenidos didéacticos del juego dramatico que
son pertinentes para estimular la creatividad. Asi, dado que el juego dramatico le permite al
nifio crear nuevas formas de entender su contexto, desde lo corporal, lo cognitivo, lo
individual y lo colectivo, lo importante no es la creacion que hace el nifio por medio del juego
dramatico, sino el proceso que vivencia al hacer la creacion y su deseo por representar la
realidad para poderla entender desde unos lugares donde puede potenciar la creatividad (cf.
Vigotsky, 2001, pag.40)). En consecuencia, para la presente investigacion, la creatividad no
se entiende como categoria teatral, sino como una capacidad que poseen los nifios y que es

estimulada con los contenidos didacticos del juego dramatico.

La creatividad es fundamental para el desarrollo de los nifios porque posibilita la produccion,
tanto del pensamiento divergente (el producido por el hemisferio derecho) como del
pensamiento convergente (el producido por el hemisferio izquierdo). El pensamiento
divergente opera en el sujeto lo emotivo, espiritual espontaneo y fantasioso, recurriendo para
ello a la memoria, mientras que el pensamiento convergente opera la libre expresion,
imaginacion, innovacion y planificaciéon, ademés de lo organizacional, concreto,

convencional y logico, sin recurrir para ello a la memoria.

Cada tipo de pensamiento con sus caracteristicas particulares son fundamentales a la
hora de desarrollar la creatividad de manera arménica y dinamica. Tanto uno como el
otro constituyen los motores que ponen marcha el proceso creativo, y por ende, las

infinitas posibilidades de aprendizaje (Ridao, 2005, pag. 6)

Aunado a la importancia de la creatividad para desarrollar diferentes tipos de pensamientos
en los nifios, en el documento 10, E1 Ministerio de Educacion Nacional (MEN) indica que la

creatividad se entiende como medio de aprendizaje cuando afirma que a los nifios, se le deben
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propiciar diferentes “[...]espacios familiares, comunitarios o institucionales, en los que los
nifios y las nifias aprendan con el juego, el arte, la literatura, la creatividad, la imaginacién y
el movimiento, como medios fundamentales para su desarrollo” (MEN, Desarrollo infantil y
competencias en la primera infancia, 2009, pag. 06) Adicinal a ello, el MEN ratifica la
importancia de la creatividad en la educacion inicial para el desarrollo de los nifios cuando
menciona que “[1]a expresion artistica y la creatividad tienen su fuente en la expresion de sus
emociones y en el dominio del saber sobre el mundo” (MEN, Desarrollo infantil y

competencias en la primera infancia, 2009, pag. 55)

Noemi E. Burgos plantea una serie de elementos que se encuentran en el alumno cuando la
creatividad es estimulada por la educacion, a saber, imaginacion, percepcion novedosa,
curiosidad, capacidad de resolucion de problemas, elaboracion y combinacion de alternativas
directas, trabajo sistematico en la comprobacion de hipotesis, flexibilidad para cambiar o
modificar estrategias elegidas, implicacion en la solucidon de problemas, aptitud para crear
criticas, sensibilidad ante las producciones de los otros sujetos y de la produccion colectiva,
posibilidad de producir impactos en la sensibilidad y sentimientos para tomar contacto
comprender y producir obras de artes a través de diferentes lenguajes, apertura para modificar
y reorganizar el propio pensamiento, aprovechamiento del conocimiento proveniente de
diferentes areas disciplinares, y capacidad para discrepar y apartarse a ciertas normas.

(Burgos, 2007, p. 41).

Adicional a ello, Burgos afirma que la creatividad debe estimularse con algliin tipo de
actividad, razén por la cual, en esta investigacion, se propusieron los contenidos del juego
dramatico como medio para realizar dicha estimulacién. Burgos también menciona que el
juego es importante en la educacion inicial ya que le permite al nifio interactuar con sus pares,
genera otro tipo de lenguaje diferente del cotidiano y manifiesta el contexto y la herencia

cultural del nifio, los cuales aparecen como marco en cada juego.

El siguiente cuadro sintetiza el concepto de creatividad, de acuerdo al marco teorico
propuesto para esta monografia y en relacion con el proyecto que se realizd en el aula de

clase.
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Como competencia

Conlleva al sujeto a la resolucion de
problemas, y necesita dimensiones de
desarrollo del nifio (verse en el documento de
lineamientos curriculares MEN,
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
339975_recurso_11.pdf.) para llegar a dicha
resolucion. Debe ser estimulada y esto se
puede lograr por medio de juegos, actividades
y experiencias artisticas, en este caso se logro
por medio del juego dramatico.

Aportes del juego dramatico al proceso

creativo de los nifios y nifas.

El juego dramatico le permite al nifio crear
nuevas formas de entender su contexto, desde
lo corporal, lo cognitivo, lo individual y lo
colectivo, lo importante no es el resultado que
generé el nifio por medio del juego dramatico,
sino el proceso que vivencia al hacer la
creacion y su deseo por representar la realidad
para poderla entenderla desde otros lugares.

CREATIVIDAD

Definicion: “La creatividad es una capacidad cognitiva
del ser humano y se asocia a su acepcion de sentido
expresivo, el pensamiento critico, pensamiento
divergente, la capacidad de resolver problemas,
posibilidad de ir mas alld de la informacion dada”
(Burgos, 2007, p.37).

Caracteristicas:

-Puede ser ensefiada y aprendida.

-Expresiva, productiva, inventiva, innovadora, y
emergente.

-Impulso reproductivo que transforma y crea nuevos
conocimientos desde aprendizajes previos.
-Comportamiento constructivo, accion o realizacion.
-Permite al sujeto pensarse el mundo desde otras
perspectivas 'y posibilidades innovadoras a nivel
cognitivo, fisico y social.

Proceso creativo: es un proceso de analisis mental
donde existe la produccion de una idea novedosa.
“Proceso mental atreves del cual se combina una
y otra vez la experiencia pasada, de modo que se
alcance como resultado nuevos modelos,
configuraciones u ordenaciones que resuelvan
alguna necesidad del género humano”. (Sanchez,
2011, pag.244.)
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Como contenido

Como una de sus caracteristicas es que
se ensefia y se aprende, se dedujo que la
creatividad se puede transformar en un
contenido dependiendo el contexto y la
poblacion con la que se esté trabajando.
En esta investigacion los alumnos.

La creatividad en el grado de transicion de

la IED Atanasio Girardot.

La creatividad aport6 significativamente a
la construccion de la subjetividad ya que
en esta etapa de la vida, el nino define su
personalidad y aprendizajes basicos.

(Cuadro realizado por las autoras de esta monografia)


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-339975_recurso_11.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-339975_recurso_11.pdf

La relacion que existe entre la creatividad y juego draméatico depende del contexto. En esta
investigacion, el contexto en el que se relacionan estos dos conceptos es el grado de transicion
del Colegio Distrital Atanasio Girardot. Se estableciéo que ambos aportan significativamente
al aprendizaje en los nifios durante esta etapa escolar y que la creatividad, entendida como
una capacidad que necesita estimulacion, se relaciona con el juego dramatico en la medida
en que permite estimular dicha capacidad. Otra relacion entre juego y creatividad consiste en
que, en ambos, se desarrollan competencias cognitivas, lingiiisticas, sociales y afectivas, y

ayudan a revelar problemas personales del nifio.

Grafico III: Relacion entre creatividad y juego dramatico (Disefiada por las autoras de

esta investigacion)
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1.2.1 Marco politico de la primera infancia

En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional propone que la educacion inicial esté
cobijada por una atencion integral al nifio (MEN, 2010). Esto quiere decir que, para que exista
un desarrollo cognitivo apropiado, el nifio no s6lo debe asistir al colegio, sino que también
debe tener buena alimentacidn, un entorno social saludable y estar en optimas condiciones

de salud,

Esta demostrado que el mayor desarrollo del cerebro ocurre durante los tres primeros
aflos y depende en parte, del entorno en el que el nifio crece, de su nutricion, su salud,
la proteccion que recibe y las interacciones humanas que experimenta. La atencion, el
cuidado y una educacion de buena calidad son factores determinantes para que los
procesos fisicos, sociales, emocionales y cognitivos se desenvuelvan apropiadamente
y contribuyan a ampliar las opciones de los nifios a lo largo de su vida (MEN, 2009, p.

9).

Una de las necesidades que atiende la atencion integral es el impacto positivo en procesos
culturales y sociales; por lo tanto, el arte y el aprendizaje de los nifios contribuyen al
desarrollo del plan de gobierno para el desarrollo de personas (desde la primera etapa de la
vida). Por esto mismo, en los ultimos cinco afios, el gobierno ha desarrollado diferentes
programas que atienden a esta necesidad; algunos de éstos hacen parte de la malla curricular

en los colegios publicos, mientras que otros ocupan la franja extra clase.

Los espacios asignados en la malla curricular para el arte en las instituciones educativas
distritales en las que hemos realizado la investigacion estan ocupados por el arte plastico, el
dibujo técnico, las danzas (que son una sub-area de la educacion fisica), y el arte dramatico,
que hace parte de grupos que se conforman con el proposito de realizar puestas en escena
para celebraciones festivas, razon por la cual, el aprendizaje de estas asignaturas es

intermitente.

Uno de los proyectos que propone el Gobierno a nivel nacional, y que entra en didlogo con
la educacion artistica, es la iniciativa “De cero a siempre” que busca garantizar la atencion
integral a la primera infancia de estratos bajos. En este momento, el plan ha cobijado el 24
% de la poblacion infantil en condicion de vulnerabilidad de todo el pais. Una de las

estrategias utilizadas para lograr este proposito ha sido la inclusion de la educacion artistica;

29



asi, los nifios desde la etapa de preconcepcion hasta los cinco afios, pueden acceder a
proyectos artisticos gratuitos donde se les garantiza el respeto y cuidado de sus derechos,

ademads de un aprendizaje cuyo fin es aportar a su desarrollo personal.

Otra de las iniciativas vigentes a nivel Distrital en la ciudad de Bogota es el desarrollo de la
jornada “40 x 40 para la excelencia académica”. Este es un proyecto apoyado por la Secretaria
de Cultura, Recreacion y Deporte, que consiste en aprovechar horarios extracurriculares de
los estudiantes de instituciones educativas publicas para la ensefianza de arte y cultura, como
aporte al desarrollo integral de los nifios. La iniciativa se aplica en las instituciones
educativas, en casas de la cultura o en centros locales de arte para la nifiez y juventud

(CLAN).

