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2. Descripcion

El proyecto Juegos teatrales relacionados con la inteligencia afectiva e interpersonal de nifios pertenecientes al
grupo 203 del colegio Marco Fidel Sudrez entre 2010 y 2011 esta construido a partir de la experiencia dentro del aula
con las practicas pedagogicas; da cuenta de la reflexion continua del planteamiento, ejecucion y resultados que
arroja cada parte de la exploracion de juegos teatrales elegidos, hasta la terminacion del proyecto dentro de la
institucion como docente practicante y del sentido que adquiere el asumir |a responsabilidad de conducir y ser parte
activa del proceso formativo de los nifios.

Esta investigacion tiene como objetivo Identificar juegos que desde el teatro se pueden corresponder a las
relaciones interpersonales de los nifios del grupo 203 de la Institucion Educativa Marco Fidel Suarez, a partir de la
reflexion de la propia experiencia, desde la revision de documentos y diarios |de campo extraidos de la practica
pedagdgica en dicha institucidn, de la experiencia de terceros y expertos teoricos.

Como punto de partida, se toman algunas situaciones y reflexiones procedidas en el aula como docente-practicante
y que se encuentran expuestas en algunas planeaciones de clase, diarios de campo y apartados que dan cuenta de la
incidencia que tiene el que hacer del docente teatral en el ambito educativo como aporte a la construccion de
propuestas artistico-educativas, al igual que diversos cuestionamientos tales como ¢Cual es el quehacer como
docente de artes escénicas? ¢Qué situaciones generadas desde el espacio teatral nutren diversos campos de
aprendizaje de quienes intervienen dentro del proceso? Y ¢Cuales son?

3. Fuentes

Callois Roger. (1986) Los juegos, los hombres, las mascaras y el juego. México; FCE.

Canas J. 2009. Diddctica de la expresion dramdtica- Una aproximacion a la dinamica teatral en el aula. Barcelona-
Espana, Octaedro.
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Objetivo General:

Identificar diversos juegos que relacionados con el teatro permiten el desarrollo y fortalecimiento emociorial de los
nifos del grupo 203 de la Institucién educativa Marco Fidel Suarez.

Objetivos Especificos:
Reflexionar alrededor de la relacion del juego y el teatro en funcidn de la inteligencia interpersonal.

Explorar diversos juegos relacionados con el teatro en funciéon del fortalecimiento interpersonal de los nifios del
grupo 203. .

5. Metodologia
Referente metodoldgico:

Esta investigacién tendra un enfoque cualitativo, usando como método la investigacidn-Accién propuesto por Jhon
Elliot, donde uno de sus intereses se centra en la practica, desde las acciones educativas y su reflexion con &l fin de
mejorar |a calidad de lo que se realiza, de su ejecucion y de quien lo propone.

Se realiza la indagacion correspondiente acerca de la compilacion de juegos que aportan a diversas areas del
conocimiento (motor, cognitivo, vocal, perceptivo, emocional, etc.), dentro de los cuales, algunos de ellos tienen que
ver con el plano cotidiano, los cuales se aprovechan para la adaptacion al ambito teatral, teniendo |a posibilidad de
relacionarse con dicha disciplina y ser explorados dentro del aula de la |. E.D. Marco Fidel Suarez.

Se lleva a cabo la realizacion de un breve diagndstico que permita reconocer pre conceptos que los nifios del grupo
tienen con relacion al teatro para elegir los juegos que permiten desarrollar capacidades en ellos y a su vez brinden
nociones basicas de la disciplina teatral; obteniendo como resultado la identificacion de algunas debilidades del
grupo, donde predominan la dispersion, la poca atencion, la continua desconcentracion y el caracter impulsivo de
los nifios (No miden sus movimientos corporales ni controlan la fuerza que imprimen en cada accion) lastimandose
entre ellos.

Con base a la exploracion de juegos teatrales, se eligen los juegos como los que mayor aporte brindan para trabajar
al unisono muiltiples aspectos (Corporal, vocal, emocional) fundamentales para el desarrollo de los nifios del grupo
203.

Los juegos elegidos dentro de la practica pedagdgica y explorados con el grupo 203 de la [.E.D. Marco Fidel Suarez,
se presentan en un cuadro donde se expone el paralelo entre algunas dimensiones correspondientes al juego y el
teatro con el fin de ilustrar como dichas dimensiones son aprovechadas por el lider (Maestro (a)) para convertir
nociones de juego en juego teatral, relaciondndolas en pro del vinculo afectivo-Interpersonal dentro del espacio
escolar desde la exploracion de cada uno de los juegos que resultan efectivos para los nifios.

6. Conclusiones

Los juegos elegidos para el grupo 203 permiten el reconocimiento de habilidades e identificacion de
falencias tanto individuales como colectivas de los nifos, funcionando como mediador en el

Documento Oficial. Universidad Pedagégica Nacional
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mejoramiento de relaciones, transformacion y fortalecimiento de vinculos afectivos dentro del grupo.

Si bien, no todos los juegos elegidos y explorados corresponden a la disciplina teatral, se logra la re significacion
de los mismos a partir de la relacion de ambas dimensiones (Juego- Teatro) dando como resultados los juegos
teatrales adaptados al espacio escolar, en pro del fortalecimiento de lazos afectivos entre sus participantes
(Nifos pertenecientes al grupo 203)

Cuando los juegos son guiados dentro del proceso de repeticion y ejecucion de acciones por parte del maestro,
resulta ser de gran apoyo, ya que la dinamica de observacion y escucha facilita la concentracion de los nifios,
fijando su atencién en la indicacién que el lider motivandolos a ser participes de la accién propuesta.

Los juegos que implican y exigen movimientos corporales mayores, conllevan al fortalecimiento de estimulos
sensoriales espontaneos en los nifios del grupo 203, los cuales dan cuenta de sus estados de animo.

Cuando el juego teatral involucra la recreacion de sensaciones en los nifos del grupo 203, se promueve el
encuentro entre ellos mismos, conduciéndolos a experiencias propias de vida, logrando a partir de ello, |a
observacion, reflexion, comprension y expresion que evidencian comportamientos particulares que adoptan sus
cuerpos cuando experimentan multiples emociones (Alegria, tristeza, miedo, ansiedad, enojo...)

El involucrar la recreacion de sensaciones conlleva al encuentro consigo mismo, llevandolos a auto evaluarse de
acuerdo a como reaccionan sus cuerpos cuando experimentan determinada emocion.

Los juegos que involucran el trabajo en equipo para alcanzar un objetivo comln, hace que los nifios unan
fuerzas, fortaleciendo vinculos de relacion para obtener lo propuesto desde el esfuerzo individual en pro del
trabajo colectivo.

Los juegos teatrales que implican imitar patrones pertenecientes a los estereotipos sociales hacen que como
grupo, los nifios se relacionen armdnicamente, ampliando su capacidad perceptiva con relacion a las propuestas
individuales para nutrir las propias.

Los juegos teatrales explorados con los nifios del grupo 203, generan motivacion, sobre todo si tienen que ver
con el asumir actitudes ajenas a ellos, determinando apropiacion de accion expresiva por parte de los nifios;
ampliando su capacidad perceptiva con relacion a las propuestas individuales de sus pares para nutrir las
propias.

Explorar juegos que requieren cumplir un objetivo en conjunto, permite la concentracién de fuerzas
individuales del grupo 203 en funcion del trabajo en equipo, promoviendo y fortaleciendo sus vinculos
relacionales-afectivos.

A partir de la repeticion de juegos teatrales propuestos, los nifios del grupo 203 han logrado mayor conciencia
con relacién al control propio tanto de movimientos corporales como de impulsos, haciendo consciente el valor
del trabajo en equipo y la importancia del cuidado hacia los otros.

Los juegos propuestos para el proyecto de prdacticas pedagogicas y la exploracion de los mismos con el grupo
203 funcionan como aporte al crecimiento y mejoramiento en cuanto al vinculo afectivo de los nifios, siendo
propicios para cualquier grupo, teniendo en cuenta los estandares de edad y desarrollo cognitivo en los que se
encuentran, pues aunque se encuentren dentro de la misma categoria del grupo 203, siempre son diferentes y
las situaciones nunca serdn las mismas, y aungue asi lo sean, seguramente se presentan de diversas maneras. El
aula de clase es un gran escenario, similar al del teatro donde se presentan multiples funciones, y aunque

Documento Oficial. Universidad Pedagogica Nacional
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parecidas e incluso del mismo caracter, una accion nunca sera igual a la otra, por mas repetida o similar que sea
ésta.

El ejercicio docente no solo se trata de impartir conocimiento, sino de compartir experiencias de vida que
complementan la construccion de seres humanos capaces de pensar, sentir, proponer, exponer puntos de vista,
equivocarse, ensayar, caer y levantarse, porque el hombre no solo esta hecho de materia sino de pensamiento,
afecto, inciertos, respuestas, errores, frustraciones, habilidades, limitaciones, oportunidades, voluntad, impulso

y pasiones.

Pastran Rodriguez, Angela Astrid
Vargas Mora, Consuelo Aoiminils \Car qan
|

12 2013
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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion Juegos teatrales relacionados con la
inteligencia afectiva e interpersonal de nifios pertenecientes al grupo 203 del
colegio Marco Fidel Suarez entre 2010 y 2011 estd construido a partir de la
experiencia dentro del aula con las practicas pedagdgicas; da cuenta de la
reflexién continua del planteamiento, ejecucion y resultados que arroja cada parte
de la exploracion de juegos teatrales elegidos, hasta la terminacion del proyecto
dentro de la institucion como docente practicante y del sentido que adquiere el
asumir la responsabilidad de conducir y ser parte activa del proceso formativo de

los nifios.
Se compone y estructura de la siguiente manera:
Introduccion.

Capitulo 1\Fundamentos metodologicos-Entre la teoria y la practica.

Capitulo 2\Juegos teatrales con el grupo 203.

I\

Capitulo 3\Conclusiones, anexos, relacion de fuentes consultadas.
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INTRODUCCION

La Licenciatura en Artes Escénicas de la Universidad Pedagodgica Nacional,
dentro de su pensum formativo implementa las practicas pedagogicas como
base fundamental para el desarrollo y fortalecimiento del proceso educativo de
los estudiantes (Futuros docentes) de la carrera, como primer paso al quehacer

docente dentro del espacio escolar como profesional.

Las préacticas pedagdégicas para los estudiantes pertenecientes a semestre 1X
de la licenciatura, se inicié en el afio del afio 2010, exactamente en el mes de
Abril. Siguiendo un orden pre establecido y guiado a su vez por el maestro-tutor
gue con antelacion es elegido como agente de acompafamiento y quien se
encarga de la evaluacion de los procesos formales a seguir dentro de la

ejecucion del ejercicio practico.

Dentro de la formalidad que precede a las practicas pedagogicas se establece

el proceso a segquir, el cual consiste en:

Propuesta de proyecto de practicas por parte de los estudiantes de IX semestre
de la Licenciatura al comité de practicas cuidadosamente estudiado y

aprobado.

La delegacion por parte del comité de practicas de la U.P.N. a cada estudiante
perteneciente a IX semestre de la licenciatura de artes escénicas, de la

institucién donde ejecuta la praxis.

Practicas de observacion (Visita a la institucion delegada para la praxis) de las
cuales se realiza un informe (Narracién, impresiones, redacciones) que
evidencie la situacion y contexto en el que se encuentra la practica en proceso

de culminacion.
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Construccion y presentacion de la planeacion del cronograma y actividades
gue dan cuenta del proyecto propuesto y proceso detallado para la ejecucion

del mismo.

Revision, evaluacion y aprobacion de la planeacion por parte del tutor de

practicas.

Ejecucion del proyecto dentro de la institucién delegada.

De acuerdo a los seis puntos anteriormente descritos, se da paso al desarrollo
de las practicas pedagdgicas en la institucion delegada la Universidad
Pedagodgica Nacional (Institucion Educativa Marco Fidel Suéarez) asistiendo a la
institucion los dias martes de cada semana, en el horario comprendido entre 8
a.m. y 12:00 m. los dias martes para realizar la observacion correspondiente a
las clases impartidas en el grado segundo (Grupo 203) por los comparieros
pertenecientes a X semestre de la Licenciatura de la U.P.N. y que actualmente

se encuentran culminando el proceso de practicas dentro de dicha Institucion

El proceso de observacion arroja varias situaciones tales como la falta de
espacios donde se pueda discutir con las actuales practicantes acerca del
proceso de los nifios, llevando a la interpretacion de la observacion un tanto
mas subjetiva que objetiva; a pesar del desconocimiento a profundidad del
antiguo proyecto de practicas, se logra el reconocimiento de habilidades vy

debilidades expresivas de los nifios desde lo corporal, ritmico, vocal y creativo.

Las actividades propuestas por parte de las docentes-practicantes son de
caracter esquematico, manteniendo una estructura de movimientos fisicos,
acompafiada por momentos de pequefios juegos; cada una de las actividades
arroja determinados comportamientos y actitudes en los nifios participantes,

evidenciando mayor motivacién y disfrute hacia aquellos pequefios juegos,
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pero a su vez, el aprovechamiento de éstos para propiciar momentos de

contacto agresivo.

Lo anteriormente mencionado, se convierte en el principal motor para la nueva
propuesta del proyecto de précticas, la cual busca no solo retomar lo que se ha
venido trabajando a nivel corporal, ritmico, vocal, creativo, etc., sino, relacionar
el juego desde lo teatral para el desarrollo y fortalecimiento de la relacién
interpersonal de los estudiantes pertenecientes al grupo 203 y a su vez, aportar
a la reivindicacién de la accion teatral dentro del espacio escolar.

Esta investigacion tiene como objetivo Identificar juegos que desde el teatro se
pueden corresponder a las relaciones interpersonales de los nifios del grupo
203 de la Institucion Educativa Marco Fidel Suéarez, a partir de la reflexion de la
propia experiencia, desde la revision de documentos y diarios |de campo
extraidos de la practica pedagodgica en dicha institucion, de la experiencia de

terceros y expertos teoricos.