En el marco del Proyecto Jornada 40x40 para la excelencia académica y la formacion
integral, al sector Cultura, Recreacion y Deporte le corresponde orientar los procesos
transversales de investigacion, formacion de formadores, produccion de contenidos,
seguimiento y evaluacion que fortalezcan el proyecto y contribuyan a la construccion

de programas de formacion.” (www.culturarecreacionydeporte.gov.com, 2015).

Los proyectos que aportan a la investigacion educativa en Colombia todavia se encuentran
en una fase inicial, pero el objetivo es que el arte sea parte de la malla curricular de las
instituciones educativas a nivel distrital y a nivel nacional. Por lo pronto, los docentes de
artes trabajan en programas alternos o intervienen con el arte en otras asignaturas. Por eso,
este proyecto pretende evidenciar algunos contenidos que le permitan al docente tener una

guia para trabajar en el aula, asi éste no sea especializado en artes escénicas.

1.2.2 Infancia

La educacién para una poblacion especifica se define de acuerdo con la etapa de desarrollo
en que se encuentre el nifio, entiendo por desarrollo “un proceso de reconstruccion y
reorganizacion permanente” (MEN, 2009, p. 16). Inicialmente, dichas etapas del desarrollo
estaban planteadas como una serie de saberes que el nifio debia adquirir en una edad
especifica, pero no se tenian en cuenta las particularidades del aprendizaje ni el contexto por
el que estaba rodeado el sujeto; por lo tanto, aparece el termino competencia, que el

Ministerio de Educacion Nacional (MEN) define como “capacidades generales que
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posibilitan los ‘quehaceres’, ‘saberes’ y el ‘poder hacer’, que los nifios manifiestan a lo largo
de su desarrollo” (MEN, Desarrollo infantil y competencias en la primera infancia, 2009, p.

16).

Por su parte, el desarrollo se entiende como las capacidades que tienen los nifios en relacion
con su edad, y se divide en categorias como el desarrollo cognitivo, el lingliistico, social y
afectivo, que abarcan, en general, el aprendizaje del nifio y se vinculan con la atencion

integral a la primera infancia.

El desarrollo nunca se termina; constantemente se estd en procesos de reconstruccion y
reorganizacion de los saberes, pero, en los primeros afios de vida, estos procesos estan
permeados por una interaccion social y por como se educa una persona para pertenecer al
mundo que la rodea. EIl MEN (2009) divide dichas competencias en tres grupos de edades:
los bebes que descubren el mundo de 0 a 1 afios, los nifios que conquistan el mundode 1 a3

afios y los nifios que leen la mente de los otros de 3 a 5 afios.

La etapa en la cual se enmarca la investigacion aqui presentada es 4 a 6 afos: “los nifios que
leen la mente de los otros” (MEN, Desarrollo infantil y competencias en la primera infancia,
2009, pag. 66). En esta etapa los nifios tienen la capacidad de socializar, manifestar sus
emociones y tener control sobre ellas, tienen consciencia sobre las normas, valores, criterio
moral y pueden usar diferentes herramientas cognitivas aprendidas en etapas anteriores para

su desarrollo social.

Para interactuar con su entorno, los niflos utilizan un conjunto de herramientas
mentales: la clasificacion, la planeacion, la prediccion o anticipacion, la inferencia y
la formulacion de hipotesis, entre otras. Esas herramientas funcionan de manera
conjunta y combinada y constituyen la base del funcionamiento cognitivo de los seres

humanos. (MEN, 2009, p. 75).

Pese a que el MEN reconoce que es preciso que los nifios desarrollen las herramientas
mencionadas, en los documentos revisados del MEN no se han identificado contenidos del
juego dramatico para educacion inicial. Por eso, en este proyecto, se proponen dichos

contenidos teniendo en cuenta la creatividad, teniendo en cuenta que es de gran importancia
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en esta etapa del desarrollo del nifio ya que le permite relacionarse con otros panoramas de

la vida.

Capitulo 2

2. Metodologia

El enfoque escogido para esta investigacion fue el cualitativo. Segun (Cerda, 1993), éste
enfoque se caracteriza por la interpretacion, aspecto que no puede ser captado por la
estadistica o por la matematica, como en el caso del enfoque cuantitativo que pretende medir
y establecer un resultado contable. Ademas, este enfoque se identifica también por la
elaboracion de un andlisis diacronico de los datos recolectados durante la realizacion de la
investigacion. Por esas caracteristicas, se determin6 emplear en esta monografia
(desarrollada en el grado de transicion del Colegio Distrital Atanasio Girardot), ya que el
propoésito no era de arrojar resultados exactos o numéricos, sino que se evaluar el proceso y
la forma en la que la poblacién percibio el proyecto de aula propuesto, para luego hallar una

respuesta de la pregunta de investigacion.

Se decidid orientar esta investigacion desde el método de investigacion IAPE o IAE
(Investigacion Accion Pedagogica) ya que se desarrolla, principalmente, en tres fases:
reflexion, planeacion (ejecucion) y evaluacion (o seguimiento de la accidn instaurada para

trasformar).

El método TAPE permite que la investigacion esté en un constante cambio (en forma de
espiral) que consiste en la desconstruccion, reconstruccion y evaluacion. La desconstruccion
es un diagnostico de la observacion en el que se selecciona la poblacion; luego se realiza una
depuracion de lo que no es pertinente para la investigacion y se sustenta a través de los diarios
de campo; posteriormente, se hace un analisis de los diarios de campo para lograr un
autoanalisis de la problematica dentro del aula. La reconstruccion reafirma lo bueno de la

deconstruccion y, por tltimo, la evaluacion reflexiona sobre lo que se puede transformar.
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La IAPE es, sin lugar a dudas una modalidad de investigacion social que busca
explorar las intimidades de las practicas pedagogicas, en el ambito de la escuela.

(Avila Penagos, 2005, pag. 505)

En este caso, se realizo una investigacion accion pedagogica debido a que este proyecto se
ejecutd dentro del aula, con el cual, a corto plazo, se analiz6 y se intervino la poblacion de

nifos y nifas de transicion.

En la siguiente tabla se puede evidenciar como las fases de la IAPE transitaron durante las
tres fases del proyecto de aula durante las doce sesiones que permitieron el desarrollo de esta
investigacion (para ampliar la informacion de las actividades realizadas en la cada fase de

la IAPE y del proyecto de aula, ver anexo 10.1.2).

Tabla 2: fases de la IAPE en la investigacion

Fases de la IAPE Fases del Fechas enlas Duracion de
proyecto de que se realizo cada fase
aula cada fase
Diagnéstico: identificacion de los Pre expresiva Marzo 04 Cuatro
conocimientos previos que tienen los alumnos. 2015 aabril 08 = sesiones en un
del 2015 mes

Plan de accion: planeacion del proyecto de
aula que despliega contenidos, para
complementar los conocimientos previos de
los estudiantes con conceptos basicos en el
juego dramatico (espacialidad, corporalidad e
imaginacion).

Accion: ejecucion de las clases planeadas.

Reflexion: realizacion de los diarios de campo
respectivos, recoleccion de los trabajos y
entrevistas en los estudiantes que dan cuenta
del saber aprendido en los estudiantes.

Evaluacion: realizada a partir de los primeros

resultados aportados por la reflexion, la
planeacion de nuevas clases, con el objetivo de
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entregar herramientas y referentes a los
alumnos para la posible creacion de cuentos.

Diagnostico: dependiendo de los resultados
arrojados en el analisis de la etapa pre
expresiva.

Plan de accion: planeacién de clases con
contenidos de juegos dramaticos que puedan
aportar a la creacion de un cuento,
conceptualizacion de contenidos como
personaje, lugar, accion y estructura
dramatica del cuento (inicio nudo y
desenlace).

Accion: ejecucion de las planeaciones
planteadas.

Reflexion: se genera partir del segundo
analisis generado por los instrumentos de
recoleccion de datos, a saber, entrevistas,
diarios de campo y trabajos de los alumnos.

Evaluacion: dependiendo de las herramientas
entregadas a partir del despliegue de
contenidos del juego dramatico y el cuento
como mediador, se quiere llegar a la etapa
donde los nifios puedan crear un personaje
simple y ponerlo en un cuento que lleve la
estructura dramatica.

Expresiva

Abril
2015

29
a

Cuatro
sesiones en

agosto 17 del tres meses.

2015
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Diagnéstico: se realiza una revision del Creativa Agosto 26 a Cuatro
analisis y conclusiones arrojadas en la etapa septiembre sesiones
expresiva, donde se establezcan qué 16 del 2015
herramientas estructurales (en el caso del

cuento) y contenidos (en el caso del juego

dramatico), fueron interiorizados por los

alumnos.

cuatro
semanas

Plan de accidn: se realizan las planeaciones,
que tienen como objetivo poner en practica las
herramientas proporcionadas durante la fase
anterior, para poder crear un personaje
simple y ponerlo en representacion durante el
juego dramatico.

Accion: ejecutar las planeaciones realizadas y
acomodarlas a las necesidades manifestadas
por los estudiantes en cada sesion.

Reflexion: en esta fase se une todo el material
para realizar un analisis de todo el proceso.

Evaluacion: finalmente, en esta tercera fase,
se concluye estableciendo qué contenidos
didacticos del juego dramaitico pueden
estimular los procesos creativos en nifios de
transicion.

(Cuadro realizado por las autoras de esta monografia)

2.1 Instrumentos de recoleccion

Para (Hugo Cerda, 1993, p. 235), los instrumentos son fundamentales para la recoleccion de
datos ya que, sin su concurso, es dificil acceder a la informacion que se necesita para resolver
un problema o comprobar una hipdtesis. Por ello, con el fin de realizar un andlisis e
interpretacion de los fendmenos manifestados durante el proceso de investigacion, de
acuerdo con el enfoque y método mencionados anteriormente, se seleccionaron los
siguientes instrumentos que permitieron reunir informacion para, asi, identificar una posible
respuesta a la hipotesis planteada: bitdcoras, entrevistas, videos, trabajos de los alumnos,
planeaciones de clase, fotografias y el proyecto de aula titulado “Creando historias y mundos

alternos”.
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Los instrumentos de investigacion que fueron aplicados para recolectar los datos en la
institucion educativa distrital Atanasio Girardot Sede B, durante el desarrollo del proyecto
de aula en el marco de las practicas pedagogicas realizadas durante el afio 2015, en el curso
transicion dos y tres; también fueron aplicados en las observaciones realizadas en el Colegio

Distrital La Palestina durante el aiio 2014.

2.1.1 La entrevista

Por medio de la entrevista se obtiene toda aquella informacion que no se obtiene por medio
de la observacion. La entrevista permite conocer el mundo interior del ser humano: sus
sentimientos, su estado animico, sus ideas, creencias y conocimientos. (Cerda G. H., 1993,
P. 259). En esta investigacion se realizaron entrevistas semiestructuradas con preguntas

abiertas, de manera individual y grupal, dependiendo del entrevistado.
Las entrevistas fueron realizadas a las docentes directoras de curso del grado transicion en

la institucion educativa distrital Atanasio Girardot, a uno de los docentes del programa

artistico alterno 40X40 y a los alumnos que participaron del proyecto de aula.

Tabla N° 3: Personas que fueron entrevistadas.

ENTREVISTADO ROL NUMERO DE ANEXO
Gloria Rojas Docente titular del curso 4.1
transicion 3
Oscar Tovar Docente de artistica 4.2
Martin, Juliet, Sharon, Estudiantes de transicion 3 4.3
Nataly, Valeri.
Nancy Palacios Docente de transicion 2 4.4
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2.1.2. Dibujos y trabajos de los alumnos

La mayoria de anexos relacionados con los trabajos realizados por los alumnos durante la
clase tienen que ver con la reflexion y aprendizaje. Por lo tanto, es importante aclarar que los
dibujos estan directamente relacionados con el tema propuesto para cada sesion y, en algunos

casos, con los contenidos desplegados a lo largo del proyecto de aula.

La mayoria de material recolectado son dibujos, puesto que los alumnos estaban en el proceso
de aprendizaje lector escritor, de manera que las manifestaciones eran por medio de dibujos

y explicaciones verbales (Ver anexo 2).

2.1.3 Registro audiovisual

Se toma registro audiovisual con el fin de observar el proceso y el avance de los estudiantes
durante la practica, evidenciar la apropiacion de los contenidos propuestos y realizar un
analisis del contexto en las situaciones propuestas. El material recolectado se conforma por
una serie de fotos de los talleres de juego dramatico, videos de los alumnos explicando sus
gjercicios, asi como de las practicantes, al momento de ejecutar el proyecto en el aula de

clase.

Tabla N°4: Registros obtenidos en cada fase de la investigacion.

FASES TIPO DE REGISTRO NUMERO DE ANEXOS
Pre expresiva Fotografias y videos ly?2
Expresiva Fotografias y video 3y18
Creativa Fotografias y video 5,16y 17

2.1.4 Proyecto de aula: “Creando Historias y Mundos Alternos”

En primera medida la investigacion se realizo a partir de tres autores base, a partir de los
cuales se oriento el proyecto de aula para seleccionar los contenidos del juego dramatico que
estimulan la creatividad en el grado transicion. Los autores son: el docente José Cafias con

su libro Didactica de la expresion dramadtica 2008, la psicéloga Noemi E. Burgos con su
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libro La ensefianza y el aprendizaje en el jardin de infantes 2011 y por ltimo el teérico Lev.

Vygotsky con su libro La imaginacion y el arte en la infancia 2001.

Después de organizar la informacion que nos permitio un diagndstico de esta poblacion, se
esbozo6 la primera planeacion de doce clases divididas en tres ciclos, realizadas entre el 04
de marzo de 2015 y el 09 de septiembre de 2015. Se llevo a cabo el ciclo pre- expresivo,
donde se hizo un diagnoéstico de los conocimientos que tienen los nifios de la poblacion
(corporales, cognitivos y comunicativos); luego se procedio al ciclo expresivo, donde, como
lo menciona Cafias en su libro (2008), se busca que, durante el juego, los niflos se puedan
expresar acerca de como perciben el entorno y qué toman de él para su aprendizaje. Por
ultimo, se desarroll6 la etapa creativa, en la que se buscéd orientar dichas manifestaciones
para crear una historia. Dado que el proyecto pedagogico se realizd bajo la metodologia

IAPE, siempre estuvo en constante reflexion y construccion.

La préactica se realiza en el Colegio Atanasio Girardot I.LE.D sede B, que se encuentra ubicado
en la localidad nimero diez de Antonio Narifio, y pertenece a la UPZ Restrepo. El colegio
esta ubicado en la ciudad de Bogota, especificamente, en la direccion CR 23 No. 4-04 sur,
en el barrio La fraguita. La institucion educativa asigna a esta sede siete cursos, a saber, dos
pre jardin, dos jardin, y tres transicion. La planta fisica esta adecuada para que cada curso
tenga espacio suficiente, teniendo en cuenta que la capacidad méxima por salon es de

veinticinco ninos.

El proyecto se realizo con dos transiciones; transicion 1, comprendido por veinticinco nifios,
y transicion 3, inicialmente con veintidos alumnos que al final del proyecto se redujo a
catorce alumnos. El proyecto de aula se realiz6 en doce sesiones, cada una de cuarenta cinco
minutos, que mas tarde se extendio a ciento cinco minutos (Ver anexo 7 para la entrega de

esta monografia de entregarad en papel este anexo).

Asi mismo, se realizaron dos actividades extracurriculares. La primera consistio en llevar a
los nifos a la sede principal del colegio para que vieran una obra de teatro, programada por

la coordinadora de préctica, Diana Patricia Huertas de la licenciatura en artes escénicas de la
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Universidad Pedagodgica, y los practicantes de esa sede, también de la licenciatura. La
segunda fue una funcidn de circo dentro de la sede, donde se realizan las practicas, por parte

de la coordinadora y practicantes anteriormente mencionados (Ver anexos 14y 15).

2.1.5 Planeaciones de clase

Para la creacion del proyecto de aula se tuvo en cuenta, en primera medida, la observacion
realizada en el Colegio Distrital La Palestina, puesto que los alumnos se encontraban dentro
del rango de edad previamente seleccionado. La informacion recogida se compar6 con la
clase que se realiz6 como diagnostico en colegio Atanasio Girardot, para que se generara un
esbozo de lo que podria ser el proyecto de aula. Partiendo de las necesidades manifestadas
por las poblaciones observadas, se genera un proyecto de aula dividido en tres fases, para
llegar a la creatividad a partir del juego draméatico. Aunque cada planeacion ya tenia un tema
y unos contenidos propuestos, éstos cambiaban dependiendo de la disposicion en general de

los espacios estudiantes y practicantes.

El siguiente cuadro muestra las planeaciones en sus tres fases: los temas, actividades y
contenidos propuestos. Para tener una informacion mas detallada de cada una de las sesiones,

dirigirse al anexo 7.

Modulo Sesion Objetos Contenidos Actividad
Pre expresivo 1 Reconocimient | Los cinco | A través del juego se reconocen
o de nosotros | sentidos los cinco sentidos del cuerpo.
mismos. (Juego dramatico que trabaje la
percepcion).
(percepcion)
Pre expresivo 2 Reconocimient | El espacio En un viaje imaginario, cada
o del espacio. alumno propone un lugar
fantastico para interactuar todos
en €l.
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(motor/expresi
VOS)

Pre expresivo

Como trabajo

El espacio y

Juegos de roles, teniendo como

con mi personaje premisa el cuidado propio y del
compafiero. otro (Lugares y personajes
cotidianos).
(representacio
n)
Pre expresivo Diferenciacion | El espacio y la | Viaje al espacio exterior, y viaje

del espacio del
espacio real y

accion

de vuelta al salon de clases
(Pijamada intergalactica).

el espacio
ficcional.
(representacio
n)

Expresivo Coémo me Personaje  y | Viaje a la selva en un safari de
desenvuelvo | espacio animales, taller maquillaje
en el espacio facial.

ficcional
(representacio
n)
Expresivo El silencio. Personaje, Improvisaciones corporales y
accion y | espaciales de acuerdo al cuento
(representacio | espacio “Castillo del terror”. Soélo se
n) habla con el cuerpo, porque la
bruja nos escucha.

Expresivo El cuento. El cuento, | Lectura de un cuento, donde los

clases de | alumnos deben identificar los
(representacio | cuento y la | personajes, acciones y lugares,
n) estructura del | y luego entender la definicion
cuento de cuento, sus clases y la

estructura de este.

Expresivo Reconozco la | Inicio, nudo y | Con la lectura de un cuento se

estructura del
cuento.

(representacio

n)

fin

explico la estructura mientras
este se leia. Cada alumno
dibujaba un cuento creado por
¢l y luego iba al taller de cocina
creativa; con diferentes dulces,
elaboraba un personaje de su
cuento que mas le haya llamado
la atencion.
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Creativo 9 Recuerdo la | Definicion de | Teniendo en cuenta la estructura
estructura del | noticia y | del cuento invento una noticia
cuento y la uso | entrevista ficcional, y por grupos, se narra
para crear una frente a la camara.

noticia
ficcional. Los alumnos, en tanto
entrevistados, responden
(representacio preguntas existenciales.
n)
Creativo 10 Creacion de Las Hay seis estaciones en el aula, y
un personaje a | emociones los alumnos deben buscarlas y
partir de las pasar a improvisar o imitar la
emociones. emociéon que demarque la
estacion sefalada.
(representacio
n, percepcion)
Creativo 11 Biodanza. Dibujar musica | Se trabaja el reconocimiento y
la conciencia corporal, desde
(motor sus posibilidades corporales
expresivos- teniendo en cuenta al otro, por
representacion medio de una biodanza.
)

Creativo 12 Disefio y Creaciéon  de | De acuerdo con el cuento, se
construccion personaje relaciona el concepto de titere, y
de titeres. se explica la elaboracion de

éste.
(representacio
n, percepcion)

(Cuadro realizado por las autoras de esta monografia)

2.1.6 Diarios de campo

El diario de campo es una narracién minuciosa y periodica de las experiencias vividas y los
hechos observados por el investigador (Cerda, 1993, p. 249). Para la investigacion, los diarios
de campo fueron realizados en la primera etapa sobre la observacion realizada en el .LE.D La
palestina, y luego sobre la practica realizada en la .LE.D Atanasio Girardot. Cada diario de
campo tiene la vision de clase, desde los docentes practicantes, y la aprension de los

contenidos de clase por los alumnos.
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A partir de los diarios de campo se realizan o no modificaciones en las planeaciones de clase,
se sigue por la misma linea temética o se da un giro dependiendo de las necesidades que

manifiesten los estudiantes en el aula de clase y el rumbo que la clase tome por si misma.

Se encuentran nueve diarios de campo en un mismo documento (Ver el anexo 10).

2.1.7 Observaciones

En esta investigacion, las observaciones fueron claves para desarrollar todo el proyecto,
puesto que a partir de los primeros andlisis reflexivos surge el proyecto de aula y las diversas
hipotesis que se quieren resolver con la monografia. Para (Cerda G. H., 1993, p. 240), los
actos de observar y percibir se constituyen en los principales vehiculos del conocimiento
humano, ya que por medio de la vida tenemos acceso a todo el complejo mundo objetivo que
nos rodea. Cada observacion fue sustentada por medio de los diarios de campo y aplicada al
proyecto pedagbdgico segun los primeros resultados. La observacion es el primer
acercamiento a la poblacion, donde se puede deducir lo que sucedera en cuanto a la

percepcion del contexto y lo que es pertinente para éste.