Como punto de partida, se toman algunas situaciones y reflexiones procedidas
en el aula como docente-practicante y que se encuentran expuestas en algunas
planeaciones de clase, diarios de campo y apartados que dan cuenta de la
incidencia que tiene el que hacer del docente teatral en el ambito educativo
como aporte a la construccion de propuestas artistico-educativas, al igual que
diversos cuestionamientos tales como ¢ Cual es el quehacer como docente de
artes escénicas? ¢Qué situaciones generadas desde el espacio teatral nutren
diversos campos de aprendizaje de quienes intervienen dentro del proceso? Y

¢,Cudles son?

De acuerdo a dichos cuestionamientos, se establece la siguiente pregunta:
¢, Coémo propiciar desde los juegos teatrales situaciones relacionadas con la
inteligencia afectiva e interpersonal de los nifios pertenecientes al grupo 203 del

Colegio Marco Fidel Suarez, entre el afio 2010 y 2011?
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De lo anterior, se establecen los siguientes objetivos:

1.1. Objetivo General

Identificar diversos juegos que relacionados con el teatro permiten el
desarrollo y fortalecimiento emocional de los niflos del grupo 203 de la
Institucion educativa Marco Fidel Suérez.

1.2. Objetivos Especificos

- Reflexionar alrededor de la relacion del juego y el teatro en funcién

de la inteligencia interpersonal.

- Explorar diversos juegos relacionados con el teatro en funcién del

fortalecimiento interpersonal de los nifios del grupo 203.



18

2. CAPITULOI. FUNDAMENTOS METODOLOGICOS-ENTRE LA TEORIA
Y LA PRACTICA

Este capitulo presenta el enfoque investigativo que se tiene en cuenta como eje
central para la construccion del trabajo de investigacion, al igual que autores,
referentes tedricos y conceptos que hacen parte fundamental de complemento

para su desarrollo.

2.1. Investigacion Accion

Para llevar a cabo esta investigacion, se aborda el método investigativo
investigacién-accion de John Elliot!, porque uno de sus intereses se centra en la
practica, desde las acciones educativas y su reflexion con el fin de mejorar la

calidad de lo que se realiza, de su ejecucion y de quien lo propone.

Dentro de su propuesta educativa, Elliot rescata el caracter ético del docente y la
comprension con relacion a su quehacer, como base fundamental dentro del
proceso educativo necesario para reflexionar y aclarar el proceder profesional de
quien ejecuta la praxis dentro del aula, como sujeto investigador, autbnomo,

reflexivo de su propia practica.

Desde la calidad cualitativa, éste método propone enfocarse en todo aquello que
acontece dentro del que hacer docente con el fin de identificar aspectos que

pueden ser potenciados o transformados para mejorar la accion formativa.

La investigacion accion propone las siguientes fases:

' (1930) Historiador e hispanista britanico, pensador y pedagogo reconocido internacionalmente como uno
de los grandes precursores de la reforma de la préctica docente desde la década de los 80 del siglo pasado
(junto con Lawrence Stenhouse y Barry MacDonald, entre otros), se caracteriza especialmente por reafirmar
y profundizar la dimension ética de la educacion.
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Reflexionar acerca de los inconvenientes que se presentan dentro del proceso

formativo.
Planear y ejecutar actividades para la solucién de inconvenientes.

Evaluar los resultados de las actividades con el fin de reparar inconvenientes o,
dado el caso, proponer nuevas rutas de accion dando paso a plantear nuevos

cuestionamientos.

De esta manera, las fases anteriormente mencionadas demandan la accion,

intervencion, proposicion de soluciones y observacion de resultados.

Dentro del método investigativo investigacion-accion, tal como lo establece Kurt
Lewin?, la practica pedagdgica dada en el Colegio Marco Fidel Suarez, establece
una secuencia que parte de la accion real, pasando por la reflexion del disefio de
clases, llegando a la evaluacion de resultados, llevando a replantear o ajustar las
dinamicas propuestas para el aprendizaje practico a través de la experiencia y

apoyado en la intervencion dentro del grupo 203.

Al experimentar la practica, se exploran diversas tacticas que permiten la
identificacion de problemas pertenecientes a la clase, siendo ésta una reflexion

sobre la accion y viceversa.

La evaluacion es la reflexion critica de las actividades realizadas, para esto se
necesita tanto el registro como la observacion de cada accién y hechos que
emergen de las diversas situaciones que se presentan dentro de la practica, lo
cual lleva a determinar si el hecho propuesto es acertado o necesita ser

modificado.

2 1890-1947. PsicSlogo que utilizd el término para designar la intervencion de varios de sus trabajos de
intervencion comunitaria durante la segunda guerra mundial y pocos afios después. (Ciro Parra.
Investigacidn-accion y desarrollo profesional. Pag.115)
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Mediante la recoleccion de datos, de caracter cualitativo, se exploran las
relaciones interpersonales dentro del aula de clase, a partir de la descripcion del
docente investigador, la realidad tal cual como es experimentada y evidenciada
por sus protagonistas. Ello permite un acercamiento a ciertos comportamientos de

los nifios y las posibles razones que los fomentan.
Las acciones llevadas a cabo para la recoleccién y andlisis de datos han supuesto:

Planeacion (revisada y aprobada con antelacion por la tutora de practicas);
Consulta y analisis de propuestas por parte de autores expertos en el
ambito educativo, psicolégico y ladico.
Observacion de algunas clases realizadas por otros compafieros; y

- Registro de las propias clases a través de diarios de campo, informes,
materiales visuales y audiovisuales.

- Entrevista de la maestra titular.

Dentro de la practica pedagdgica se privilegian determinados juegos adaptados al
plano teatral y especialmente para las edades de los nifios que intervienen dentro
del proceso; generando un espacio para explorar diversas situaciones donde
constantemente estan siendo conducidos hacia el acercamiento con los otros, al

igual que el surgimiento y convergencia de sus emociones.

Los referentes de soporte tedrico para este proyecto de investigacion parten de
los siguientes autores: Elliot Eisner, Miguel de Zubiria, Johan Huizinga, Roger

Callois y José Caifias.

2.2. Laeducacion artistica

En su libro Educar la vision artistica, Eisner (1998- Capitulo 4) expone cOmo se da
el aprendizaje en artes, desplegando una serie de cuestionamientos que tienen
gue ver con la percepcion del mundo, directamente relacionadas con encuentros

interpersonales, que se desarrollan a medida que el nifio crece, o que no es
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consecuencia de la madurez sino que depende del tipo de antecedentes
experimentales que él ha tenido a lo largo de su vida.

Es por esto que son de suma importancia las clases de contextos donde se
ejecuta el proceso de aprendizaje en los nifios, ya que la percepcion se
incrementa en la medida en que aumenta la experiencia dentro de la misma; el
mundo en el que nos encontramos es bastante complejo y debemos tomarnos

la tarea de descubrirlo para comprenderlo.

A continuacién se sefialan algunas justificaciones segin Elliot W. Eisner® (1998)
sobre la importancia para la ensefianza del arte. Estas son:

Contextualista. Consecuencias instrumentales del arte en el trabajo donde utiliza
las necesidades concretas de los estudiantes o de la sociedad como base

principal con la que se conforman sus objetivos.

Esencialista. Destaca el tipo de contribucion a la experiencia y al conocimiento
humano que solo el arte puede ofrecer; acentla lo que éste tiene de propio y

Unico.

Considerando que el aprendizaje artistico y la experiencia estética forman
parte de los aspectos mas sofisticados de la actividad y del sentimiento
humanos, no debemos esperar de ellos mas de lo que somos capaces de
ofrecer” (EISNER, 1998, p,1)

Los nuevos curriculos deben ser significativos y relevantes para los
alumnos. Las nuevas ideas deben apuntar a los valores y esperanzas de los
jovenes, provocando con tales emociones el esfuerzo y el crecimiento

intelectuales. Estas nuevas ideas deben hacer que la clase de arte participe

3 .. . . s s 4. .
Profesor de arte y educacion en la escuela. Sus aportes tienen que ver con la educacion artistica, estudios
curriculares y los métodos de investigacidn cualitativa.
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en el proceso de exploracion de las relaciones sociales y en el desarrollo de
modelos alternativos a una conducta humana que a estas alturas, cambia y

empeora muy rapidamente el entorno social. (EISNER, 1998, p, 3)

El individuo dentro del campo artistico expresa su percepcion de mundo, su
afectacion por el entorno, su encuentro y diario vivir con el otro, consigo mismo y
lo que siente con relacién a lo que lo circunda dia a dia, desde el cambio de
estado emocional propio, hasta el suceso natural que aparece en el periodico

mafnanero que le permite tomar y hacer parte de un todo.

La necesidad de expresarse es inherente al ser humano, desde el nacimiento, el
individuo por naturaleza se vale de diversos codigos para establecer la

comunicacion con sus pares y con el mundo.

“ Suzanne Langer argumenta de forma incluso mas rotunda el caracter unico
y valioso del arte. Afirma que existen dos modos basicos de conocimiento a
través de los cuales el individuo llega a conocer el mundo: El modo
discursivo y el modo no discursivo. EI modo de conocimiento discursivo se
caracteriza por basarse en el método cientifico, por la légica y por los
ambitos de investigacion que proceden mediante el lenguaje verbal y escrito.
El conocimiento que ofrecen dichos ambitos es sistematico, racional y
proposicional, y contribuye enormemente a nuestra comprension del mundo.
Sin embargo, el modo discursivo no es la Unica via humana de adquisicion
de conocimiento, las artes aportan intuitivamente valores al segundo modo

basico de conocimiento o no discursivo” (EISNER, 1998, p, 6)

No solo se comunica desde lo verbal o lo escrito, las palabras se pueden
transformar en lenguaje sonoro que permite expresar nuestro estado de animo, las
palabras pueden ser dibujadas por nuestro cuerpo dentro de un espacio, las
palabras pueden transformarse en gestos que develen las emociones que se

manifiestan por acciones tanto internas como externas, desde el propio yo y desde
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los otros. Las palabras se convierten en acciones, estas acciones son movimiento,

asi las palabras son materia tangible- cuerpo.

Todo aquello que se resista a ser proyectado en la forma discursiva del lenguaje
resulta, sin duda, dificil de sostener como concepcion, y acaso imposible de

comunicar, en el sentido propio y estricto del término comunicar.

“El artista funciona frecuentemente como un critico social y como un
visionario. Su obra permite que aquellos de nosotros que poseemos menor
capacidad de percepcion aprendamos a ver lo que permanecia oculto;
habiendo visto lo oculto a través del arte, conseguiremos hacernos mejores.
Las obras de arte nos transportan también al mundo de la fantasia y del

suefo.

Nos hacen revivir viejas imagenes y nos transportan con las alas de la
imagen visual al mundo fantastico del suefio. Estas obras nos ayudan a
participar de nuevo en los momentos magicos de la mente y a revelar ideas y

sentimientos escondidos en sus entresijos”. (EISNER,1998, p,10)

“‘Los nifios también desarrollan su capacidad de percibir cualidades. No
podrian ver, a menos que se les ensefiase, que un campo de césped por
ejemplo, no es simplemente verde sino que contiene una amplia variedad de
tonos de verde, ademas de otros colores. No podrian darse cuenta que una
forma concreta, por ejemplo un edificio, es ligeramente mas ancha que alta.
En definitiva., su capacidad de percibir relaciones se desarrolla a medida que
aprenden, y esta capacidad se ve afectada por el tipo de experiencia que
tienen”. (EISNER, 1998, p,60)

Esto es lo que generalmente sucede dentro del aprendizaje de los nifios desde el

momento en gue inicia éste proceso, en multiples ambitos de convivencia se ve
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influenciado por una ensefianza de las cosas, el tener un referente para todo pero
en ocasiones son referentes bastante generales, de hecho, impuestos por otros.

De esta manera, se coartan muchos campos en los que se pierde la observacion
conciente de las cosas, el detalle de lo que les rodea, el darse cuenta que no
solamente la flor es roja, sino que posee diversos pétalos, de diversos tamafios en
ocasiones, que hay infinidad de clases de flores e infinidad de texturas y colores,

formas, etc.

Eso es algo que generalmente no se desarrolla en las instituciones, pues las
materias que se brindan no permiten la observacién de la cotidianidad como lo
genera el arte, -el teatro-, donde se trabaja por la sensibilidad, la percepcion, la
escucha; la exploraciéon del yo propio dentro de un todo, con caracteristicas

propias, unicas y en ocasiones similares a las de otros pero jamas iguales.

Tiene que ver con lo que Eisner (1998) ha denominado -La diferenciacion
perceptiva- que se desarrolla progresivamente, durante la exploracion de

experiencias y la formacion del individuo, al igual que la diferenciacion cognitiva.

Es por esto, que muchos psicélogos han teorizado como aporte a las instituciones
educativas en la insistencia del desarrollo de utilizacion de diferentes estructuras
de referencia por parte de los nifios, para que de esta manera y progresivamente

adquieran un sentido propio de la experiencia.

La diferencia perceptual se logra a partir del reconocimiento por ejemplo de formas
concretas, dichas formas concretas tienen multiples posibilidades, pero se debe
estar consciente de la transformacién que sufren éstas cuando son alteradas o re

significadas.

Los sentimientos se hacen presentes dentro de cualquier expresion, y, por

supuesto de la expresion artistica, pues al ser percibidos dichos sentimientos, el



25

autor los toma para experimentarlos, comprenderlos y darles forma en sus

creaciones artisticas.

Cada forma que el nifio percibe, de acuerdo a lo existente, en este caso la accion
artistica, genera diversas sensaciones en el mismo, es decir que, él establece un
sinnimero de relaciones con su entorno de acuerdo a lo que cada forma y

caracteristica le proporcionan.

Teniendo en cuenta esto, Elliot Eisner (1998) demuestra que las artes funcionan
como un area donde se permite el desarrollo de capacidades de observacion en
cuanto a las relaciones visuales complejas, es decir, una vision del contexto en
lugar de una vision centrada, donde todos deben tener en cuenta el tipo de

experiencia que los alumnos van teniendo a lo largo de su recorrido en la escuela.

Los docentes se enfrentan constantemente a diversos problemas: ampliar las
estructuras pre-establecidas, desarrollar la percepcion desde la concentracién de
un solo aspecto del mundo visual del nifio hacia las relaciones con un campo mas
amplio, buscando desarrollar la capacidad de percibir relaciones complejas que

surgen dentro de los contextos en que se encuentran inmersos.