Se obtuvieron tres observaciones elaboradas en el Colegio Distrital La Palestina en un

mismo documento, y un informe sobre éstas. (Ver anexo 11)

Capitulo 3

3. Analisis de la informacion

En este capitulo se exponen los hallazgos encontrados durante el proceso de practica con el
curso transicion, las posibles respuestas a los interrogantes planteados y la solucion a la
pregunta de investigacion ;Qué contenidos didécticos del juego dramatico son pertinentes
para estimular la creatividad en los nifios de transicion del Colegio Atanasio Girardot I.LE.D?

Teniendo en cuenta que el objetivo principal de la investigacion es establecer qué contenidos
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del juego dramatico pueden generar procesos creativos en los nifios y nifias de la poblacion
seleccionada, en primer lugar se expondran las fases en las que se divide el proyecto de aula:
pre expresiva, expresiva y creativa; posteriormente, se indicard qué contenidos didacticos
fueron pertinentes en cada fase, de qué manera se desplegaron en el aula de clase y como

fueron apropiados por los alumnos. Para esto, se determinan tres categorias de analisis:

¢ El Juego dramatico para estimular la creatividad.
¢ Contenidos didacticos ensefiados y aprendidos durante los procesos creativos.
¢+ Contenidos secundarios apropiados por los alumnos durante el proceso de practica.

% El cuento y la pregunta como medios didacticos.

Finalmente se expondran las conclusiones a las que se llega con la investigacion, y los aportes

de la monografia al trabajo teatral con la educacion inicial.

3.1 El juego dramatico para estimular la creatividad

Durante la puesta en practica del proyecto de aula planteado a comienzos del afio 2015, se
buscaba encontrar una serie de contenidos del juego dramatico que aportaran a la creatividad
de los alumnos del curso transicion. Inicialmente, se realiz6 una revision documental y, a
partir del andlisis de la misma, se decidié que la teoria mas cercana al trabajo de investigacion
es aquella propuesta por José Canas. En su obra, Canas plantea hipotesis relacionadas con la
ensefianza del teatro en un ambito escolar, organiza los contenidos del juego dramatico por
etapas dependiendo de la edad de los alumnos y las capacidades que poseen; entre ellas se
encuentra la primera infancia. Al consultar su texto, emergi6 una preocupacion por desplegar
dichos contenidos en un contexto distinto al planteado en la investigacion de Cafias, para lo
cual se realizaron las adaptaciones pertinentes a su propuesta, teniendo en cuenta que los

resultados podrian cambiar.

Asi, en primera medida, se realizé una etapa diagnostica donde se podian identificar las
necesidades educativas de la poblacion, para asi relacionarlas con el trabajo que se quiere
realizar desde el aprendizaje del juego dramadtico a partir de Cafias y la estimulacion de la

creatividad. La primera fase del proyecto de aula es llamada Pre — Expresiva® puesto que

4 Se tuvieron en cuenta estas nociones y conceptos que propone el teérico teatral Eugenio Barba (1993) :
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parte de los conocimientos previos que tienen los estudiantes, para complementarlos con
conocimientos basicos de la disciplina teatral. Para Cafas, la etapa inicial de un juego
dramatico es la expresion dramética y consiste en “exteriorizar toda manifestacion interna
que apoyandose necesariamente en un intermediario (que puede ser corporal, grafico vocal o
mixta entre estos elementos) se convierta no solo en un acto creativo sino también en un
proceso de receptividad y escucha de aceptacion de los demas y autoafirmacion personal”
(Canas, 2008, p. 13). En ese orden de ideas, en la primera fase se generaron espacios
propicios para la expresion dramatica que gradualmente fue pasando al juego dramatico. Para
explorar dichas manifestaciones era necesario, conocer al grupo y sus intereses, pero también

acordar unas reglas del juego y comportamiento durante la clase.

Es asi como nacen las normas basicas de convivencia (evitar pelear y golpearse, escuchar,
evitar dar quejas y divertirse), estas no sélo permiten un mayor entendimiento de los
contenidos desplegados en clase, sino que también generan otra disposicion en los alumnos,
de manera que desarrollan contenidos secundarios que aportan a su construccion personal;
los objetivos en esta primera fase consistian en preparar a los alumnos para que las clases de
juego dramatico no se convirtieran en espacio de recreacion, sino que realmente aprendieran
a partir del juego dirigido y la situacion de representacion. La etapa diagnostica también
permitié reconocer la afectacion de la clase por factores externos como el ruido, el cambio
de clima y el uso de juguetes. Asi mismo, genera dispositivos para ser parte de la rutina diaria

de los alumnos.

Se busca generar procesos creativos en los alumnos, que proporcionen una serie de
herramientas cognitivas, fundamentales para la construccion personal de cada sujeto. Para

Noemi E. Burgos, la creatividad puede aportar al ser humano desde tres procesos:

Pre- expresividad: No es una forma de actuar, es una segunda naturaleza de la cual el actor la apropia y esta estructurada
entre si.

Expresividad: Deriva de las acciones y de la presencia fisica del actor.

Creativo: El pensamiento creativo es aquel que no tiene brujula, que tiene la libertad de dar saltos de una logica a otra, que
va de una imagen a otra, con un aparente sin sentido (Véase en Antropologia Teatral).

Para la realizacion de este proyecto de investigacion se hizo una trasposicion, convirtiendo estos conceptos en fases.
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e como proceso individual/ social: permite expresar lo que se tiene dentro de si, que actia
como catarsis creadora, que conlleva a procesos de cambio y organizacion de su propia
subjetividad( ...)

e como resolucion de problemas: como una rama de la produccion divergente, que supone
que, identificadas las dificultades, se busca una diversidad de soluciones( provenientes de
diferentes campos del conocimiento)

e como innovacion: Como una elaboracion de asociaciones valiosas formadas a la vista de
combinaciones nuevas.

(Burgos, 2007, p. 43).

Al estimular la creatividad a una edad temprana y generar estos tres procesos, los alumnos
amplian la capacidad de expresar su propia subjetividad, eligen y estructuran el conocimiento
que reciben y lo relacionan con sus experiencias de vida, creando asi un pequefio discurso y
un punto de vista sobre lo que sucede a su alrededor. La creatividad hace que los alumnos
tengan una mayor disposicion al andlisis y reflexion de sus situaciones cotidianas y, con ello,

un pensamiento critico.

Es asi como aparece el cuento, el cual hace parte del dispositivo didactico, protagonista en la
fase de disposicion’en cada clase, y pieza fundamental de la rutina diaria de los estudiantes:
con el cuento aparece el primer hallazgo de la investigacion, a saber, ampliar los referentes
de los alumnos y asi generar procesos creativos, de manera que los estudiantes entendieran
que, de acuerdo con el tema del cuento, se desarrollaria la clase y el juego dramético. Durante
esta primera fase se observéd que los alumnos podian desenvolverse en un espacio ficcional,
a partir de una representacion real. Esto fue evidenciado en la clase realizada el dia 08 de
abril de 2015 (pijamada intergaldctica, ver anexo 1.1.7), donde el cuento permiti6 el transito
entre los lenguajes simbolico y concreto, donde los alumnos podian darle otra connotacion
a el espacio que para ellos era cotidiano (el gimnasio), convertir el vestuario (que, en un
lenguaje concreto es ropa para dormir) en un lenguaje simbdlico, por ejemplo en trajes de
astronautas y comenzar a crear una historia de un viaje espacial a partir de problematicas que

inicialmente fueron propuestas por las docentes practicantes, pero que, a medida que se

5 Fase de disposicion: corresponde a las fases realizadas en las planeaciones del proyecto de aula, propuestas
por el protocolo de practica de la licenciatura en artes escénicas.
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desarrollaba, el juego, eran paulatinamente propuestos por los alumnos. La siguiente

fotografia muestra la intervencion realizada con esta actividad.

En la primera fase se intervienen los
espacios, para realizar una transicion del
lenguaje concreto (lo que los nifios pueden
tocar y ver) al lenguaje simbolico (lo que
pueden crear a partir imaginacion) en la
fotografia vemos como se interviene la entrada al
gimnasio a partir de la imagen de un cohete

espacial.

En las fotografias se puede observar como se desarrolla la clase. En
la primera parte los nifios dicen un c6digo secreto para poder ingresar
al viaje espacial (feniendo como referente el cuento de esa clase). En
la segunda imagen, de izquierda a derecha, uno de los nifios toma la
iniciativa y dirige el juego; se les propone una serie de problematicas
y ellos las resuelven de una manera innovadora. Por ultimo, existe un
momento de reflexion y reafirmacion de los contenidos propuestos
para esta clase, que consistian en el espacio y la accion teatral. (Ver

anexo 1.1.8)

Esta clase fue una de las ultimas de la fase pre- expresiva. Al terminar esta fase, los alumnos
se encontraban en la capacidad de reconocer las partes de su cuerpo, diferenciar e intervenir
un espacio ficcional de uno real, e identificar los personajes de los cuentos y las acciones que
estos realizaban. Ademads, se encontraban en la blisqueda de su expresion dramatica y
pudieron manifestarla intermitentemente durante los juegos dramaticos. Como contenidos
secundarios, los alumnos identifican y aplican las normas basicas de convivencia; pueden
trabajar en grupo y, poco a poco, estan aprendiendo a trabajar en espacios distintos al aula de

clase, manteniendo la atencion en la actividad.
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Durante la fase pre expresiva, el aprendizaje del juego dramatico es colectivo, por tanto, en
la fase expresiva, el proposito fue generar procesos individuales para que cada estudiante

tuviese su espacio a la hora de crear.

En la fase expresiva se siguié haciendo énfasis en transformar el espacio cotidiano en un
espacio ficcional; la rutina del cuento y las normas bésicas de convivencia continuan, solo
que esta vez el objetivo no es generar los espacios para la expresion, sino generar la expresion
dramaética para la creacion. Por lo tanto, las clases son planeadas a partir de la improvisacion,
para que los estudiantes comenzaran su busqueda creativa. Durante el proceso, los nifios
desarrollaron simpatia por el ejercicio de crear cuentos, de manera que la investigacion dio
un giro y, con los contenidos propuestos, se procurd entregar herramientas para la creacion
de este tipo de narracion. Esto quiere decir que, entre los contenidos a ensefar en esta fase,
se encontraban la construccion y creacion de personajes simples que pueden ser ficcionales
o reales (partiendo de que los estudiantes en la fase anterior aprendieron qué es un espacio
real y uno ficcional), reconocer la estructura dramatica del cuento (inicio, nudo y desenlace),
identificarla, proponer un personaje, crear cuentos cortos, diferenciar algunos tipos de cuento

y relacionarlos con temas de juego dramatico propuesto para ese dia.

Teniendo en cuenta que los nifios atin se encuentran iniciando el proceso lecto-escritor, se
planteo la estructura dramatica a partir de un grafico que era complementado por los alumnos

con imagenes y dibujos, tal como se evidencia en el siguiente dibujo.

Desenlace
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“” .~ I3
Un niiio se encontro una amplea el

nifio se llama Camilo, y la puso en agua
entonces la amplea crecio y le chupo el
cerebro y el nifio se murio... no es un

final feliz.”

Dibujo  y narracion realizada por
Samuel 6 arios, transicion 2. (Ver anexos

314 y3.1.5)

En las iméagenes se puede observar la forma en que los nifios interiorizan los contenidos y los
expresan durante las sesiones de juego dramatico y en las representaciones graficas. Estos
ejercicios fueron realizados en la fase reflexiva® al terminar la clase de “cuentos de terror”,
realizada el dia 20 de mayo de 2015 (Ver anexo 7, planeacién numero 6). La etapa expresiva
culminé antes de salir a vacaciones de mitad de afio con una obra de teatro llevada a la sede
de bachillerato, con el fin de que los niflos pudieran ver personajes teatrales en escena,
identificar la estructura dramdtica de la obra y ampliar sus horizontes a posibles nuevas
creaciones. Las principales conclusiones de esta fase fueron: los nifios diferenciaron lo
ficcional de lo real, usaron la estructura del cuento y la creacion de personajes simples para
crear cuentos cortos, y se les empezd a plantear la posibilidad de hacer creaciones
individuales; ademas, se concluyd que el cuento si ayuda a guiar el juego dramatico

generando procesos creativos que estimulan la creatividad del nifio.

Finalmente, en la fase creativa, el objetivo radicaba en que las creaciones fueran individuales
y originales, por lo tanto, los ejercicios de juego dramatico iban dirigidos a encontrar qué es
lo que lo hacia tinico y coémo sus creaciones podian ser unicas también. Aparece la “pregunta”
como generadora de procesos creativos originales, ya que se logrd evidenciar que todos los

nifios tenian diferentes concepciones del mundo en el momento de crear. Durante esta fase,

6 Fase reflexiva: corresponde a las fases realizadas en las planeaciones del proyecto de aula, propuestas por el
protocolo de practica de la Licenciatura En Artes Escénicas.
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los nifios expresaron sus emociones por medio de los procesos creativos, de manera que se
les pidi6 que, dentro de los juegos dramaticos, describieran sus emociones y las pusieran en
un personaje o que le dieran explicacion a los fendomenos del mundo afectivo. Al encontrar
las respuestas originales a las preguntas planteadas en cada sesion, aparece el debate, y la
necesidad de defender las ideas propias, lo que permitid crear pequeios discursos sobre los

puntos de vista de cada tema.

En las siguientes imagenes podemos evidenciar los procesos de creacion de personajes e
historias de los alumnos partiendo de las emociones generadas en la sesiones de juego

dramatico.

Esta imagen, es la representacion de un
personaje creado por Samuel, de seis afios, a
partir de la sensacion de mal genio. La
pregunta genera que Samuel pueda
identificar qué sensacion produce esta
emocion, de qué manera cambia el cuerpo y
en qué situacion puede aparecer este

personaje (Ver anexo 16.1.5).

Los alumnos encuentran otros leguajes para
expresar sus opiniones sobre problematicas
sociales que afectan a un colectivo. En este
dibujo, Gabriela, de 5 afos, durante la
reflexion del juego dramatico jqué quiero
hacer cuando sea grande? propone salvar al

mundo de la guerra. (Ver anexo 16.1.6)

Los contenidos tratados en esta fase estaban relacionados directamente con la caracterizacion
de un personaje, la creacion de éste de manera individual, la capacidad de poner dicho
personaje en una situacion de representacion durante el juego dramatico y en la linea de

estructura dramatica en el caso de creacion de cuentos. El juego dramatico les permitié a los
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nifos y nifias del grado transicién conocer y explorar formas de expresion corporal, oral y
escrita, generadas a partir de una actividad que, para ellos, podia ser cotidiana como el juego,

pero que, dirigida, genera aprendizajes basicos para su construccion personal y social.

También aprendieron que existen diversos lenguajes que permiten ampliar sus horizontes
comunicativos, exponer su forma de ver el mundo y, asi, crear a partir de la experiencia
propia. El cuento planteado inicialmente como texto mediador también se convirtié en una
herramienta fundamental que permitié guiar el juego dramadtico en las clases, ampliando los
referentes vivenciales de los niflos; ademas, como anteriormente se menciono, los estudiantes
estaban en el proceso de lecto-escritura y esto los incentivaba para que aprendieran a leer y,
de esta manera, pudieran participar con la lectura del cuento en cada clase. Por ese interés
que se empez0 a generar en los alumnos alrededor del cuento, surgid una serie de inquietudes
y fue necesario explicarles conceptualmente qué era un cuento, como se estructuraba y que

tipos de cuento habian.

En esta fotografia se puede apreciar el interés de
los nifios por escuchar la lectura del cuento

(Anexo 16.1.1).

Se puede decir que el cuento tuvo gran parte del protagonismo en las clases. Inicialmente se
llevaban grandes libros ilustrados y plegables, que atraian completamente la atencion y
disposicion en los nifios durante su lectura. Se fue evidenciando que ellos adquirian
interpretacion textual y, poco a poco durante el proceso, se fueron cambiando los libros
ilustrados por unos menos ilustrados o sin ilustraciones, con el fin de que los estudiantes
fueran imaginando los personajes, las situaciones, y lugares del cuento, y, asi, generaran

propuestas creativas en el juego dramatico.
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En el siguiente grafico N° III se pueden observar las tres fases de la investigacion, los
contenidos ensenados del juego dramatico, para llegar a los contenidos aprendidos de
creatividad. El proceso de aprendizaje que transita entre el alumno, el profesor y el juego

dramaético, asi como todo el proyecto, estd mediado por el cuento.
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(Esquema realizado por las autoras de esta monografia)
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Durante las fases mencionadas anteriormente los alumnos tenian la posibilidad de ampliar
sus referentes culturales y, de esta manera, apartarse de los referentes hegemonicos aportados
por la television y otros medio tecnologicos, para que pudieran crear de una manera mas
orgénica. Pero, sobre todo, crear desde su expresion dramatica que, poco a poco, iba

moldeando un discurso individual y subjetivo.

Esta investigacion no solo abre los referentes de los alumnos, hace que los discursos docentes
estudiados durante toda la carrera puedan ser aplicados a una poblacion y, posiblemente,
trasciendan hasta llegar a colaborar significativamente con el andlisis reflexivo de la
educacion inicial, aportando no solo a un proyecto de aula, sino a cada estudiante de los

procesos de ensefanza de aprendizaje del teatro en la educacion inicial.
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3.2 Contenidos del juego dramatico ensefiados y contenidos aprendidos:

Partiendo de la hipdtesis planteada al inicio de esta investigacion y teniendo en cuenta que el
objetivo principal es establecer qué contenidos del juego dramdatico son pertinentes para
desarrollar la creatividad en nifios de transicion, en esta categoria se profundizan los contenidos
mostrados anteriormente y el proceso de transposicion didactica para que sean desplegados en el

aula de clase.

La construccion del proyecto de aula se compuso de los resultados arrojados durante las
observaciones realizadas en el Colegio Distrital La Palestina [.LE.D. (para mayor informacion sobre
las observaciones, dirigirse al Anexo 11), todos relacionados con las hipdtesis planteadas por los
autores citados anteriormente en el marco teorico y en monografias relacionadas con el arte en la
educacion inicial’. Después de tener los resultados, se busco realizar una transposicion didactica
de los saberes encontrados en relacion con el contexto en que se iba a trabajar, a partir de lo cual
se definieron tres fases de ejecucion de acuerdo con el proceso, y los aprendizajes previos que
tuvieran los alumnos de esta poblacion. Inicialmente se procedid con la fase para diagnosticar, la
cual permite un andlisis de la poblacidn, sus caracteristicas y capacidades. El objetivo era generar
espacios que propiciaran la expresion dramatica. Luego, paulatinamente, se desplegaron los
contenidos del juego dramatico que pudieran generar aprendizajes significativos, ampliar los

referentes de los alumnos y, finalmente, que generaran procesos creativos.

3.2.1 Contenidos de la fase pre expresiva:

Durante la fase pre expresiva se realiz6 un diagnéstico de dos sesiones donde se identifico que los
estudiantes no conocen las partes de su cuerpo, y se les dificulta prestar atencion en espacios
diferentes al aula de clase. El objetivo principal, entonces, consistia en crear conciencia corporal
y, asi, explorar las posibilidades del cuerpo en diferentes situaciones y generar conciencia del
espacio, para luego diferenciar si era ficcional o real. Los contenidos tenian que ver con la
preparacion de los estudiantes para realizar un trabajo teatral, para luego enfatizarse en el trabajo

con el juego dramatico.

Los contenidos del juego dramético ensefiados en el aula de clase:

7 Referentes mencionados en el marco tedrico del presente documento.
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- Reconocimiento corporal: Este contenido apostaba a que los alumnos tuvieran la capacidad de
identificar y nombrar las partes de su cuerpo, ademas de que pudieran asemejar las sensaciones
que les producian ciertos estimulos como los olores, las texturas y los sonidos. Este contenido es
transpuesto en el aula de clase a través de un taller sensorial y un taller de yoga para nifios, donde
ellos pudieron entender movimientos y sensaciones nuevas para ellos, desde el aprendizaje de los
sentidos y las partes del cuerpo, llevandolos a una reflexion individual y colectiva sobre la posesion

de su cuerpo y el respeto que merece el del otro.

- Ubicacion Espacial: inicialmente la ubicacién espacial se enfoca en conocer los espacios
cotidianos de los alumnos e identificar su comportamiento en cada uno de ellos. Partiendo de que
la mayoria de espacios alternos al aula de clase eran para la recreacion y el juego libre, se proponen
unas pautas para poder usar dichos espacios con objetivos académicos. Para ello, se buscaba que
los alumnos observaran detalladamente los espacios y les dieran otras connotaciones diferentes a
las que aporta el lenguaje concreto, de manera que los espacios se convertian en los escenarios de
cuentos gracias a la imaginacion. Pasar del lenguaje concreto al lenguaje simbdlico es un proceso
complejo, puesto que los alumnos necesitaban herramientas del lenguaje concreto (lo que pueden
tocar y ver) para crear universos alternos partiendo de la imaginacion. Para ello se usaron
herramientas como el maquillaje facial, las imagenes y los objetos. Para mayor informacion sobre

estas sesiones dirigirse al Anexo 10, imagenes, Anexo 1.