Es alli donde la inteligencia emocional contiene todas aquellas capacidades y
actitudes que permiten convertirse en un ser competitivo, determinando a su vez la
conducta de cada individuo, definiéndose como la habilidad de reconocer los
sentimientos propios y los de los demas, manteniendo la motivacion y el manejo

adecuado de las relaciones interpersonales.

2.3. Inteligencia Emocional

Gardner en su texto Mentes creativas: Una anatomia de la creatividad (1993)
aborda las inteligencias multiples, refutando el concepto de coeficiente

intelectual, como el Unico e inamovible componente, fundado en la nocion
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limitada de la inteligencia que se separa de otras capacidades, destrezas y
habilidades que permiten demostrar la presencia de otras inteligencias, como la
inteligencia interpersonal, lo cual hace que esta vision sea mas flexible que la
del coeficiente intelectual.

Después de varios afios de investigacibn a proposito de la inteligencia
interpersonal, Howard Gardner expone que la inteligencia interpersonal es la
capacidad de poder comprender a los deméas, motivandolos en el aspecto
operativo, trabajando cooperativamente con los demas. Dicha inteligencia es la
capacidad correlativa enfocada en el interior, formando un modelo justo y
realista de si mismo, al igual que la capacidad de utilizar este modelo para

actuar efectivamente en la vida.

Como lo expone Gardner (1993) la manera de llevarse consigo mismo y con los
demas para direccionar la propia vida, se manifiesta de tal forma que va mucho
mas alla de lo verbal, el lenguaje y la cognicién, centrandose mucho mas en las

cogniciones acerca de los sentimientos.

Las emociones tienen gran influencia en la inteligencia y de tal manera, en las
situaciones de la vida en que se procesa determinada informacion, al igual que

la respuesta que se construya a ello.

La inteligencia emocional busca explicar las habilidades de autodominio,
persistencia, celo y capacidad de motivacion individual que se manifiestan en el
comportamiento humano. Y, por tanto, como desde una educacion emocional

los individuos pueden fortalecer sus practicas interpersonales.

Tanto pensamientos como sentimientos se encuentran permeados e
impulsados por la atribucion emocional como la guia en la toma de decisiones

frente a todas las situaciones que se presentan constantemente en el diario vivir
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del individuo, junto con la mente racional, permitiendo el desarrollo del

pensamiento.

Asi se refuta la antigua diferencia entre razén y emocion, dando paso a un
equilibrio entre estas, al igual que la emocién y su manejo dentro del campo de
la inteligencia, donde lo ideal es iniciar su proceso de aprendizaje desde la
primera etapa del desarrollo humano.

La educacién esta relacionada con la continua ensefianza-aprendizaje de todo
aquello que implica la vida cotidiana, donde entran valores, habitos, entidades,
etc., y es alli donde se fortalecen las relaciones interpersonales, divididas segun
las instituciones existentes en: hogar (padres e hijos), escuela (docentes-

estudiantes), Estado (pais-ciudadanos).

En el hogar, los padres ven en sus descendientes una especie de continuidad
de si mismos y de modo natural le imparten los mismos valores que ellos
poseen, es decir, sus costumbres, creencias, inclinaciones, planes, nucleos
sociales, etc. En ocasiones, el nifio se convierte en una especie de objeto util

para sus padres.

El pequefio ser humano se usa como un producto, como un recipiente que se
va llenando de conceptos a lo largo de su proceso de construccion como
individuo. Por tal motivo, el nifio estudiante no tiene la posibilidad de salirse del
régimen que le imponen sus educadores, quienes comienzan a convertirlos en
entes de pensamiento homogéneo, donde todos reciben la misma clase de
ensefianza sin tener en cuenta que son seres individuales y tienen procesos
distintos. Los examenes a que se someten a los estudiantes en las escuelas
son, frecuentemente, evaluaciones generales e indiscriminadas sobre el camulo
de conocimiento que les han introducido por tantos afos, todo ello encaminado

a una preparacion en pro del sistema.
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Miguel de Zubiria en su libro La inteligencia Emocional (2007) parte de dos
preguntas claves para cuestionarse acerca del tipo de pedagogia que se debe
tener en cuenta dentro del proceso educativo de los estudiantes. Estas
preguntas son: ¢Es pertinente la educacién que reciben los estudiantes? ¢Es
favorable la educacion dentro del desarrollo individual y colectivo, el buen vivir,
0 Unicamente se encarga de potenciar el campo productivo-profesional que va

encaminado hacia el paso a la universidad?

Zubiria analiza (2007) aquellos postulados pedagdégicos de vanguardia del siglo
XX y hasta el presente, lo que arroja como resultado la importancia de la

escuela para fortalecer aspectos cognitivos, intelectual y de competencias.

2.4. Lapedagogia afectiva

A partir de la propuesta pedagogia afectiva, Miguel de Zubiria (2007)
comprende el juego como contribuyente a la formacion de sujetos felices. En
estos juegos, los nifios devienen parte activa, potenciando sus habilidades

intelectuales, su autonomia y criterio propio.

El aspecto afectivo que se logra a través del juego, va de la mano con el
conocimiento, a partir de ello, se logra el desarrollo de competencias que
complementan la formacién de los nifios, influyendo en su desempefio

académico.

La pedagogia afectiva se considera realmente crucial para los infantes sobre la
pedagogia cognitiva, ya que el primer trato con el mundo es puramente afectivo.
Para muchos psicologos, expertos, teoricos, el procedimiento afectivo compone
elementos criticos tanto para el conocimiento, como para la transformacion de

experiencias y la conducta humana, los seres humanos son los propios
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sentimientos y la forma en que se entiendan con ellos como proceso de ser a

través del sentir.

Al fallar las capacidades afectivas en el sujeto, puede surgir todo lo contrario a
ello, trayendo consigo depresiones, angustias, ansiedades, entre otros, incluso

un desajuste mental, disminuyendo de esta forma el deseo de vivir.

Cuando los nifilos se desenvuelven en diversas instituciones y aspectos de su
vida, aprenden aptitudes que son esenciales tales como expresarse, obedecer,
proteger, al convivir con otras personas hace que asuman roles donde se abra
el espacio para compartir, participar, jugar, respetar reglas, adoptar sus propias
creencias, establecer juicios de valor, discernir el bien del mal, consiguiendo

una socializacion positiva y complementaria para su desarrollo personal.

Lo que propone la educacion afectiva, es rescatar esta responsabilidad por
parte de la familia, si se lleva a cabo como debe ser, los educandos adquieren
los firmes cimientos que le permitiran desarrollar su aspecto intrapersonal,
logrando su propia valoracién en sus diversos roles (persona, hijo, hermano,
amigo, pareja, etc.) al igual que los cimientos relacionales que hacen parte de
sus bases tras personales; en lo intrapersonal desde lo intelectual, en su
escuela, como compafiero, en lo interpersonal, desde las competencias y como
amigo, desde lo tras personal, desde sus intereses y actitudes de caracter

cientifico con relacion a la realidad que lo circunda.

A partir de la existencia de los anteriores factores aparecen los estimulos,
dichos estimulos son los que permiten la comunicacion, la reciprocidad, las
relaciones entre los seres humanos en diversos aspectos de su vida, como lo

son la vida familiar, laboral, amistosa y de pareja.

Cuando el nifio aprende a dominar diversos aspectos de su vida social y sus

relaciones, se encuentra en un nivel alto, desarrolla diversas facultades que han
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sido logradas gracias a su interaccion y accion dentro de su nucleo relacional
con los otros; a partir de ello, se va fortaleciendo la capacidad de asumir nuevos
roles en su propia vida, construyendo la propia, desde una nueva actitud frente
a los demas, asi como las responsabilidades de caracter autbnomo e individual

dentro de ella.

La pedagogia afectiva contiene el universo de sentimientos, valores,
emociones, ética, afectividad y cognicién, entrelazdndose para llevar a un
mismo fin; formar al ser humano en todos sus aspectos, dejando de lado lo que
generalmente sucede en la educacion, la segregacion del cuerpo, la voz, la

emocion y el pensamiento.

Junto a lo anterior, la felicidad es tomada como punto de partida para un

balance psicoldgico tanto en lo intrapersonal como en lo interpersonal.

“Contrario a la creencia de que la felicidad es dificil de explicar, o que
depende de tener una gran fortuna, investigadores han identificado los
factores esenciales de una vida feliz. Los componentes principales son: El
namero de amigos, la cercania con ellos, la cercania con la familia y las
buenas relaciones con los compafieros de trabajo y vecinos. Estos factores
unidos explican aproximadamente el setenta por ciento de la felicidad
personal” (ZUBIRIA M, 2007 p, 36)

Dicho factor interpersonal es el que se evidencia en el diario vivir de los nifios y lo
gue permite su felicidad, manifestandose a través de sus acciones dentro de

juegos propuestos.

Cuando se inicia el fortalecimiento del desarrollo del nifio, desde la buena relacion
con sus pares, se estimula su parte psicolégica y posteriormente la fisica, es decir,
cuando se logra incentivar a cada uno de ellos para que aprendan a trabajar sobre

si mismos, se permiten descubrir y explorar gustos personales, lo cual genera
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placer, desde el crecimiento intelectual y afectivo, reflejandolo en su exterior,
irradiando su felicidad y buena energia ante la vida y todo lo que implica su

evolucién personal.

Cuando se vela por el fortalecimiento del campo intrapersonal, el interpersonal se
ve afectado de manera positiva, los dos van de la mano, si uno no se encuentra en

armonia el otro dificilmente puede funcionar satisfactoriamente.

“La desventaja de quedarse solo es que sin vinculos la vida pende de un hilo,
sus oportunidades de supervivir son nulas, su cerebro lo sabe y para
advertirle el peligro le inyecta desagradables sustancias: adrenalina, cortisol,
y disminuye la occitocina y la serotonina, con sus dolorosos sentimientos,
cercanos a la depresion. Hecho que comienza a explicar por qué el
termémetro FELICIDAD contabiliza en primerisimo lugar el capital afectivo,
no por casualidad, ni menos por simple romanticismo: los otros son vitales

para sobre- vivir. Imprescindibles” (Zubiria, 2007, p. 46).

Asi como diversos estudios psicoldgicos han demostrado que los vinculos
emocionales hacen que el individuo se sienta pleno, fortaleciendo su autoestima y
dejando de lado las emociones de caracter negativo, éste se siente motivado a

emprender actividades conjuntas llevandolo al placer de vivir.

En el ser humano existen vinculos de diversos tipos, unos mas fuertes que otros, y
son éstos ultimos los que hacen posible la felicidad del individuo; los vinculos que
son fuertes se vuelven de larga duracion (noviazgo, amistad, lazos matrimoniales),
por tanto, de nada sirve tener infinidad de amigos si alguno de los vinculos
estrechos no marcha bien, pues existe un malestar que impide la completa

tranquilidad y plenitud del individuo.

Pero no es suficiente la relacion interpersonal para alcanzar dicha felicidad plena,

sino que también es necesario encontrarse en total paz consigo mismo, desde el
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YO; partiendo del hecho de auto conocerse (Saber qué desea), auto valorarse
(Saber apreciar la esencia que lo caracteriza) y auto admirarse (Saber la manera
de alcanzar sus objetivos). Si alguna de las anteriores falla, no se conseguira la
satisfaccion personal y mucho menos la felicidad.

Para ello, Miguel de Zubiria (2007) propone lo que él llama el tiempo de auto
cuidado, dicho tiempo de auto cuidado se aplica para descubrir- se en diversos
aspectos personales, en sus habilidades, destrezas, debilidades, inconvenientes
para ejecutar algo, etc., lo ideal es comenzar a descubrir aquellos talentos que
caracterizan a cada uno de los individuos, capacidades que no todos poseen de
igual manera, para comenzar a invertir su tiempo en potenciar dichos talentos,
generando auto satisfaccion y la preparacion para un futuro interpersonal, al lado

de alguien.

“Ser feliz indica que la dimension interpersonal y la intrapersonal de un ser
humano funcionan bien/ a la perfeccion, cual la contabilidad de una empresa
cuando sus dos cuentas principales son positivas y rentan buenas utilidades.
Magnifico. Luego se es feliz llevando una VIDA BUENA, como predicé el
maestro Aristoteles; la ventaja es que hoy sabemos con precision en qué
consiste llevar una vida buena. Dos factores cruciales la arman: Balancear
las pérdidas y las ganancias en vinculos afectivos, y las pérdidas y
ganancias consigo mismo, el tiempo de auto cuidado. Lo demas es
secundario, el dinero, los bienes, el nivel educativo, la belleza y hasta la

propia salud. Si, hasta la propia salud poco importa” (ZUBIRIA, 2007, p. 54).

Es realmente relevante el desarrollo y la convivencia en los diversos escenarios
donde el nifio interactua, el familiar, donde él comienza a asumir roles (Hijo,
hermano), roles que lo llevan a fortalecer sus deberes, derechos vy
comportamientos de acuerdo a las normas que se establecen dentro del mismo
para lograr una sana y placentera armonia, aportando a su proceso de desarrollo

para el futuro, donde el mismo nifio logra aprender a encontrar la motivacion a
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partir de si mismo. Ni siquiera es el amor de sus padres o lo que ellos hagan por él
lo que realmente contribuira a su felicidad y plenitud, si no lo que le ensefiemos

para la vida y su relacién con los demas.

Cuando se tiene una estrecha y armonica relacion interpersonal, se obtienen
grandes logros, como lo son el valor, la generosidad, solidaridad, y amor por los
otros; cuando se llega a un conocimiento propio y de terceros se da paso a la
descentracion, poniéndose en el lugar del otro, comprendiendo su punto de vista y
tolerando sus diferencias, complementando a partir de éstas el crecimiento
personal desde lo fisico, mental, y emocional, ya que el bienestar psicolégico hace
gue lo corporal se mantenga en buen estado.

Es alli donde el que hacer del docente cumple un papel importante en la creaciéon
de estrategias que permitan espacios de reflexion y comprension por parte de sus
estudiantes con relacion a diversas sensaciones y situaciones que se presentan

dentro del aula, bien sean verdaderas o supuestas.

2.5. Comprension del Juego

A continuacion algunas caracteristicas propias del juego desde la perspectiva de

algunos tedricos.
Jean Piaget’ clasifica el juego de la siguiente manera:
* Es de caracter libre, voluntario y espontaneo.

* Posee un fin en si mismo.