En esta primera fase los alumnos apropiaron contenidos relacionados con el reconocimiento de
las partes del cuerpo y la capacidad de partir del movimiento para realizar una accion; alin se
encuentran en el proceso de diferenciar y hacer el transito entre un espacio ficcional y uno real. En
los primeros talleres, a los estudiantes se les dificultaba expresar sus ideas, mientras que en este
punto de la investigacion ya pueden expresarlas y, en algunos casos, ponerlas en el cuerpo a partir
de gestos y palabras. Los estudiantes pueden participar del juego draméatico, aunque aun les cuesta
trabajo proponer situaciones dentro de éste, por lo que se puede afirmar que se encuentran
realizando juego dramatico en nivel inicial. Estos contenidos permitieron que los alumnos
interpretaran el espacio de maneras diferentes a la cotidiana, pudieran, gradualmente, construir un lenguaje
simbolico partiendo del lenguaje concreto que ya conocen. Esta fase fue realizada entre el cuatro de marzo

y el ocho de abril del afio 2015, en sesiones semanales de 150 minutos.
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En esta fase los alumnos adquirieron la capacidad de intervenir e interpretar los espacios, haciendo
que espacios cotidianos como las aulas de clase pudieran ser ficcionales, como la selva o un castillo
del terror. También pueden comenzar a poner un personaje en estos espacios y contar una historia
a través del mismo; en este caso el personaje son ellos mismos pero, poco a poco, se van alejando

para construir personajes fantasticos.

3.2.2. Contenidos de la fase expresiva

En la fase expresiva, el espacio seguro para la expresion dramadtica ya existe y los alumnos,
paulatinamente, pasan de la expresion dramatica a intervenir en el juego dramatico. Los contenidos
en esta fase tienen como objetivo generar procesos creativos a través de las experiencias
significativas que proporcionan las sesiones de juego dramdtico. Los contenidos del juego
dramatico se entretejen con los contenidos del cuento, donde se busca que, a través de la
improvisacion teatral generada durante los juegos dramaticos, los nifios puedan caracterizar un
personaje y ponerlo en un espacio ficcional o real, o, en su defecto, realizar un transito entre estos

dos espacios.

En esta etapa, el cuento entr6 como protagonista no solo en la fase de disposicion de cada clase,
sino que también es el resultado al que se queria llegar, puesto que se pretendian generar procesos
creativos con el fin de construir un cuento corto. Para ello, los contenidos a ensefiar hacian que los
alumnos pudieran identificar los tipos de cuento, su estructura, personajes, lugares y acciones.
Ademas, la creacion de cada historia debia estar relacionada con el juego dramatico seleccionado

para cada sesion.
Los contenidos ensefiados para la fase expresiva son:

- Creacion de personajes simples: a partir del juego dramatico, los alumnos podian crear
personajes relacionados con el cuento elegido para ese dia. Inicialmente, los personajes eran copias
de los que aparecian en los cuentos; sin embargo, poco a poco, los personajes creados, si bien
hacian parte de la tematica del cuento, no necesariamente eran copias de los vistos en clase. En
esta etapa, el aprendizaje y la expresion fue algo colectivo, puesto que los alumnos casi siempre
elegian el mismo personaje que sus compaferos, por lo tanto, el objetivo era poder generar

individualidad al realizar una creacion. Asi, los estudiantes tuvieron un aprendizaje colectivo
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durante el juego dramatico, lo profundizaron y lo expresaron con alguna variante al propuesto en

el cuento y por sus compaifieros.

Uno de los talleres enfocado en la creacion de personaje individual era un safari con maquillaje
facial, que consistia en hacer que los alumnos caracterizaran un animal, por medio de un dibujo
para luego ser maquillados, teniendo como guia los dibujos realizados. En las fotografias se pueden

observar los momentos de la clase.

En las imagenes anteriores se puede observar el proceso de construccion de personaje a partir
del cuento para luego ponerlo en el juego dramatico. Inicialmente se realiza la lectura del cuento
de safari, luego ellos dibujan su personaje en la figura del cuerpo, este personaje es puesto en

ellos con el maquillaje facial (Anexo 2).
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Cuando ya estan caracterizados con sus creaciones, se propuso un juego dramdtico donde los

pasillos del colegio se convirtieran en una selva, llena de todos estos personajes.

En esta clase se recuerdan contenidos vistos en la fase pre expresiva como el espacio, el
reconocimiento del cuerpo, y la diferenciacion e identificacion del espacio ficcional y el espacio
real, s6lo que esta vez se buscaba que los nifios generan individualidad en el momento de crear y

poner estos personajes en una situacion.

- La estructura dramatica (inicio, nudo y desenlace): al poner los personajes en situacion de
representacion, se generan pequefias historias. La estructura dramatica permitié que los alumnos,
pudieran poner los personajes en una situacion problematica y solucionarla con diversas
alternativas. Inicialmente, los nifios caracterizan su personaje y lo describen, luego eligen uno de
los temas del cuento ya visto y usarlo para contar su historia sobre la grafica de estructura
argumental a través de dibujos. Las connotaciones dadas a los espacios hicieron que los estudiantes

pudieran crear cuentos, ficcionales o reales, y ponerlos en la estructura dramatica.

Aunque en esta fase el aprendizaje es individual, la expresion atn es grupal ya que todos tienen
referentes parecidos y no los han seleccionado para generar creaciones individuales. La actividad

fue ejecutada entre el 29 de abril y el 17 de agosto de 2015.
3.2.3 Contenidos de la fase creativa:

En la fase creativa los alumnos se encuentran en capacidad de crear personajes sencillos durante
el juego dramatico, diferenciar un espacio ficcional de uno real desde el lenguaje simbdlico y la
imaginacion, y caracterizar un personaje a partir del cuerpo. En esta fase, el objetivo es generar
procesos individuales desde el proceso colectivo de juego dramatico. Los contenidos de la fase
creativa se desarrollaron a partir de la pregunta para darle explicacion al entorno. Con la pregunta
los alumnos podian crear respuestas a lo que no conocian o, a partir de su imaginacion, podian
ampliar y transformar la realidad. Un claro ejemplo de ello fue el taller de profesiones, donde los

alumnos transformaban las profesiones reales en profesiones “magicas” como fue catalogado.
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El siguiente dibujo muestra como
Edwar, de cinco arios, inventa la
profesion de “contar estrellas”,
partiendo de los referentes que tiene
sobre el concepto de profesion y
mezclandolo con una profesion creada

por él.

- Creacion de personaje de manera individual: en esta fase los alumnos se encuentran en la
capacidad de crear personajes simples a partir de las sesiones de juego dramatico, o poniendo en
situacion al dicho personaje durante el juego dramético. En un comienzo, los estudiantes ponen
pequefios distintivos en sus personajes, pero a medida que se desarrolla el proceso, los nifios
caracterizan sus personajes de tal manera que, aunque pertenezcan a la misma especie que los de
sus compaieros, tengan ciertas caracteristicas que los hacen unicos. Uno de los mecanismos
usados para generar la creacion individual, era reconocer las emociones que tienen las personas e

identificar qué cambios corporales y mentales sufrian los seres humanos al cambiar de emocion.

- Caracterizacion de personajes, dentro de una situacion de representacion: al encontrar la
individualidad de los personajes, facilmente los estudiantes podian incluirlos durante el juego
dramatico si se proponia una situacion de representacion. El uso de las emociones y sensaciones
para crear un personaje, los personajes dentro de una representacion, la creacion de un cuento y
personaje usando la estructura dramatica. Los procesos individuales generan en los alumnos la
capacidad de crear un discurso propio, algo que incita a argumentar y defender sus puntos de vista

y, asi, discrepar con el discurso de otros compaieros, debatir y ampliar su propio discurso.

En la siguiente matriz se sintetiza el proceso de los alumnos y los contenidos encontrados en cada

fase:
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Fases de la
investigacion

Pre expresividad Mar 04 a Abril 08.

Expresividad

Creatividad

Fechas de inicio y
finalizacion de
cada fase.

Abril 29 a Agos.17.

Agosto 26 a Sep.

Contenido
ensefiado
(Juego

dramatico)
-Ubicacion
espacial.
-Espacio
ficcional y real.

Reconocimiento

corporal.

-Creacion de
personajes
cotidianos y
ficcionales.

- Estructura
dramatica.

- Personaje,
accion y espacio.
- Creacion de
personaje de
manera
individual.

-Caracterizacion

de personajes,
dentro de una
situacion de
representacion.
- Creacion de
cuento y
personaje
usando la
estructura
dramatica.

Contenido
secundarios

-Trabajo en
grupo.
-Respeto
-Normas
basicas de
convivencia.

-Estructura y
tipos de cuento
(inicio, nudo y
desenlace).

- La pregunta
como
orientadora de
procesos de
creacion.

Contenido
aprendido
( creatividad)

-Interpreto el
espacio de
diferentes
formas.
-Diferencid
lenguaje
concreto y
leguaje
simbdlico.

Improvisacion.

-Comprension
textual.

- Resolucion
de problemas
con
alternativas
innovadoras.
-Capacidad de
debatir.
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3.3 Contenidos secundarios emergentes de la blisqueda de los contenidos del juego

dramatico

En esta monografia, el juego dramatico, en tanto saber sabio, permitié hacer una trasposicion en
el aula para determinar la pertinencia de los contenidos que estimularan la creatividad en los nifios
de transicion. En esta busqueda fueron surgiendo otros contenidos que, en esta tesis, son llamados
contenidos emergentes, y son aquellos que no se planean ejecutar en las clases, pero, como su

nombre lo indica, emergen en las actividades y en los contenidos ensefiados.

En el momento de hacer reflexion sobre estos contenidos, se evidenciaron los siguientes
contenidos emergentes: trabajo en grupo, respeto, normas basicas de convivencia, tipos de cuento
y la pregunta como orientadora para los procesos de creacion. Estos contenidos se convirtieron en
contenidos aprendidos, ya que generaron que los nifios mejoraran sus relaciones interpersonales,
que aprendieran nuevos conceptos, que participaran activamente en clase y, por ultimo,

difundieron incertidumbres en los nifios, a lo que éstos respondieron creativamente.

Trabajo en grupo: este contenido emergente catalogado como un contenido trasversal en las tres
fases de la investigacion, especialmente en la pre expresiva y expresiva. En la fase creativa también
se evidencio la construccion y creacion de saberes colectivos, aunque en ésta se intentd que los
nifios trabajaran y crearan individualmente. No sobra aclarar que el juego dramadtico en su gran

mayoria es cooperativo.