* Genera satisfaccion.

* La formacion del simbolo en el nifio: Imitacién, juego y suefio, imagen y representacion
(2006). Pag. 205.
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* Demanda actividad.

* Los elementos no son necesarios.

* Se lleva a cabo en una realidad supuesta.

* Es propia de la etapa infantil.

* Se rigen por una limitacién temporal y espacial.

* Es esencial para el ser humano.

* Identifica la etapa de evolucion en la que el nifio se encuentra.
* Potencia el proceso de socializacion.

* Integra, restituye y remedia discrepancias.

* Fortalece la afirmacion del propio ser.

Para Piaget (2006) el juego tiene que ver con el aprovechamiento de elementos
reales sin estar sujetos necesariamente a la restriccion que exige su adaptacion,

apoyandose a su vez en la accion imaginativa y creadora del nifio.

De esta manera propone una clasificacion del juego segun sus caracteristicas

estructurales, de reglas o de accion simboalica.

Plantea un primer momento en el que el nifio inicia su proceso formativo de
aprendizaje continuo, alli adquiere multiples habilidades y destrezas en diversos
campos del conocimiento. A medida que aprende a desenvolverse en aspectos
motores como agarrar, mover, lanzar, balancear, etc., siente placer por lo
alcanzado, haciéndose un individuo mas feliz, lo cual lleva a que siga repitiendo
éstas acciones con mayor fluidez, adquiriendo puro placer practico a partir de su

ejecucion y sin requerir un nuevo esfuerzo.

Piaget (2006) propone tres tipos de juego: de ejercicio, simbdlico y de reglas.
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2.5.1. Juego del ejercicio

En la medida en que el nifio supera la etapa sensorio motora y el surgimiento del
pensamiento simbodlico (2-4 afios), emergen la imagen junto con la ficcién
imaginaria para convertirse en simbolo ludico. A partir de la percepcién que el nifio
tiene sobre la imagen del elemento real, lo representa e imita, haciendo su
aparicion el objeto simbolo, el cual no solo cumple la funcion de representacion
sino de sustitucion, produciéndose de manera tal una transicion del plano sensorio

motor al pensamiento representativo.

Los juegos de ejercicio tienen que ver con la repeticion continua de acciones con
el placer de lograr un resultado contiguo, dichas acciones se pueden realizar con o
sin objetos reales y se encuentran: Balanceo, arrastre, gateo, formas de caminar,

las cuales permiten el dominio del espacio a partir del movimiento.

Cuando se utilizan objetos reales dentro del juego de ejercicio, el nifio tiene la
posibilidad de manipular y explorar cualidades de dichos objetos. Entre estos se

encuentran: Morder, lanzar, chupar, agitar, golpear.

En el juego de ejercicio también se encuentra el juego de ejercicio con personas,
donde prevalece la interaccion social, entre estos se encuentran: Tocar,

esconderse, sonreir, perseguir.

Al explorar juegos de ejercicio se generan beneficios como el fortalecimiento en La
coordinacion de movimientos y desplazamientos, desarrollo sensorial, equilibrio
estatico y dinamico, percepcion y comprension de mundo (Realidad- Ficcion,
Causa- Efecto, combinacion de realidades y objetos, etc.), auto superacion (La
perseverancia y disciplina trae mejores resultados), la interaccion con el adulto (La

relacion se fortalece), coordinacion 6culo- manual.
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Los reflejos hacen parte del juego de ejercicio, estos reflejos, son respuestas
autométicas del cuerpo ante diversos estimulos y estan directamente relacionados
con el sistema nervioso; a medida que dicho sistema nervioso madura, algunos de

los reflejos desaparecen mientras que otros se convierten en acciones voluntarias.

A partir de los juegos de interaccion social, el nifio alcanza un nivel de imitacién tal
gue lo lleva a al proceso de diferir, siendo capaz de reproducir cualquier tipo de
accion sin necesidad del modelo existente, convirtiéndose éstas acciones en

representaciones de la vida cotidiana que abre paso al juego simbdlico.

2.5.2. Juego Simbodlico

Es una caracteristica propia del pensamiento infantil (6 y 7 afios). En el juego
simbdlico predomina el aprovechamiento y las relaciones del significado de las
cosas, incluyendo la construccién del mismo. De esta manera, la realidad no sélo
es asimilada por el nifio, sino que se apropia de ella para revivirla, dominarla o

repararla.

Cuando aparece la etapa de socializacion, el juego presenta cierta debilidad
correspondiente a la edad infantil para dar paso al juego preescolar, el cual
demanda la integracion con los demas para constituir el grupo ludico en donde
todos sus integrantes deben cumplir planes organizativos sin los cuales el juego

no seria posible.

Consiste en representar objetos, situaciones y personajes que no se encuentran

presentes realmente en el momento del juego.

Los beneficios que trae el juego simbdlico son comprender y asimilar el contexto
gue habitan, practicar y aprender roles pertenecientes a la sociedad adulta,

fortalecimiento del desarrollo del lenguaje, ya que el nifio verbaliza continuamente
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lo que realiza solo y acompafiado, fortalece la creatividad e imaginacion. El juego
simbdlico relne todas las caracteristicas del juego de ejercicio, haciendo que el

nifio logre la comprension del mundo adulto.

La practica del juego simbdlico en el nifio, permite que navegue en diversos
espacios que amplian sus referentes, como son: Aprender roles sociales (Al jugar
al doctor, al profesor, al policia, etc.), explorar el mundo de la ficcion (Juego de
super héroes, personajes de peliculas, series de TV, etc.) y los propios (Juegos
creados de manera individual, donde cada nifio decide qué jugar (Juego de

princesas, de persecucion, etc.)).
Las relaciones gque se establecen entre los nifios siguen el siguiente proceso:
Juego individual: El nifio juega solo sin tener en cuenta a los demas (2 afos).
Juego paralelo: Aunque aparentemente haya un juego conjunto, no hay relacion
entre los nifios que comparten el juego, pero a pesar de ello, se tiene en cuenta el
juego del otro para complementar y modificar el propio (2 a 4 afios).
Juego compartido: Los nifios organizan el juego en conjunto (4 afios).
A medida que el nifio crece, sustituye los referentes reales por acuerdos propios y
compartidos que permiten establecer reglas proporcionadas por si mismos dentro
del juego simbdlico.

2.5.3. Juego de reglas
El juego de reglas concentra capacidades que el nifio adquiere en las etapas

anteriores a éste, ya que, la regla ha estado presente en todos los procesos de

juego.
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Cuando el nifio es pequefio, juega por su cuenta y no considera las acciones de
los otros, esperando ganar para volver a comenzar el juego, mientras que cuando
es mas grande, organiza el juego de forma tal, que alcanzan la meta teniendo en
cuenta las acciones de sus pares, transformandolas a partir de la dificultad e

impedimento, tomando como verdadera la victoria y la derrota.

De esta manera, las reglas incluyen otro tipo de exigencias, tales como la de la
victoria o derrota y por supuesto la de la competitividad.

Inicialmente, dentro del juego los participantes pueden ser pocos y las exigencias
en cuanto a las reglas, muchas, pero durante el proceso de la escolaridad, se
logra la armonia entre la el principio asimilador del YO y la adaptacion del mismo a

la vida ludico-social.

Dentro de los beneficios que trae el juego de reglas se encuentra: La ensefianza al
nifio de ganar o perder, respetando turnos y normas considerando puntos de vista
y acciones de sus acompafantes de juego, aprendizaje tanto de habilidades
fisicas como de conocimiento y el fortalecimiento del desarrollo del lenguaje

(Atencion, escucha, razonamiento y memoria).

El nifio juega contra otros, buscando encontrar un ganador, dando importancia y

respeto a las normas pautadas, viéndola como obligatoria e inamovible.

2.6. El Juego desde Huizinga

“Porque no se trata, para mi, del lugar que al juego corresponda entre las demas
manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma ofrece un
caracter de juego”. (Huizinga Johan, Homo Ludens. Introduccion a modo de
prélogo. (2008)
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En su texto Homo Ludens, Huizinga (2008) expone el juego como eje principal

dentro de la construccion y vida social del ser humano.

Menciona que el individuo juega por gusto propio y en ese sentido el juego es un
juego libre, teniendo una finalidad en si mismo, va méas all4 de lo aparentemente
fisico, pues el juego permite explorar campos que ni siquiera la ciencia misma ha
podido determinar, refiriéndose al juego como el medio por el cual se conoce al

espiritu.

Para Huizinga (2008) el juego tiene que ver con las actividades que se ejecutan
libremente llevadas a cabo en un espacio y tiempo determinados, fuera de la
cotidianidad del participante que se involucra sin tener un propésito material o de
beneficio mas que el del goce y el disfrute propios; adaptandose por voluntad
propia a determinadas Ordenes y normas que el juego plantea para dar paso a la

asociacion y abstraccion del acostumbrado mundo.

El caracter generoso que posee el juego hace que el participante logre potenciar
sus necesidades expresivas individuales dentro de la convivencia grupal, de forma

tal que, se concibe dicho juego como fendbmeno cultural.

Supone gque el juego pudo estar presente antes de la cultura e incluso antes de la

expresion comunicativa del ser humano por lo siguiente:

Acciones sacras llevadas a cabo para celebrar fiestas y cultos repiten sucesos
césmicos que cumplen con la formalidad del juego (Representacion, espacio y

tiempo) alcanzando desinterés y plenitud.

El juego plantea un paralelo interno, entre la certeza y la duda, formando parte de

la asociacion entre simulacion y broma.
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La funcidn de crear cultura es un juego en si, tanto representacién como busqueda
propias pertenecen a la realizacion y adaptacion cultural, donde existen fiestas y
manifestaciones sacras propias de dicha cultura, demostrando asi que surgen del

juego y como juego.

La competencia tiene un caracter sagrado que determina acciones potentes donde

el grupo permanece unido por competencias y luchas frecuentes.

El enfrentamiento se encuentra presente dentro de la cultura, contiene el aspecto
sacro que va directamente relacionado con el triunfo y el fracaso, donde se
expone la intervencion de los dioses. El reconocimiento del espacio donde se lleva
a cabo, las normas y el tiempo en que se ejecuta el enfrentamiento por parte de
los participantes denotan su aspecto ludico, de donde se desprenden diversas
vertientes que influyen en el enriquecimiento cultural a partir de dicho
enfrentamiento. Estas son: La formalidad, el compromiso, la lucha continua, la
disposicion y el respeto por los parametros determinados con que se asume al

participar de ello.

El juego y el conocimiento mantienen un estrecho lazo de relacion, ya que habita
el espiritu en la medida que comparte el mismo tipo de caracter enigmatico del
mundo al expresar tradiciones, siendo esto un desafio continuo que origina un

paralelo entre pasatiempo, el saber profundo y oculto.

La poesia hace parte del juego en cuanto a que hace parte de la expresion de
grupos sociales en sus origenes, como lo es el mito. Personificando seres
inanimados, consagrandolos y exaltandolos para materializar lo imperceptible,
logrando la dualidad entre realidad y fantasia, lo serio y la broma; apoyandose en
expresiones musicales y de danza que convergen para crear tensiones y

variaciones internas propias del dinamismo ritmico-ludico.
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La dimension ludica se encuentra presente en las diversas disciplinas artisticas
gue proporcionan ritmo y armonia, como lo son la musica y las artes plasticas ya
que se encuentran alejadas de la importancia racional, de la obligacion y la
realidad del mundo.

Johan Huizinga (2008) presenta las caracteristicas particulares que ha tenido el
juego a través de la historia.

Imperio Romano. El utilitarismo, la victoria militar y los ideales, se mantienen bajo

el orden sacramental que lo hace ludico.

Edad Media. La caballeria, los torneos, los gremios y la educacién también son

parte del aspecto ludico.

Renacimiento. Ideal de vida como perfeccion artistica a traves de la
representacion de un pasado utdépico acompafiado de la necesidad de
exageracion, la creacion de centros exclusivos y controversias tanto en el aspecto

politico como en el aspecto cientifico donde se encuentra presente la ludica.

Romanticismo. La expresion de ideales pasados, llenas de misterio y espanto
donde se involucran los sentimientos también se encuentran permeados de la

ltdica.

Siglo XIX. La revolucion industrial hace su aparicion para sobre exaltar la
economia y el utilitarismo que se oponen al aspecto ludico del ambito social,
reduciendo la presencia del juego en lo cultural, pues el sistema social se toma
asi mismo en serio, determinando formas y esquemas marcados que potencian la
conciencia en cuanto a intereses y funciones de quienes habitan en él; la
educacion, el trabajo y el aspecto politico abarcan la mayor parte de la existencia

del individuo, reduciendo el espacio para sumergirse en el juego.
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1938. Epoca en la que el deporte predomina, aunque tiene que ver con el aspecto
ludico, no es completamente asi, puesto que el deportista de alto rendimiento se
encuentra alejado de la despreocupacion y espontaneidad propias del juego.
Ademas el deporte se aleja del marco sacro ya que no hacen parte de

competencias propias de las representaciones sagradas.

Los sucesos acontecidos con relacion al juego, con el paso del tiempo han
determinado la cultura del individuo a partir de la Iudica, pero con las nuevas
formas de gobierno, educacion, tecnologia y de pensamiento lo alejan de si
mismo, cada vez existen menos espacios para el descubrimiento, encuentro,
interaccion, competencia (Sana), enfrentamientos propios y con el mundo que
habita.

2.7. Eljuego segun Roger Callois

Roger Callois en su texto Los juegos y los hombres. Las mascaras y el vértigo
(1986) plantea al juego como una actividad que tiene que ver con la libertad de

caracter separado, incierto, improductivo, reglamentado y ficticio.

Sustenta que la libertad hace parte del juego porque los participantes no estan
obligados a hacer parte de él, pues de lo contrario, se perderia su caracter

atractivo de diversion y alegria.

Roger Callois (1986) concibe el juego como actividad separada que se encuentra
Sujeta a un espacio y tiempos exactos, determinados con antelaciéon. A pesar de la
determinacién de dichos aspectos, ello no incide en el aspecto incierto, pues ni su
proceso de ejecucion ni el resultado estan siendo predeterminados, lo cual se deja
obligatoriamente a iniciativa y disposicion de cada participante, abriendo campo a

su necesidad creativa.
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El juego al carecer de produccion de beneficios y riquezas materiales u otros
elementos del mismo tipo, es concebido como una actividad improductiva, bajo
acuerdos que relegan las normas convencionales para establecer un nuevo orden

transitorio que lo hace reglamentario.