En esta fotografia se puede observar como los alumnos crean
situaciones de representacion con la creacion de un personaje

colectivo (Ver anexo 2.2.0).

“En cuanto a la creatividad siempre existen relaciones de los sujetos entre si y de estos con los
objetos” (Burgos, 2007, p. 44). Este contenido emergente contribuyo en los procesos creativos de
los nifios pues, en un inicio, colectivamente se les ofrecian herramientas para sus creaciones y esto

estimulaba la creatividad de cada nifio dentro del grupo. Esta situacion se evidenciaba en las
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propuestas creativas que se presentaban dentro del desarrollo del juego dramatico en las clases. El
trabajo en grupo en esta etapa escolar de los nifios es primordial ya que empiezan a identificar y
diferenciar las relaciones personales, en donde se desenvuelven cotidianamente y socializan,
entendiendo el comportamiento del otro y generando debates sobre de diferentes concepciones,

teniendo en cuenta que en esta etapa comprenden el mundo desde diferentes perspectivas.

Con el juego dramatico grupal se pudieron evidenciar las convenciones sociales que permean la
construccion social de los nifios a partir de sus creaciones (Ver anexo 6.1.0 y 10.1.1 diario de

campo numero 8).

Formacion de valores: En esta investigacion surgieron como contenido por la necesidad de
escuchar y entender las propuestas del otro, ofreciendo seguridad y desinhibicion en el momento
de participar en la clase, ya que los alumnos no juzgaban o ridiculizaban la propuesta de sus
compaieros. En el anexo 16.1.5, se describe una actividad en
la que se propone a los alumnos una situacion de
representacion y ellos deben explicar como se bafian, pues el
tema del dia era el cuidado corporal. Alli se pudo observar
como los nifos participaban activamente y los demads

escuchaban las propuestas respetuosamente.

En esta fotografia se observa como las tres nifias proponen
una situacion de representacion, mientras los demés nifios
atienden y escuchan la propuesta de sus compaiieras. (4nexo

16.1.7).

Normas basicas de convivencia: Partiendo de que cualquier
juego es guiado por reglas, se usaron normas basicas de convivencia de manera que se convirtieron
en contenidos emergentes después de la primera clase del proyecto de aula, ya que permitieron
una regulacion y organizacion dentro de las clases. Los alumnos lograron interpretar los espacios
propicios para la diversion y socializacion con sus compaieros. Estas normas, que también
generaron un nivel de escucha hacia la docente de teatro y dentro de ellos mismos, fueron: escuchar

a los compaferos y a la profesora, no dar quejas, evitar gritar y golpearse, y divertirse (para
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ampliar la informacion sobre esta sesion revisar en el anexo 7 la planeacion 1 y el diario de campo

nuero 1 del anexo 10.1.1).

“Entre los cinco y los seis anios los nifios enfrentan un desafio aun mas grande: adquirir la
competencia para relacionarse con los otros y lograr la regulacion de sus propios actos” (MEN,
Desarrollo infantil y competencias en la primera infancia, 2009, p. 69). Los alumnos estan
adquiriendo la competencias social y comunicativa que menciona la cita anterior, y ademas ya
discrepan entre ellos, defienden sus costumbres y comportamientos aprendidos de acuerdo con su
contexto, se enfrentan continuamente a cuestionamientos €ticos y morales sobre lo bueno y lo
malo; por eso fue necesario establecer las normas bésicas de convivencia que demarcaron unos
limites durante la clase de teatro y evitaron conflictos personales dentro del aula. Los alumnos ya
identificaban y recordaban las normas y, cada vez que alguno incumplia alguna norma, ellos

mismos generaban una regulacion en la clase.

3.4 El cuento y la pregunta como medio did4ctico®

Se empled el cuento como eje transversal en la ejecucion del proyecto de aula, inicialmente en la
etapa pre — expresiva, proporcionaba el tema que se iba a realizar en la clase, procesualmente se
volvié parte de la rutina de clase para finalmente ser el producto de los procesos creativos

generados a partir del juego dramatico.

El cuento en los alumnos incentivaba la disposicion y preparacion para el juego dramatico elegido
para esta clase, ademas aportaba referentes que eran seleccionados por los alumnos para proximas
creaciones y finalmente colaboraba con los procesos de lectoescritura en los que se encontraban

los alumnos en ese momento.

En la fase pre expresiva los cuentos eran mas grandes y llamativos con muchas imagenes, puesto
que para los alumnos era dificil interpretar lo que no veian “lenguaje simbolico”, gradualmente los
alumnos adquirieron la capacidad de imaginar, a partir de cuentos cada vez con menos dibujos y

mas letras.

8 Medio didactico: Los medios educativos son aquellos elementos materiales cuya funcion estriba en facilitar la
comunicacion que se establece entre educadores y educandos [Colom y otros 1988,16].
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El concepto de cuento es abordado a partir de sus caracteristicas mas sobresalientes, entre ellas
personajes, acciones que realizan los personajes, lugares donde se desarrollan las historias, tipos
de cuento y estructura dramatica inicio nudo y desenlace. Los cuales son apropiados por los
alumnos, que pueden identificarlos en un cuento y finalmente crear cuentos con estas

caracteristicas.

“La pregunta” como orientadora para los procesos de creacion: Para explicar algin tema o
conceptos en las clases, siempre era importante saber las nociones previas de los estudiantes.
Intuitivamente se preguntaba sobre lo que entendian del concepto y, con el paso de las sesiones,
se reflexiond y se establecioé que la pregunta era un medio didéctico en cada clase, no solo para
explicar conceptos, sino que también orientaba los procesos de creacion en los nifios. Un claro
ejemplo se puede observar en el anexo 5.1.0, donde se pregunta a los nifios /de donde proviene la

leche?, y ellos respondian seglin sus nociones y referentes vivenciales.

Siempre al iniciar cada sesion se le definia al nifio en lo que consistiria la clase y se hacian
preguntas de acuerdo con los conceptos y temas a trabajar; sin embargo, al plantearle preguntas
existenciales a los nifios, o preguntas poco usuales, se reflejaban concepciones de vida en sus
respuestas, su contexto, su herencia cultural y también se observaba la creatividad que tienen los
alumnos de transicion al hallar posibles respuestas desde sus nociones y referentes. También se
realizaron entrevistas a los alumnos con preguntas abiertas. Una de ellas fue ;quién es una mama?,
y el estudiante llamado Eduard de cinco afios de edad, del curso transicion 3, respondio lo
siguiente: “Es una sefiora que nos cuida, que nos baria, y que nos da de comer, de todo [...] "otra
pregunta fue ;por qué llueve? Sara, una nifia de cinco afos del mismo curso, respondio: “Porque
el clima esta muy frio” (ver en anexo 5.1.1 y las preguntas formuladas para la entrevista estdan en
el anexo 5.1.4). De acuerdo con este tipo de preguntas se puede determinar que los nifios razonan
las preguntas y luego las asocian con emociones, sentimientos o aprendizajes adquiridos desde su

experiencia vivencial. Los videos de estas entrevistas se encuentran en el anexo numero 5.
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4. Conclusiones

La investigacion realizada en la Institucion Educativa Distrital Atanasio Girardot sede B, en el
grado de transicion se responde la siguiente pregunta: ;Qué contenidos didécticos del juego
dramatico estimulan la creatividad en los nifios de transicion? ya que se alcanzaron los objetivos

propuestos para esta monografia se concluye que:

El juego dramatico permite estimular la creatividad en los nifios de transicion de esta institucion,
a partir de contenidos desplegados en el aula de clase, que permitieron ampliar referentes culturales

y cognitivos.

También se origino en los alumnos la posibilidad de explorar nuevos leguajes que favorecieron su
desarrollo psicosocial posibilitindole al estudiante nuevas formas de comunicacion. Ademas al
estimular la creatividad, los alumnos adquieren la capacidad de observar detalladamente lo que

ocurre en su entorno e interpretarlo y manifestarlo desde su punto de vista.

En cuanto al proyecto de aula se encuentra que es necesario, acomodar la rutina diaria de los
alumnos establecida dentro de la institucion, o crear una rutina que genere disposicion y seguridad
en el momento de intervenir esta poblacion, por otra parte es recomendable que cada actividad
planeada para la clase no exceda los 15 minutos, ya que los nifios en esta edad no mantienen la
atencion en una misma actividad por mucho tiempo, exceptuando, si se tratase de una sola
actividad que proponga fases procesuales que le permitan al nifio estar en constante cambio dentro
de la misma actividad. En la fase evaluativa de cada sesion del proyecto se propusieron diferentes
dispositivos con el fin de propiciar la reflexion sobre lo aprendido en clase, el dispositivo mas
asertivo fue el dibujo que facilito la reflexion de los estudiantes de acuerdo a su percepcion en

cada clase.

e Fue necesario generar procesos creativos por medio de los contenidos propios del juego
dramatico para llegar a estimular la creatividad, estos contenidos son: Ubicacion espacial,
espacio ficcional y real, reconocimiento corporal, creacion de personajes cotidianos y
ficcionales, estructura dramdtica, creacion de personaje de manera individual,

caracterizacion de personajes y representacion de situaciones.
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Los contenidos implementados en el aula, permitieron establecer que el juego dramético
potencia y estimula capacidades, cognitivas en los nifios que en este caso fue la

creatividad.

Se establece que efectivamente la creatividad si se aprende y ensefia, como lo sustenta la
autora Noemi E Burgos, ya que en el momento de realizar el andlisis se determina que la

creatividad se puede transformar en un contenido dependiendo el contexto.

Durante la busqueda de los contenidos a ensefar, emergieron los siguientes contenidos no
propios del juego dramatico pero que contribuyeron a la realizacion del proyecto de aula:
Trabajo en grupo, valores y normas bdsicas de convivencia, aportando significativamente

a la construccion académica y personal de los nifios.

Dentro de la metodologia propuesta para esta investigacion, se implementaron el cuento y
la pregunta como medios didacticos, que permitieron facilitar el despliegue de los

contenidos del juego dramatico en el aula de clase.

Los niflos durante las doce sesiones, apropiaron estos contenidos: Interpretan el espacio
de diferentes formas, diferencian lenguajes concretos y simbolicos, solucionan problemas
y situaciones con alternativas innovadoras, generan procesos creativos a partir de la
improvisacion teatral y desarrollaron la comprension lectora e interpretacion textual de un

cuento corto.
La importancia de intervenir esta etapa escolar con esta investigacion, es generar procesos
de aprendizajes a partir de experiencias artisticas que ademas aporten a la construccion

personal de los alumnos.

Motivar nuevos proyectos en la licenciatura que sigan demostrando la relevancia de las

artes escénicas en la educacion inicial.
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Gracias a esta investigacion y puesta en practica del proyecto, se evidencia que esta teoria
puede ser aplicada a poblaciones similares y no necesariamente generar los mismos
resultados. Por lo tanto el docente no solo tiene que ser un transmisor de contenidos, tiene
que saber qué contenidos son pertinentes para cada poblacion y las necesidades que esta
manifieste. Esta se espera, sea la primera parte de una ardua investigacion para

curricularizar los contenidos de las artes escénicas, en la educacion inicial.
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Proyecto de aula “Creando historias y mundos alternos”

Con el proyecto de aula se pretende profundizar en la forma de ensefianza-aprendizaje de las artes
escénicas para la educacion inicial, siendo més enfaticos en el grado transicion; para ello se
realizard una investigacion sobre los contenidos del juego teatral pertinentes para la estimulacion
de la creatividad del nifio, partiendo de una observacion en la poblacion elegida y detectando
posibles manifestaciones en el contexto. Para apoyar dicha observacion, se realizara una
investigacion documental que arroje posibles problematicas que afecten directamente al desarrollo

creativo de los nifios y posibles problemas en el desarrollo integral a largo plazo.

Para poder apoyar este proyecto, se tienen en cuenta diferentes teorias sobre la creatividad, los
juegos teatrales, todo en el contexto de la educacion inicial; durante la busqueda se encuentra que
existen pocos tedricos que hablen de la educacion teatral para la educacion inicial en Colombia vy,
generalmente, algunas de las tesis o de los libros encontrados citan y se remiten a teorias euro
centristas de comienzos de siglo o enfatizan en actividades, pero no se especifica el porqué de
dichas actividades o qué se entiende por actividad teatral. Después de encontrar varios materiales
se eligen los libros del docente José Cafias, una de las obras de la psicologa Noemi E. Burgos, y el
teorico Lev S. Vigotsky, que tienen contenidos mas allegados a lo que se quiere desarrollar en este

momento en el aula.

Al proceder con la revision documental, se encuentra que la educacion teatral esta en un segundo
plano, puesto que en la mayoria de los colegios publicos no existe un espacio dentro del curriculo
para la educacion artistica teatral, la clase de artes esta dedicada a las artes plasticas, mientras que
la clase de teatro hace parte de las ludicas y actividades extracurriculares; Inicialmente se realizd
la observacion en el colegio “La Palestina”, donde se hallé6 que se designaba un espacio para que
los estudiantes de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Pedagogica Nacional de las areas
de Musica, Artes Visuales y Artes escénicas realizaran sus practicas pedagogicas una vez en la
semana. Este espacio no estaba programado dentro del horario de clases, dentro del curriculo o
dentro del proyecto educativo institucional y, por lo tanto, los maestros cedian una hora de su clase
y el espacio para llevar a cabo las practicas. Esto hacia que los proyectos pedagdgicos propuestos

por los practicantes no tuvieran mayor trascendencia.
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Este semestre se abre un nuevo espacio de practica que permite desarrollar de otra manera el
proyecto de aula. Se asigna un espacio especifico para las clases de teatro, en el Colegio Distrital

Atanasio Girardot (sede B), la cual estd adecuada so6lo para la educacion inicial.

En este proyecto pedagdgico se pretende fortalecer el desarrollo creativo en los nifios de transicion,
tomando como herramienta didactica componentes especificos del juego teatral para que sean
usados con la poblacion elegida. La propuesta, en su mayoria, estd apoyada en un enfoque
pedagodgico sociocultural, teniendo en cuenta que el juego parte de practicas sociales y culturales
exploradas por los nifios cotidianamente; ademas se construye el conocimiento desde la interaccion

social.

El proyecto de aula quiere abordar una dimension formativa, en este caso, la creatividad,
entendiendo por creatividad /t/oda actividad humana que no se limite a reproducir hechos o
impresiones vividas, sino que cree nuevas imdagenes y nuevas acciones” La creatividad en esta
etapa de la vida escolar , es importante porque es la que abre las puertas al mundo escolar y genera

diversas miradas y perspectivas del mundo.

La primera infancia es una etapa del ser humano que comprende desde su nacimiento hasta los 6
afos de vida. El nifio en esta etapa de su vida estd asimilando y acomodando al mundo que lo
rodea. También inicia su época escolar en un ciclo llamado Prescolar compuesto por tres cursos,
pre-jardin, jardin y transicion. En esta investigaciones se le va a dar mas relevancia al curso de
transicion ya que es el Ultimo afio de la fase pre- escolar, perteneciente a la etapa de estimulacion
y exploracion, como lo clasifica el Ministerio de Educacion Nacional en su estatuto para la
educacion por ciclos. Asi mismo, el MEN pone como objetivo principal preparar al nifio para el
avance del desarrollo humano y la construccion social, teniendo en cuenta el desarrollo del nifio
en competencias, desempenios y habilidades. Lo que es central es preparar al nifio para el
aprendizaje de la lecto-escritura, teniendo en cuenta que con este aprendizaje viene toda una etapa

de reconocimiento propio y reconocimiento del contexto.

El Ministerio de Educacion Nacional para la ensefianza de la educacion artistica tiene en cuenta
tres ejes tematicos, a saber, sensibilidad, apreciacion estética y comunicacion. De acuerdo con el
Ministerio, los tres ejes tematicos o competencias deben estar simultdneamente en el aprendizaje

y enseflanza de la educacion artistica, aunque en este caso se requiere analizarlas por separado.
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Por eso el proyecto de aula considera pertinente abordar los tres autores y las politicas publicas de
educacion, debido a que tienen enfoque parecidos en cuanto a las alternativas didacticas para la
educacion y la importancia que tiene estimular al nifio en sus primeros afios de vida, pues esta
etapa es decisiva para la construccion personal y para la edificacion social de nuevos lenguajes.
Adicional a esto, no solo responde interrogantes que surgen durante el trabajo de practicas, sino
que genera nuevas inquietudes sobre los contextos educativos actuales en Colombia y el ejercicio

docente.
Objetivos
Objetivo general

Establecer qué contenidos del juego teatral son pertinentes para estimular el desarrollo de la

creatividad de los nifios de transicion del Colegio Distrital Atanasio Girardot, sede B.
Objetivos especificos

e Identificar las caracteristicas de los procesos de creatividad en la poblacion seleccionada.

e Analizar y seleccionar los posibles contenidos del juego dramatico pertinentes para la
estimulacion de la creatividad en la poblacion.

e Sistematizar la informacion recolectada durante el proceso para un posterior analisis

evaluativo.
Contexto:

El Colegio “Atanasio Girardot sede B” se encuentra ubicado en la localidad nimero diez de
Antonio Narifo, en la ciudad de Bogota, especificamente, en la direccion CR 23 No. 4-04 sur en
el barrio la fraguita, y pertenece a la UPZ Restrepo. Segun los censos y encuestas del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) se estima que la localidad de Antonio Narifio
cuenta con 115.148 habitantes.

Propuesta didactica:

Para apoyar la propuesta didactica del proyecto de aula, se toma en consideracion el teérico José
Cafias y su estudio sobre el juego dramatico en las diferentes etapas de las fases escolares. Con

esto, el proyecto se divide en tres mddulos, a saber, pre expresiva, expresiva y creativa. En este
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caso, se quiere implementar la perspectiva holistica, donde se tiene en cuenta que esta
investigacion es un proceso de interrelacion y no se quieren tener en cuenta los resultados si no

los avances obtenidos durante el proceso.

Para Cadas, el aprendizaje del juego teatral o “Juego Dramdtico”, no so6lo esta permeado por el
contexto y el aprendizaje social, sino que también existen contenidos especificos para cada etapa
del desarrollo, teniendo en cuenta que los nifios se encuentran en el grado transicion y sus edades
oscilan entre los cuatro y seis afios. En este sentido, segin Canas, pertenecen a la “Fase A: El juego
dramadtico nivel 1 (Cafias, 2009; 54). En esta etapa se desarrollan juegos de percepcion y

reconocimiento del mundo que los rodea.

José Canas emplea al teatro como un mediador que permite propiciar y proponer espacios en el
aula para que el nifio desarrolle habilidades que ninguna otra asignatura le ofrece en la escuela.
Sus libros estan dirigidos al docente, convidandolo a que logre una comunicacion con el alumno
mediante el juego, donde, haciendo uso de la misma herramienta, también lo invita a que deje

liberar al alumno de manera que el nifio tenga la posibilidad de crear a partir de su experiencia.

Modulo Sesion objetos Contenidos Actividad
Pre expresivo 1 Reconocimiento | -Los cinco | A través del
de nosotros sentidos juego se
mismos. reconocen  los

cinco sentidos

(percepcion) del cuerpo
(Juego
dramadtico que
trabaje la
percepcion,).
Pre expresivo 2 Reconocimiento | El espacio En un viaje
del espacio. imaginario cada
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(motor/expresivos)

alumno,

propone un
lugar fantéstico
para interactuar

todos en é€l.

Pre expresivo

Coémo trabajo con

mi compaiiero.

(representacion)

-El espacio y

personaje

Juegos de roles,
teniendo como
premisa el
cuidado propio
y del otro
(Lugares y
personajes

cotidianos).

Pre expresivo

Diferenciacion del

espacio del
espacio real y el

espacio ficcional.

( representacion)

El espacio y la

accion

Viaje al espacio
exterior, y viaje
de wvuelta al
salon de clases

(Pijamada

intergalactica).
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Evaluacion:

Cafias plantea en su texto, Diddctica de la expresion dramatica 2008, la siguiente ficha técnica,
que se tendrd en cuenta para la evaluacion del proceso. Sin embargo, ésta ha sido modificada

dependiendo del contexto y el fin con que se realiza el proyecto de aula.

7

«» Satisfaccion por la actividad realizada en el taller.

R/

¢ Grado de integracion de cada alumno.
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¢ Nivel de expresion desarrollado a lo largo del taller.
% Aprension de los contenidos.
% Autoevaluacion

e Individual

e Grupal

e Del profesor

» Entrevistas personales

L)

X/
°e

Asambleas

X4

Grabaciones

L)

¢ Diarios de campo, diario viajero, libro de historia.

Para este proceso, la evaluacion se realiza por sesion, teniendo en cuenta los contenidos propuestos
para ésta y el objetivo principal de la clase; teniendo en cuenta la edad de los alumnos, se proponen
unas normas basicas de convivencia, la incursion en la autoevaluacion y hetero evaluacion en tanto

alternativas para el andlisis y reflexion, no solo de los alumnos, sino del docente practicante.
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