A su vez, considera el juego como una actividad de caracter ficticio que se
encuentra apoyada de la conciencia de realidad secundaria (Irrealidad) del

contexto que habita.

Dentro de su obra, Roger Callois (1986) realiza una investigacion sobre el aporte
del juego en el dominio cultural a partir de la clasificacibn en juegos de

competicion reglamentada, estos los cataloga de la siguiente manera:

Agon. Juegos de competencia donde los participantes se encuentran en igualdad
de condiciones, buscando demostrar la superioridad (Juegos de salén y deportes)

“‘como una lucha en que la igualdad de oportunidades se crea artificialmente
para que los antagonistas se enfrenten en condiciones ideales, con
posibilidad de dar un valor preciso e indiscutible al triunfo del vencedor”
(Caillois, 1986, p.43).

Alea. Este tipo de juego propone los del azar, donde las decisiones no dependen
de los participantes y su verdadero adversario es el destino, entregando su

voluntad al mismo.

“El destino es el Unico artifice de la victoria y, cuando existe rivalidad ésta
significa exclusivamente que el vencedor se ha visto mas favorecido por la
suerte que el vencido”
(Calllois, 1986, p. 48).
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- Mimicry. La mimica y el disfraz hacen parte de las caracteristicas de esta
denominacion, alli confluyen la aceptacion temporal e ilusoria de un mundo
determinado por una segunda realidad en la que no predominan las normas.
Asi se abre la puerta para que los participantes escapen del mundo verdadero

convirtiéendose en otro u otros cuantas veces quiera.

“en donde el sujeto juega a creer, a hacerse creer o hacer creer a los demas

que es distinto de si mismo” (Caillois, 1986, p. 52).

- llinx. (Vértigo) Busca transgredir la percepcion de realidad a partir de lograr el
panico, vértigo, agitacion, riesgo, conmocién, con los cuales efimeramente se

prescinde de la verdad de mundo.

“existe un vértigo de orden moral, un arrebato que de pronto hace presa del
individuo” (Caillois, 1986, p. 60)

Teniendo en cuenta la anterior clasificacion, Callois (1986) propone la distribucion
en dos dimensiones que se contraponen con relacion a la manera en que se

ejecutan los juegos.

- Paidia. Existe el umbral del desorden, la revuelta, el goce, la improvisacion

y esparcimiento, manifestandose la fantasia desbordada.

- Ludus. Opuesto al Paida, prevalece el orden, la disciplina, los pactos de
caracter arbitrario y autoritario que demandan aguante, esfuerzo, destreza e

ingenio.

El segmento que se traza entre Paidia y Ludus como complemento la una de la
otra, hace posible la riqueza cultural a partir del juego, promoviendo la presencia
complaciente y dispuesta de la comunidad, haciendo de esta forma, parte de

estructuras oficiales inquebrantables.
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2.8. Juego Teatral

Dentro del juego teatral se involucra el cuerpo, la voz, la imaginacion y la emocion
como la propia proyeccion del individuo para la expresion de la accion, accion que
se lleva a cabo dentro de un grupo determinado, donde se promueve la intuicion
del actor-participante mas que su memoria, se interpreta como la ruta que explora
la desinhibicién y permite la comunicacion expresando posibilidades imaginarias,
deseos reprimidos desde la indagacion del imaginario y la sustraccion de lo mas

relevante para quien lo experimenta.

“El objetivo de los juegos y ejercicios es revelar al actor lo que ocurre cuando
trabaja, y ayudarle a estar pendiente de los procesos mentales\corporales
involucrados en su trabajo” (Barker Clive, Juegos teatrales. Cap. 4, Pag.2.
2006)

Aunque el juego y el juego teatral contienen caracteristicas que los relacionan
entre si, se contempla una diferencia y es que en el juego se acciona, mientras

gue en el juego teatral se acciona y se muestra.

José Cafas en su libro El juego de la expresion draméatica (2009) presenta el
juego como una herramienta potencial educativa, que permite propiciar el
desarrollo de estructuras cognitivas y afectivas, al igual que de numerosas
habilidades y destrezas tanto manuales como intelectuales; también promueve
valores que tienen que ver con el comparfierismo, la libertad, el respeto y la

democracia.

Muestra el juego como herramienta y estimulo para la creacion de ideales, de la
identidad, la autonomia y por supuesto, la subjetividad. El autor promueve la

defensa del juego como una estrategia educativa, donde éste tiene presencia
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constante y determinante en las escuelas, describe distintas clases de juegos e

indica el tipo de habilidades que cada uno de ellos potencia.

En su texto, invita a maestros de escuela, directivos escolares y padres de familia
a compartir el convencimiento del juego como factor indispensable para el

desarrollo respetuoso dentro de la sociedad.

A partir del juego se puede acudir al desarrollo y potenciacién de competencias, ya
gue en la mayoria de veces que sea indagado se fortifican multiples aptitudes que
hacen parte del desarrollo y lo cual pretende la conversion del nifio-nifio a nifio-
adulto con la habilidad de desenvolverse desde todo lo que ha heredado,
construido, aprendido y adquirido a lo largo de su formacion.

Pues es a partir del juego que se despliegan diversas situaciones posibles que
permiten adoptar determinados patrones propios de complejas actividades

sociales, al igual que el medio por el cual se puede navegar sobre ellas.

El nifio al igual que el actor se encuentra sujeto a su ingenuidad para expandir su
habilidad creadora, lo cual es una ventaja a su corta edad a diferencia de los

actores ya adultos.

“Si recordamos la forma en que se educaba hace 50 afios, veremos que todo
se hacia de forma natural. Se nos dejaba en medio de la naturaleza bajo la
atenta mirada de mama, que vigilaba desde su ventana. A veces se
encargaba de esto el abuelo. Viviamos de nuestro entorno: Del jardin, del
campo, de los animales, del rio, y nos serviamos de lo que buenamente
teniamos a mano. Si volviamos desastrados o sucios, recibiamos la bofetada
redentora, que para nada servia; al dia siguiente, volviamos a las
andadas...” (CANAS J, 2009. Didactica de la expresién dramética- Una

aproximacion a la dinamica teatral en el aula.. p, 10)
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Desde la antigliedad, la sociedad se ha preocupado por involucrar a los nifios en
su propia realidad desde los juegos de representacion, es decir que desde la
antigua Grecia, pasando por Roma, llegando a la edad media y el renacimiento,
los nifios eran educados desde diversos tipos de juegos que permitian la
aproximacion a su indiscutible contexto, lo cual les permitia su reconocimiento,

compresion y respeto.

El papel docente es importante dentro de la ensefianza teatral de los nifios, ya lo
ideal es que ellos se sientan motivados a la hora de iniciar la accién conjunta con
el maestro, donde involucre no solamente la gesticulacion sino también la
exploracion de movimientos y sonidos que los lleven a la auto observacién, auto
descubrimiento y uso de sus propios cuerpos, sirviendo como interlocutor para la

comprobacion de la propuesta expresiva por parte de ellos mismos.

El docente tiene la posibilidad transformadora dentro del aula escolar, donde los
espacios se tornen amenos, Unicos, posibles, dejando de lado su propio discurso
como la verdad absoluta, promoviendo la intervencidn conjunta, maestro-
estudiante para que se abra el espacio propositivo, el deseo, el disfrute, la

experimentacion, el compromiso y la libre expresion.

Al verse involucrado en las actividades de los nifios como guia o acompafante
dentro del proceso educativo, se convierte en un complemento cercano que
adquiere otro tipo de dimensién por parte de los educandos, puesto que se
establecen relaciones de acompafiamiento, complicidad, afectividad y respeto,
provenientes de la accion misma y no del usual grito o abuso de autoridad como

objetivo de algunas instituciones.

Los nifios aprenden constantemente de todo lo que sucede a su alrededor, es
como si cada situacion los moldeara preparandolos para su proceder en un futuro
como personas pertenecientes a un sistema alienado que se preocupa mas por la

produccion material que emocional.
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“Los juegos tienden a construir una amplia red de dispositivos que permiten
al nifilo la asimilacion de toda la realidad, incorporandola para revivirla,
dominarla o compensarla” (CANAS J, 2009. p. 33).

De esta forma, el juego consiste en provocar tensores donde los nifios logran
operar su realidad proxima, desde su asimilacion, comprension, reproduccion,

utilizacién y dominio.

“El nifio juega y juega mas que el adulto porque hay en él un potencial de
vida que le inclina a buscar una amplitud mayor de reacciones” (CANAS J,
2009. p, 34- 35)

Canas (2009) considera tres pilares relevantes que se sustentan a partir del juego
y que estan directamente relacionadas con lo que se propone dentro de las
practicas pedagdgicas a través del juego teatral, que ademas dio lugar a multiples

finalidades.

Los juegos de percepcion. Estos juegos, son de vital importancia dentro del
desarrollo infantil, donde se incluye la relajacion por medio de la respiracion, la
concepcion, reconocimiento y manejo de espacio, que se encuentran directamente

relacionadas con los proximos pilares.

Los motores- expresivos. Permiten no solamente el reconocimiento de un espacio
y la localizacién dentro del mismo, sino también la posibilidad de explorar diversos
matices emocionales, los cuales son exteriorizados y contrastados con relacion a

los otros.

Imitacion y representacion. Este tiene como objetivo hacer que los nifios exploren
multiples comportamientos, distintos a los que usualmente tienen dentro de su

cotidianidad, comportamientos que al ser imitados por ellos, logran abstraer lo mas
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relevante lo que realizan para seguir ampliando sus conocimientos e ir mas alla de

pre- conceptos.

Los anteriores pilares abarcan lo que se debe tener en cuenta a la hora de
proponer el juego como medio de ensefianza, como proceso conciente tanto por
parte del maestro como de los educandos. Visto asi, el juego deja de ser el
supuesto desorden que suponen muchos, para convertirse en el juego mas serio

del mundo.
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3. CAPITULO Il. JUEGOS TEATRALES CON EL GRUPO 203

Este capitulo presenta el proceso de investigacion de la experiencia pedagogica
con el grupo 203, perteneciente a la Institucion Educativa Marco Fidel Suarez. A
partir de la descripcion, reflexion y analisis de las préacticas pedagdgicas del
proyecto propuesto desde las artes escénicas con base al juego teatral y
presentado por los periodos de tiempo de ejecucion, desde su inicio hasta su

culminacion.

3.1. Contexto Institucional\Descripcién

La Institucion Educativa Marco Fidel Suarez (fundada en 1969) dentro del P.E.I.,
tiene como objetivo formar ciudadanos competentes, creativos y participativos.
Con la mision de generar procesos de desarrollo integral que permitan al
estudiante una formacion de alta calidad académica y humana, acorde con sus
intereses y con las actuales exigencias del pais y del mundo. Se visualiza a su
vez, como una institucion educativa que contribuye a la formacion de personas
capaces de lograr su propio beneficio, el de su comunidad y el de su pais,
proyectandose a una sociedad que exige altos desempefios en el campo del

conocimiento, en la interaccién social y en el mundo laboral.®

3.2. Contexto de la poblacién\Descripcion

Grupo 203/ Institucién Educativa Marco Fidel Suarez.

Los nifios del grado 203 del colegio Marco Fidel Suarez del barrio el Tunal, de

estrados 1, 2 y 3. Se encuentran entre las edades de 7 y 8 afios de edad, es un

> (P.E.L.) Institucidn Educativa Distrital Marco Fidel Suérez.
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grupo muy homogéneo en cuanto al desarrollo emocional y cognitivo. La mayoria
de ellos difieren en cuanto al nucleo familiar, algunos pertenecen a una familia de

padres separados, viven con uno de los dos padres y en casa de algun familiar.

El grupo se encuentra en la etapa de exploracion donde mantienen frecuente
contacto fisico entre ellos de manera agresiva, evidencian su inquietud por los
acontecimientos del dia a dia dentro del aula escolar. Son nifios dispuestos y

entusiasmados cuando experimentan nuevas actividades que les propone la

disciplina teatral.
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3.3. Descripcion temporal de la experiencia.

A continuacion se presenta el transito que tiene la practica pedagogica con el
grupo 203 de la I.LE.D. Marco Fidel Suéarez, desde sus inicios hasta su culminacion,
al igual que la descripcién de juegos propuestos para cada ciclo y los resultados

gue arroja la ejecucion de cada uno de ellos.

3.3.1. Practicas de Observacion

- Abril\Junio de 2010. Se inicia el proceso de préacticas desde la observacién
al grupo 203, el cual se encuentra liderado por la practicante Leidy Viviana

Ramirez Sainea.

“‘Durante el proceso de observacion de las practicas han demostrado ser muy
entregados a las actividades que se establecen dentro de la clase de teatro,
se les dificulta la escucha, la atencién, y controlar sus impulsos, ya que
reaccionan de manera brusca con relacion a los otros al ejecutar las
actividades, llegando incluso a lastimarse por empujones o patadas, aunque
esto ha permitido que la maestra\practicante genere un espacio para
socializar acerca de lo que pasa dentro del grupo, y con su guia, han llegado
a exponer su punto de vista con relacion a las situaciones presentadas,
reflexionando conjuntamente sobre ello para que no se repita, pero a pesar
de ellos, siguen presentdndose situaciones de agresion entre ellos, son
conscientes en el momento en que se les llama la atencion pero a la
siguiente clase es como si no recordaran lo que se ha hablado en la anterior

clase.

Por lo anterior hay que trabajar mucho mas en el tacto cuidadoso y el
encuentro con los otros, al igual que en su atencidon y concentracién”

(Anexos. Angela Pastran, 2010. Informe inicial)
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Teniendo en cuenta el contexto institucional y de grupo, dentro de las practicas de

observacion surgen los siguientes cuestionamientos:

¢,Cual rasgo impera en el grupo 203 y que esta afectando su bienestar tanto
individual como colectivo? ¢Cuéles estrategias pueden resultar eficaces para
lograr un aporte significativo al grupo 203 en el tiempo establecido para la practica
pedagdgica? ¢Como lograr un acercamiento pensado cuidadosamente para la
intervencion del grupo 203?

A partir de los cuestionamientos anteriormente expuestos, se realiza la propuesta
de préacticas desde juegos teatrales, realizando una compilacién de todos aquellos
gue fueron explorados dentro del proceso formativo de la Licenciatura de Artes
Escénicas de la U.P.N., especificamente en las areas disciplinares de cuerpo, voz
y actuacion (Bitacoras) que mas se dirigen a ocasionar el encuentro entre los
participantes, el fortalecimiento de relaciones y desarrollo del vinculo afectivo, con
el fin de impartirlos dentro de la praxis como punto de partida para lograr el aporte

a los nifos participantes del proceso.

Se realiza la indagacion correspondiente acerca de la compilacion de juegos que
aportan a diversas areas del conocimiento (motor, cognitivo, vocal, perceptivo,
emocional, etc.), dentro de los cuales, algunos de ellos tienen que ver con el plano
cotidiano, los cuales se aprovechan para la adaptacion al ambito teatral, teniendo
la posibilidad de relacionarse con dicha disciplina y ser explorados dentro del aula

de lal. E.D. Marco Fidel Suéarez.

3.3.2. Etapas de ejecucion del proyecto de Précticas.

Agosto\Octubre de 2010- Febrero\Junio de 2011 Para la planeacién de las

actividades dentro del aula de clase con el grupo 203, es la realizacion de un

breve diagnostico que permita reconocer pre conceptos que los nifios del grupo
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tienen con relacién al teatro para elegir los juegos que permiten desarrollar
capacidades en ellos y a su vez brinden nociones basicas de la disciplina teatral;
obteniendo como resultado la identificacion de algunas debilidades del grupo,
donde predominan la dispersion, la poca atencién, la continua desconcentracion y
el caracter impulsivo de los niflos (No miden sus movimientos corporales ni

controlan la fuerza que imprimen en cada accion) lastimandose entre ellos.

De acuerdo a lo anterior, se indaga acerca de juegos teatrales que involucran
expresion corporal, expresion vocal y aspecto emocional (Relacional) en pro de la
vinculacion afectiva de los nifios. Por tanto se eligen los siguientes juegos
ejecutados que para el caso de esta investigacién suministran mayor aporte sobre

las relaciones interpersonales de los estudiantes del grupo 203:

1- Saludo con el cuerpo. 12-Foto grupal.

2- Cadigos. 13-El rey Pepino.

3- La batalla del calentamiento. 14-El rincon de las emociones.
4- Encuentros cercanos. 15-Circulo de la energia.

5- Maquina del sonido. 16-Wow.

6- El rincon de las sensaciones. 17-Adivinando la profesion.

7- Lleva monstruo. 18-Convirtiéndose en...

8- Cruz roja stop. 19-Cuento representado.

9- Marionetas. 20-Armando esculturas.
10-Bombas. 21-Espejos.

11-Los elementos. 22-Que no caiga el globo.
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3.3.3. Descripcion de juegos.

A continuacion se describe la ejecucién de los juegos teatrales con el grupo 203
haciendo referencia tanto a procesos como a efectos provocados en los nifios por
la practica del juego.

Saludo con el cuerpo. Cada uno de los nifios camina por todo el espacio (En
este caso el salén de clase) evitando caminar en circulo, buscando trazar
diagonales imaginarias en el suelo con los desplazamientos, sin evitar la mirada
de los comparieritos que se encuentre durante el recorrido, cuando la mirada
coincide con la de otro y de manera individual crean un saludo con cualquier parte
del cuerpo para saludar a quien esta frente a ellos, tratando de involucrar todas las
partes corporales que frecuentemente son utilizadas en su cotidianidad y carecen
de consciencia (Codos, nuca, lengua, ojos, orejas, etc.) buscando diversidad de

movimiento y saludo, es decir, con cada encuentro hay un saludo distinto.

- “Los saludos con las partes del cuerpo generaron gran conmocion entre
ellos, lo cual fue muy positivo porque lograron desinhibirse y crear formas
de saludo sin necesidad de preguntar si estaba bien 0 no, simplemente
se dejaron llevar por los impulsos o lo que fuera que les generaba el
saludar con una parte que no fuera solamente la mano, de hecho cuando
se les pidi6 que saludaran con las manos, muchos de los saludos no
fueron literales o los tipicos que conocemos (Saludos con la lengua, con
los parpados de los ojos, moviendo las orejas, con el movimiento del
cabellos, etc.,) lo hicieron de manera creativa, con los dedos, chocando
los pulgares o la parte externa de las manos, etc.” (Anexo observacion #
1)

El saludo con el cuerpo permite a los nifios del grupo 203 abrir un espacio en el
gue se pueden encontrar con los otros. Cuando inicia el juego, se muestran un

poco timido, saludan como se hace en la cotidianidad, con la mano, a medida que
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el lider (Maestro (a)) les da instrucciones de cual parte usen para el saludo, se van
dejando llevar, saliendo a flote diversidad de movimientos y formas de saludo a
pesar de ser la misma parte que todos usan. A medida que transcurre el juego, los
nifos se van adentrando mucho mas en él, llevAdndolos a observar a sus
compaferos, soltar su sentir frente a lo que acontece a partir de sonrisas

espontaneas y el esfuerzo por controlarlas para continuar con el juego.

Poco a poco sin que se les de alguna indicacién, alguno de ellos comienza a
involucrar cualquier parte del cuerpo, provocando en los demas reacciones
similares, donde saludan con la misma parte que son saludados por el otro e
incluso respondiendo con una parte fisica diferente, a tal punto que lograron el
contacto fisico sin agredir, juntando sus dedos, pies, manos, desde el modo no
verbal individual donde cada uno de ellos crea maneras particulares de expresion

corporal desde sus propias capacidades y comprension del juego.

El saludo con el cuerpo logra captar la atencion de los nifios del grupo 203, desde
Su participacion, ya que poco a poco disponen su buen animo para la ejecucion de
las acciones.

Codigos. El lider del grupo (Maestro (a) establece previamente unos cédigos que

posteriormente se les explica a los nifios del grupo 203.

1- Saltar.

2- Gritar.

3- Abrazar.
4- Ir al suelo.
5- Stop.

Los nifios inician el juego desplazandose por todo el espacio y a la sefial que da el
lider (Maestro (a)) ejecutan los cédigos establecidos, cuando finalice cada accion

con relacion a determinado cédigo, siguen caminando por el espacio manteniendo
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la atencion porque se puede variar el orden de los cédigos con la intencion
fortalecer en los nifios la escucha, acercamiento a los otros y atencion mientras

ejercitan su memoria.

“‘Dentro de las actividades se presentaron situaciones donde algunos nifios
golpearon a otros pero funciond para realizar una reflexion conjunta donde
cada uno de ellos hablé y reconocié que golpear no esta bien y no le gusta a
nadie que asi sea. Recordando las reglas establecidas desde un principio
(Cuando trabajamos se deben evitar las patadas, los mordiscos, los
rasgufios, los jalones de cabello, los pellizcos y golpes en general que
puedan lastimar a los otros) reiterando el permanente cuidado propio y de los

otros” (Anexo observaciones # 1)

El juego de Cddigos se inicia con el fin de hacer que los nifios tomen conciencia
del Auto cuidado y el cuidado con relacion a los otros. Al principio caminan muy
tranquilos, responden a cada codigo de manera Optima, su atencion se captura a
partir del juego y los lleva a mantenerse presentes dentro del mismo, sus cuerpos
se muestran libres pero les cuesta mantener el equilibrio en los movimientos, lo
cual hace que se caigan de vez en cuando, tropezando con otros nifos,
generando pérdida de la observacion, atencion y escucha, concentrandose en
ellos mismos de manera particular, olvidando a los otros y pasando por encima del
gue sea para llevar a cabo la indicacion inicial, haciendo caso omiso a las

observaciones del cuidado y de detener los movimientos bruscos.

Esto provoca multiples atropellamientos, golpes, patadas y empujones que causan
dolor y van incrementando durante el desarrollo del juego, demostrando con ello
gue cualquier movimiento o roce fuerte (No necesariamente de caracter
perjudicial) es tomado como agresién por cada uno de ellos, lo cual los conduce a
responder de la misma manera en cuanto son afectados por dichos movimientos,

creandose una atmosfera de pelea y lucha continua, poco sana y que lastima.
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En la batalla del calentamiento. El lider (Maestro (a)) ensefia por partes la
cancion estableciendo movimientos relacionados con la letra de ésta para que los

nifios los ejecuten seguidamente desde sus propias capacidades motoras.

En la batalla del calentamiento se hace sentir la fuerza del valiente- jSoldados a la
carga! Con una mano... En la batalla del calentamiento se hace sentir la fuerza del
valiente- jSoldados a la carga! Con una mano, con la otra... (Se repite
sucesivamente hasta que se involucre el movimiento de todas las partes del

cuerpo)

Su fin es el de mantener la atencidn, concentracién, escucha, comunicacion
colectiva a partir de la expresion corporal, vocal y a su vez, fortalecer aspectos

como: motor, expresivo y memoristico.

“‘Mediante esta cancién, los nifios fortalecieron su memoria, aprendiendo la
letra mientras ejecutan las acciones que esta menciona, llegando a disociar
el sonido vocal del movimiento corporal y el pensamiento racional. También
llevé a que cada uno de los participantes asumiera una postura corporal de
acuerdo a la teméatica que abordo la cancion, asumiendo roles, demostrando
a través del juego, tanto habilidades como debilidades corporales, vocales,
de memoria y expresion, donde algunos de los nifios se mostraron timidos
ante la ejecucion del movimiento y con dificultades de control espacial, pues
se tropezaron constantemente entre ellos y con objetos distribuidos dentro

del mismo.

Las canciones integradas durante el juego teatral, permitieron armonizar el
espacio, que los nifios a través de determinado juego junto con la ronda
fueran fortaleciendo su memoria, relajaran sus cuerpos y se entregaran a la
accion de expresar todas aquellas sensaciones que surgieron del simple
tarareo de una cancion. Estas los pusieron en una dinamica diferente, se

motivaron, se alegraron, generaron movimiento corporal espontaneo y
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transformaron sus rostros, gesticulando naturalmente segun lo que percibian

o sentian de ello” (Anexo de la observacion #1)

Los nifios del grupo 203 demuestran su motivacion frente al aprendizaje de una
cancion nueva, incluyendo a los pocos que ya la conocen. El ejecutar los
movimientos que propone el lider (Maestro (a)) hace que dispongan su atencion,
concentrandose en el hecho de reproducir la partitura de movimientos propuesta,
desde sus propias capacidades corporales y expresivas, es decir, cada uno de los
nifios del grupo 203 ejecuta los movimientos de maneras distintas, unos son mas
expresivos que otros, algunos son mas precisos en sus movimientos que los
demas, unos exploran mas alla de lo propuesto los movimientos que otros (Sobre
pasan los limites del movimiento encontrando otros tipos y calidades (velocidad,

fuerza, forma) de las acciones que ejecutan)

Prevalece la dificultad con relacion al manejo espacial, ya que por estar atentos al
planteamiento, se olvidaron de los otros, tropezandose constantemente, pero esta
vez, no respondieron de manera agresiva, ya que el mantener la atencion puesta
en el lider (Maestro (a)) hace que continden los movimientos para no perderse de
la atmoésfera que se ha creado dentro del juego (No hay tiempo para concentrarse

y dejarse llevar por la pelea o el golpe como respuesta a un roce fuerte entre ellos)

A medida que el juego se repite, los nifios van soltando cada vez mas sus
cuerpos, demostrando mayor seguridad al apropiarse de la letra junto con los
movimientos, conduciéndolos a explorar mucho mas cada accion, encontrando su
propia forma de representar y asumir roles con relacion a la cancion,
comprendiendo cada vez mas lo que canta y complementando lo que hasta ahora
se ha planteado, dando como resultado mdultiples propuestas individuales con
diversas caracteristicas expresivas en cuanto al cuerpo, el gesto y la voz de cada
niio del grupo (Tonos de voz, calidad de movimiento (velocidades), gestos

faciales-miradas, posicion de la boca (muecas))
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Desde su propio movimiento, los nifios del grupo 203 demuestran necesidades,
gustos y disgustos que provoca la exploracion del juego, lo cual lleva a la
emersion de diversas emociones que se entre ven pero que cuando son
observadas por el lider (Maestro (a)) su timidez impide que sean expresadas
abiertamente, disminuyendo su proceder y evidenciando a través de su mirado la
busqueda por la aprobacién de lo que estan haciendo.

Encuentros cercanos. Por parejas, los nifios del grupo 203 se ubican frente a
frente, uno de los participantes se denomina Ay el otro B, cuando el lider (Maestro
()) da la sefal diciendo tacto-A toca al otro compafiero, cuando diga oido-
escuchan el corazon del compafiero, vista-se acercan y observan detenidamente

al otro, cuando diga gusto-le da un dulce al otro. Luego cambian de lugar.

Este juego tiene como finalidad generar el encuentro, observacion vy

reconocimiento con el otro a partir de la percepcion.

“Encuentros cercanos permitié que el nifio propiciara una interaccion con los
demas compaferos, mantuvieran su presencia dentro de la clase,
fortalecieran su atencion al cambiar de accion dependiendo de la indicacion
gue se dio y un acercamiento con sus compafieros a partir de sus sentidos,
haciendo un poco mas conciente lo que le generaba cada uno de sus pares
tanto en lo corporal como en lo emocional, expresandolo abiertamente a los

demas.

Al realizar el juego de los encuentros donde cada uno reconocia sonidos,
texturas, olores y caracteristicas propias de los otros, permiti6 que se
acercaran al compafiero que mas confianza les generaba, lo cual fue
placentero para ellos. Cuando se les sorprendid con el cambio repentino de
compafiero, sin buscar a quien si no dando vuelta y eligiendo al que
estuviera cerca, evidenciaron su sorpresa y resistencia a partir del cuerpo y

de expresiones, pero a pesar de todo ello, lograron trabajar con el que les
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tocd, independientemente de si eran del sexo opuesto o con quien no
querian trabajar.

Me tuve que involucrar para trabajar con ellos y que fuera un ejemplo para
gue se dieran cuenta que no tenia problema en trabajar con el nifio que
fuera, asi, ellos fueron cediendo hasta hacer parte del juego sin problema,
buscando cercania conmigo, a tal punto que olvidaron su resistencia y

trabajaron todos y todas” (Anexo observacion de planeacion # 2)

Inicialmente todos los nifios del grupo estan dispuestos al juego, ya que cada uno
elige al compafiero de sus afectos, con el que se sienten mas comodos,
manteniendo su inclinacién a trabajar con el que sea de su mismo sexo (nifio-nifio,
nifia-nifia) a pesar de ello, hay cierta timidez al contacto fisico entre ellos, sin
embargo al transcurrir el juego van adquiriendo mayor confianza con su
compafiero para llevar a cabo lo propuesto, relacionarse con el otro, permitiéndose
un encuentro mas cercano e intimo; lo cual produce mdultiples reacciones como
miradas de sorpresa al escuchar el corazon del otro, sonrisas nerviosas, gestos
gue evidencian la vergienza de acercarse a través de movimientos corporales
espontaneos (saltos, vueltas, agachadas, tensiones de las extremidades o los

dedos, presién de los labios, dientes y lengua)
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Cuando el juego se transforma al plantear el cambio inesperado de compariero
(a), los nifios del grupo muestran indisposicion por tener que trabajar con otros
nifios, sobre todo cuando se trata de trabajar con el sexo opuesto (nifio-nifia), sus
cuerpos se mostraron resistentes (Mientras estaban frente a frente se alejaban
como inclinando el tronco hacia atras para mantener la distancia), sus gestos
mostraron desagrado (Bocas torcidas, malas miradas, demostraciones de

aburrimiento a través de muecas).

Cuando el lider (Maestro (a)) se involucra, se transforman las actitudes de los
nifios, haciendo que se motiven a trabajar con todos, cambiando de parejas
frecuentemente sin importar con quién les toca; el giro que le da la participacién
del lider en la dindmica ladica, motiva a los nifios y los impulsa a buscar contacto
con el lider, terminando en aumentar la velocidad de los cambios para percibir a
los otros desde los sentidos, indicando que deben estar con todos sin repetir
comparfiero, lo cual hace que se genere en ellos risas, gritos espontaneos, relacion

entre todos y que haya un disfrute del juego sin fijarse en con quién se trabaja.

De esta manera, el maestro (a) interviene en la transformacién del aula para
convertirse en el guia cercano, estableciendo relaciones interpersonales cercanas

desde el respeto, el afecto, la amistad y la complicidad.

Maquina del sonido. Los nifios forman un circulo entre todos, tomados de la
mano, uno pasa al centro y propone un sonido y un movimiento, los demas lo
observan y se van integrando uno a uno, cuando lo decidan. Cuando se decidan a
pasar, buscan relacionar su propia propuesta tanto corporal como vocal con
alguno de los que se encuentran en el centro formando la maquina. Finalmente se
forma una gran maquina de sonido y movimiento que acelera progresivamente la
accion tanto individual como colectiva para ir aumentando hasta llegar al maximo
dicha accién hasta que se agote la energia de los participantes y la maquina deje

de funcionar en su totalidad.
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La intencion de este juego, es la de desarrollar y fortalecer capacidades tanto
corporales como vocales que parten de la creacion individual de los nifios, al igual
que el trabajo en equipo, la atencién, observacion y escucha, relacionandose
desde acciones concretas y sonidos que llevan a crear una gran maquina de
movimiento sonoro, donde puedan comprender que el trabajo en equipo es
indispensable para que funcione, pues a partir de un sonido y movimiento
propuesto por uno de ellos, los deméas se integran con otro sonido y movimiento
propio para que crezca la maquina, cuando uno de ellos deja de funcionar, la

maquina también lo hace, pues necesita del trabajo de todos para mantenerse.

“Las actividades que implican movimientos corporales y de caracter sonoro
es algo que les agrada mucho hacer, demostraron su agrado a través de
abrazos entre ellos, saltos de alegria, sonrisas, lo cual hizo que el grupo
dispusiera su atencion para la ejecucion; a diferencia de la clase anterior, ya
gue todos estuvieron integrados, haciendo parte de las actividades
planteadas, presentando algunos episodios de dispersion que los mantuvo
intermitentes durante el proceso de realizacion del juego. — Si, Yupi! — La

ultima vez,... hagamos otra maquina...” (Observacién de la planeacion #2)

Al iniciar el juego de la maquina los nifios tardan mas de la cuenta en realizar el
circulo, porque les cuesta dar la mano al que esta ubicado a su lado, porque no es
el lugar que quieren ocupar, porque tienen pereza de hacerlo, pero cuando se les
dice que tienen tiempo de hacerlo mientras el lider cuenta de 1 hasta llegar a 10 y
gue el ultimo en hacerlo tiene cara de papa frita, todos corren a hacer rapidamente
el circulo, sin importar a quien le dan la mano o si el que esta al lado es nifio o

nifia, lo cual permite que se prosiga con la siguiente fase del juego.

Al iniciar la maquina del sonido los nifios del grupo evidencian vergienza por
pasar a hacerlo, como nadie se atreve a pasar por cuenta propia le lider plantea
qgue van a pasar uno por uno en el orden en que se encuentran, comenzando por

uno de ellos hacia la derecha, asi se establece una dinAmica en la que cada uno
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de los nifios asume el momento en el que debe pasar para integrarse a la
maquina, poco a poco lo hacen. Ocurren momentos en que uno de ellos se
detiene y los demas observan y se detienen para discutir, pero poco a poco se
convierte en otro juego donde el que quiera para y todos se detienen, haciendo
gue abran sus sentidos para percibir al otro. Cuando esto sucede, se producen
manifestaciones nerviosas entre ellos (abrazos efimeros, sonrisas, apretones de

cachetes entre ellos, empujones a manera de jugueteo, etc.)

Hay momentos en que se dispersan del ejercicio, se alejan y observan desde lejos
la maquina, al ver lo que acontece entre los participantes (Celebraciones,

algarabia, gritos de alegria, etc.) vuelven a ser parte del juego.

El rincon de las sensaciones. Se explica a los nifios del grupo que el salon de
clase a partir de ese momento se divide en cuatro rincones, en uno de ellos se
encuentra la alegria, en el segundo se encuentra el dolor, en el tercero se
encuentra el frio y en el cuarto se encuentra el calor, el centro es neutro (No pasa
nada), cuando el lider (Maestro (a)) da la indicacién de dirigirse a determinado
rincoén, los nifios se desplazan inmediatamente adoptando el estado que produce

cada lugar a través de la expresion fisica y vocal.

Este juego busca la exploracion e identificacién de diversas sensaciones por parte
de los participantes, conduciéndolos a su representacion, desde el apoyo de
experiencias de vida que han tenido para traerlas a su memoria y reproducirlas de

la manera mas fiel posible.

“El rincén de las sensaciones funcioné como ruta para lograr que los nifios
trajeran al presente sucesos anteriormente experimentados en su vida para
ser recreados en el momento que se sugeria, permitiendo apoyarse en los

otros para acercarse mucho mas a la verdad emotiva de aquellos episodios.
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Mediante esto, los nifios evidenciaron su participacion y disposicion para

explorar aquellas experiencias pasadas” (Anexo planeacion # 2)

En un principio del juego, los nifios se muestran atraidos por el planteamiento de
las emociones alrededor del salén de clase, se muestran acelerados al
experimentar diversos estados en cada rincon, corren, se empujan, se convierte
en una competencia de quién llega primero al rincén, pero cuando llegan al lugar
se frenan y quedan sin qué hacer o cdmo reaccionar (Presentan una especie de
bloqueo que los paraliza y hace que surjan sonrisas nerviosas, miradas complices
entre ellos, se agrupen entre todos, buscando la cercania como excusa para no

tener que mover mucho su cuerpo)

El lider (Maestro (a)) les habla acerca de posibles situaciones imaginadas o tal vez
ya experimentadas por ellos que tiene que ver con su cotidianidad (Situaciones de
caracter general y frecuente como un regafio de sus papas, el golpe que le dio un
compafiero, la felicidad de recibir un regalo en navidad, etc.) lo que permite traer
a sus memorias recuerdos de situaciones cercanas a ellos, evidenciando que
cuando no tienen una pre concepcion de la situacion propuesta, recurren al apoyo
del proceso de creacion u observacion de los otros para reproducir movimientos o
a través de su cuerpo y que poco a poco los encaminan a la relacion interpersonal.
(Gestos, posturas, formas de caminar, acercamientos para calentarse (El rincon
del frio) etc.) Se buscan entre ellos para celebrar colectivamente la alegria de una

motivacion personal.

El estado neutro funciona en la medida que amplian su observacion para estar
atentos y corregirse entre ellos cuando alguien no tiene en cuenta que alli no pasa
nada (Ninguna emocién se presentaba aparentemente) se producen risas
complices, miradas picaras y movimientos tanto corporales como gestuales y
sonidos vocales pertenecientes a los otros rincones para incitar a llamar la

atencion de sus compaferos, al igual que posibles correcciones por parte de
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algunos de ellos, donde se evidencia enojo, molestia, burla o complicidad por lo

gue acontece)

Por lo anterior se comprende que durante el juego del rincon de las sensaciones,
ocurre permanentemente una accion fisica que se relaciona directamente con lo
emocional, funcionando en dos vias, una desde lo externo a lo interno o desde lo

interno a lo externo, complementdndose una a la otra.

La lleva monstruo. Corriendo por el espacio, uno de los nifios lleva el monstruo,
propone un sonido vocal y una caracterizaciébn corporal para convertirse en
monstruo, de esta forma contagia a los demas, quienes mantienen la postura y el
sonido de monstruo que los contagia. A medida que van contagiando, van
aumentando movimientos y sonidos al anterior para que sea cada vez mas

monstruo.

Este juego pretende desarrollar y fortalecer tanto habilidades como destrezas
corporales, vocales, creativas y representativas de los nifios a través de la

espontaneidad emocional que proporciona el encuentro con los otros.

La lleva monstruo permite que los nifios del grupo se liberen, tanto corporal como
emocional, mental y vocalmente para dejar salir a flote impulsos espontaneos que
nacen de la exploracion del ejercicio, donde la imaginacion juega un papel
importante para convertirse en monstruos y contagiar a los demas, exigiendo una
postura corporal, un sonido vocal, determinada mirada, comportamiento y actitud
propios del monstruo en el que se han convertido, hasta que todo el grupo se
encuentra en el mismo estado, dan paso a la observacion, atencion, escucha, auto

regulacion y canalizacion de energia.

“Cuando jugaron a la lleva monstruo evidenciaron su motivacion ante el

juego, logrando transformar sus cuerpos, gestos y sonidos para asustar a los
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otros, exponiendo su disfrute ante la actividad, apropiandose del ejercicio
llegando a una verdad, donde todos creian que realmente estaban en peligro
de ser convertidos, corrieron por todo el espacio, se apoyaban en grupo
dependiendo del bando al que pertenecian (Convertidos o no convertidos)
para lograr el objetivo de cada uno, convertir o huir. Pero luego todo se
transformd, terminando en golpe, patada, pufio, rasgufio, empujon y por
supuesto el llanto. — jMe empujé!, - Es que me tropecé contra el pupitre y por
eso le pegué, - Yo ya no juego mas, uno ni puede correr, - Me pegué en la
rodilla con la mesa... Esto llevd a la reflexion y re ajuste del juego, propuse
gue habia penitencia al que se tropezara, lo cual funcioné para que
ejecutaran sin problema el juego y aliviaran asperezas y disgustos con
relacion al espacio y a sus compafieros. Poco a poco fue mejorando el

ambiente hasta llegar a la calma con la que inici6” (Anexo observacion # 3)

Cuando se inicia el juego de la lleva monstruo los nifios del grupo se adentran en
el juego timidamente, primero lo hacen de manera normal, sin tener en cuenta las
indicaciones que se ha dado con relacion al juego, hasta que uno de los nifios del
grupo 203 se transforma y corre, al verlo, los demas gritan y se transforman de la
misma manera, poco a poco sueltan sus cuerpos para permitirse la transformacion
gue los lleva a torcer los ojos, mostrar la lengua, los dientes en forma de amenaza,
emitir sonidos que sin ser conscientes de ello, tienen que ver con el resonador
bajo; lo hacen como apoyo para asustar a los demas, los cuerpos se encorvan, los
pies se tuercen, las cabezas bailan de lado a lado, llegan a tal punto, que parece

gue estan convulsionando por los movimientos que realizan.

Esto permite que los nifios se integren para establecer un juego de complicidad
entre ellos donde de vez en cuando sueltan sonrisas, gritos nerviosos, supuestos
enojos para no ser atrapados; creando de esta manera, estrategias que les

permite escapar de sus compafieros monstruos.
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El juego se convierte en una agresion fisica cuando los nifios comienzan a
tropezarse con las cosas que estan a su alrededor (mesas, sillas, maletas, etc.)
Nuevamente sienten como agresion cualquier contacto fisico fuerte, lo cual lleva a
la pelea entre la mayoria, otros, por lo sucedido, se alejan, se sientan, se enojan,

se burlan, etc.

Al presentarse esta situacidn, se aprovecha para preguntar cuél es el motivo de su
estado individualmente, lo cual hace que se llegue a la socializacion, donde cada
nifio siente la confianza suficiente para decir abiertamente lo que les sucede y el
porgué de su estado de animo. De la socializacion surgen malos entendidos que a
través del didlogo son aclarados para concluir entre todos que el problema fue el
manejo de espacio, el tropezarse con todo hace que se lastimen y se golpeen.

Finalmente se propone a los nifios del grupo 203 la penitencia en caso de tropezar
al jugar, lo cual lleva al mejoramiento de la atmoésfera ludica, recuperando el
espacio que se habia perdido por los inconvenientes presentados con relacién a la
distribucion y condicion del espacio, donde los obstaculos se convirtieron en parte

del juego.

Las actividades propuestas para el aula siempre estaran sujetas a
transformaciones por tiempo, lugar, estados de animo de los nifios, de la
institucidon, e incluso del clima y estd en las manos del lider (Maestro (a))
apropiarse de las dificultades para hacerlas parte de su juego de aprendizaje,
como apoyo para el desarrollo de sus actividades, como elementos que también
pongan en riesgo a los nifios en diversos aspectos corporales (Equilibrio, manejo
de espacio, reflejos, control motor, etc.) que contribuye a su fortalecimiento y que

no seria posible en un estado de comodidad absoluto.

Este tipo de situaciones y de estrategias, permite que los nifios pongan la cara a
las circunstancias que los incomodan para transformarlas en reflexion y

aprendizaje no solo de aula, sino en pro de la toma de propias decisiones, pues el
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aprendizaje se da a partir de lo que los rodea como preparacion para su proceder

futuro como individuos que forman parte del sistema social del cual son parte.

Cruz roja stop. Inicialmente el lider (Maestro (a)) se pone de espaldas en un lugar
del salon y los nifios avanzan mientras se encuentre de espaldas, cuando el lider
diga cruz roja stop: “Tigres”, leones, palomas, etc., volteandose para verlos, los
participantes deben convertirse y luego congelar, sin que se mueva una sola parte
del cuerpo. El objetivo es que uno de ellos llegue a donde esta el lider sin ser
detectado moviéndose hasta tocar su espalda con la palma de su mano. Quien

alcance el objetivo es el proximo lider de cruz roja stop.

La intencion de este juego teatral radica en establecer ciertos parametros que los
nifilos deben seguir, buscando el control corporal para alcanzar un objetivo que es
el de tocar la espalda de quien se encuentra al frente sin ser visto, involucrando al
participante de manera individual al juego de diversos roles, dependiendo de lo
gue proponga el lider, de manera inmediata, al igual que el fortalecimiento de la
atencion, la escucha, la concentracion, la observacion propia y de los otros;
también el desarrollar estrategias a partir de sus habilidades corporales para lograr
la meta, respetando las reglas del juego, controlando su cuerpo y cuidando el de

los otros.

“‘Hubo un momento en que los nifios siguiendo un ejercicio se emocionaron
tanto que llegaron al grito exagerado, asi que aproveché dicha situacion para
gue lo hicieran, a la sefial que daba con la palma arriba congelaban el
movimiento y el sonido, lo cual fue positivo ya que se consiguié la

observacion y enfoque por parte de ellos.

Poco a poco se fue adquiriendo la canalizacion de la energia por parte del

grupo hasta llegar a concluir con tranquilidad.
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Ana Karina trabajo intermitentemente, hay que estar a su lado guiandola
frecuentemente junto con Sharit y Nicole, quienes quieren hacer todo lo que
hace Karina hace ya que es lider ellas, al estar cerca a Karina para hacerla
lider se logra mayor participacion e integracion por parte de sus compafieras”

(Anexo observacion # 3)

Cada situacién que se genera dentro del juego, abre el camino por medio del cual
los nifios del grupo 203 dan rienda suelta a sus impulsos organicos, donde
estallan los sentimientos, necesidades, voluntad, auto conocimiento y en

regulacién a partir de la relacién que establece con los otros y con el espacio.

Cuando inicia el juego de cruz roja stop los nifios demuestran su interés a traves
de aplausos de emocion, sonrisas, 0jos muy abiertos y sonidos vocales de
celebracion. El juego transcurre tranquilamente, logran concentrarse en él a partir
de creaciones propias puestas en sus cuerpos, desde posturas extra cotidianas
gue permite el acercamiento a la representacion de diversos elementos que
propone el lider, lo cual hace que estén atentos a trabajar consigo mismos para
lograr el propdésito planteado, al igual que el empefio puesto y demostrado desde

Su presencia permanente dentro del juego.

Hay un grupo de niflas que se mantiene intermitente porque ven en su lider un
ejemplo a seguir, cuando el maestro decide proponerla como lider de apoyo que
ayuda a observar quién se mueve, las otras niflas se interesan por participar del

juego.

Los vinculos afectivos no solo se presentan en el grupo en general, esta dividido
por sub grupos, donde se mueven intereses, afectos, necesidades y objetivos
comunes, que hacen parte del proceso de desarrollo, crecimiento, fortalecimiento
de conceptos, reafirmacion de personalidad y autonomia que son esenciales para

su proceso formativo hasta la adultez.
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Marionetas. Los participantes buscan una pareja, una de las parejas se denomina
Ay y la otra B. Uno de los dos toma el mando, imaginado que uno es el titiritero y
otro la marioneta, como si tuviera hilos se ubican uno frente al otro manteniendo la
distancia (Puede ser corta o larga) moviendo al participante marioneta por todo el
espacio. Luego cambian de rol.

Este juego tiene como objetivo mantener la concentracion de los nifios a partir de
la observacion, atencién y escucha, buscando desarrollar en ellos la precision y
reacciéon corporal inmediata, al igual que la conciencia de la accién a partir de su

relacién con el otro.

Marionetas implica que el participante elija una pareja con la que quiere trabajar,
lo cual permite una relacion cercana para ejecutar el ejercicio, donde cada uno de
ellos toma la decision de quién es A y quién es B, cada uno en su momento puede
guiar al otro como si tuviera hilos invisibles, lo cual hace que se mantenga la
comunicacion concentrada entre los dos participantes, exigiendo a su vez la

atencion exterior para cuidar de no salir lastimados ni lastimar a nadie.

“El grupo estuvo un poco inquieto, les costé seguir indicaciones ya que
andaban muy dispersos, tanto asi que se tardaron 15 minutos en concentrar
su atencién para recibir indicaciones con base al juego, hasta que por fin se
logro, a medida que fue transcurriendo la clase se fueron dejando llevar por
la necesidad de golpear a los otros. La mayoria del grupo salié golpeado, lo
cual llevé a la reflexion conjunta del comportamiento, de los cddigos
establecidos desde el principio, donde no se debe golpear y por supuesto del
cambio de actividad. — Si a mi me pegan, yo pego profe, - Pero yo no le hice
nada a Jhon David y me pegd. — Todos estaban pegando, a mi me pegaron
en un ojo, - No debemos lastimar a los otros porque duele y es malo hacer

eso...” (Anexo observacion # 3)
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El juego de las marionetas se inicia de manera un poco acelerada, a pesar de ello,
los nifios del grupo 203 tienen en cuenta las indicaciones para el desarrollo del
mismo. Se muestran alterados, ansiosos y nerviosos; aunque se desconoce el

porgué de su estado de animo se continta jugando.

Posteriormente el juego conduje al hecho del golpe entre los nifios del grupo,
donde mas de uno sale llorando, lastimado fuertemente, con golpes y rasgufos en

sus caras, en las piernas, e incluso pellizcos en los brazos.

Se decide interrumpir el juego para hablar con ellos, pero a pesar de ello, continla

el ambiente de indisposicién, rabia, resentimiento y culpas.

Aunque se presentaron estos inconvenientes, no se puede evadir el hecho de
comprender que son una especie de tendencia dentro de los curriculos
institucionales, donde se procede usualmente al castigo como vehiculo conductor
de comportamiento, solo que en este caso no es asi, ya que aunque no todos
terminaron esta vez con sonrisas en sus rostros, relajacion en sus cuerpos y
estrechada de manos, se logra explorar el estado de animo tanto individual como
colectivo, que finalmente fue puesto de pensamiento a la accion y de la accién a la
palabra, exponiendo su sentir frente a todos y los diversos puntos de vista que

como grupo tienen frente a estos momentos dentro del aula.

Muchas de sus afirmaciones dan a entender comportamientos que devienen no
solamente del plano institucional, sino del social, exactamente del grupo familiar al
cual pertenecen; dando cuenta del alto nivel de agresion que la mayoria de ellos
sufre y que de cierta manera a través del juego es posible liberar todas aquellas
tensiones que los cargan hasta llegar al punto de encontrar a través de este, la
ruta para soltar aquello que los mantiene intranquilos e incobmodos consigo

mismos.
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Bombas. Caminando por el espacio, los nifios del grupo 203 imaginan que son
bombas o imanes, cuando el lider (Maestro (a) diga bombas, los participantes
escapan de los otros o de lo contrario explotan y cuando diga iman, ellos se juntan
como atrayéndose, haciendo contacto con los otros desde cualquier parte del

cuerpo.

Este juego busca desarrollar y fortalecer capacidades motoras, al igual que
destrezas en cuanto a la accién-reaccion, manteniendo la atencion, concentracion,
observacion y escucha de los participantes, permitiendo que tenga un
acercamiento a sus compafieros de manera mas conciente, manteniendo la
atencion y observacion para evitar choques o movimientos que puedan lastimarlo
a él y a los demas, potenciando al maximo su capacidad de control corporal a
pesar de la velocidad cambiante de las indicaciones. También los acerca a la
exploracion de diversas posibilidades corporales que le permite ejecutar el

ejercicio.

“Cuando inici6 la clase todos estuvieron dispuestos y expuestos a lo que
trajera la clase, organizaron el espacio para que se desarrollaran las

actividades propuestas con gran alegria y entusiasmo.

Algo muy positivo ocurri6 ademas de todo lo mencionado, los nifios no
tuvieron miedo del acercamiento cuando se involucraron partes que
usualmente no se tocan como la parte trasera, la barriga, la nariz, etc. Se
acercaron y permitieron el contacto sin ningun problema” (Anexo de

observaciones # 4)

A partir de este juego teatral se evidencia el proceso de mejoria que los nifios han
tenido durante la practica pedagogica, generando espacios que les permite
relacionarse interpersonalmente, creando vinculos afectivos, donde dan cuenta del
fortalecimiento de auto estima, motivacion y placer por el trabajo en equipo desde

las acciones individuales y su repercusion en el grupo.
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El juego de bombas inicia con algarabia por parte de los nifios del grupo 203, en
medio de sonrisas, saltos, aplausos espontaneos y gritos de jubilo demuestran
gue estan preparados y dispuestos a hacer parte de las indicaciones que reciban
sorpresivamente por parte del lider.

Cuando se convierten en bombas, huyen corriendo por todo el espacio,
manteniendo su atencion con relacion a la disposicion y distribucion del mismo
para no tropezar como anteriormente ha pasado y si chocan, sin que se les haya
pre determinado aquello, hacen sonidos de estallido de bombas y caen al suelo

para luego levantarse y seguir con el juego.

En el momento en que son imanes, se dejan llevar por la dinamica ladica que
propone las bombas, para juntarse entre todos, en una gran masa de cuerpos
pegados de cualquier parte (Codos, brazos, colas, barrigas, orejas, etc.) dejando
de lado antiguos prejuicios que llevan consigo ya que su atencidon esta puesta en
la imagen y credibilidad de lo que estan haciendo y en lo que se convierten
constantemente, para relacionarse con los otros, permitirse el acercamiento y
mantener un contacto suave, pacifico, donde sonrien, disfrutan y gozan mientras
fortalecen aspectos importantes de su desarrollo tales como la observacion,
atencion, escucha, control motor, velocidades, manejo de espacio,
desplazamientos, creacion de estrategias propias para defenderse de no tropezar

para estallar y morir en el juego.

Los elementos. De acuerdo con los elementos, los nifios del grupo imaginan
(acostados en el suelo) que se empiezan a convertir en tierra, luego en fuego,
luego en aire y terminando en agua a partir de movimientos corporales y sonidos
vocales propios. Al pasar por cada uno de los elementos, tienen un tiempo
determinado para explorar multiples posibilidades en movimientos y sonidos de

forma espontaneay libre.
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Este juego teatral, busca desarrollar la capacidad creativa de los nifios, explorando
diversas situaciones supuestas como si fueran verdaderas, fortaleciendo a su vez
las destrezas corporales y vocales, empleando todas sus habilidades expandiendo
su atencion al exterior para tener en cuenta en qué lugar se encuentra
desplazandose, quienes lo rodean y qué debe hacer para realizar su propia
propuesta sin agredir a los otros o impedir que todos participen de la actividad,
evidenciando las emociones que emergen de cada movimiento que realizan con

los elementos planteados.

“A medida que fueron explorando los elementos, unos y otros sacaban a flote
la alegria desbordada, el enojo, el nerviosismo, dependiendo de lo que se
proponia, adoptando movimientos y sonidos vocales propios de acuerdo a lo
gue les suscitaba cada elemento, demostrando su apoyo a pre conceptos
relacionados con lo real para llegar a representar desde si mismos la imagen
gue tienen de cada uno de ellos, finalizando todos en el espacio riendo,

persiguiéndose, mirandose, etc.” (Anexo observacion # 4)

Al adentrarse en el juego de los elementos, la atencion del nos nifios se concentra,
de manera individual exploran cada uno de los elementos, demostrando que
recurren a imagenes mentales de referentes reales para ponerlas en su cuerpo,
transformando los movimientos de un elemento a otro, donde en tierra son mas
pesados, en fuego son movimientos cortos continuos, en agua son muy fluidos,

tranquilos y en viento son movimientos transcurren entre lentos y veloces.

En sus gestos faciales junto con los sonidos vocales, los nifios dan cuenta de las
emociones que experimentan de acuerdo a elementos explorados, pasando de un
trabajo individual y propio a la interaccion grupal, relaciones personales y el
compartir de estados de animo que aunque son algo fugaces, mientras suceden

se vuelven significativos para cada uno en el acercamiento con los otros.
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A partir de pre conceptos, los nifios del grupo 203 demuestran una expresion
detallada con relacion al contexto y experiencias de vida relacionadas con lo
propuesto dentro de la exploracion del juego de los elementos, logrando amplitud
de habilidades desde lo corporal, sonoro y gestual, formando parte de la

espontaneidad y vinculo sereno con los demas.

Foto grupal. Los nifios del grupo 203 caminan por el espacio, cuando el lider
(Maestro (a)) da la sefial organizan la situacion sugerida congelando a manera de
foto, esto debe hacerse entre todos, realizando una gran foto. (Familia de monos,

un circo, paseo en la playa, etc.)

El ejercicio teatral de la foto grupal, se enfoca en generar un espacio para el
trabajo en grupo, desde la propuesta individual de cada nifio, donde ellos mismos
como un colectivo encuentran la solucion a diversas situaciones de forma clara,
precisa y fluida, interviniendo la comunicacion colectivamente, actuando de forma
rapida para ponerse de acuerdo a la hora de representar corporalmente lo que el
lider propone para lograr el orden por parte de ellos mismos, llegando a crear

corporalmente y de manera contenida determinada situacion.

“A través de la realizacién del ejercicio, los nifilos demostraron su agrado
frente al trabajo en grupo, aunque se presentaron algunos episodios de
agresion entre ellos, se logro la reflexion conjunta para establecer un
compromiso en el que van a ser mucho mas cuidadosos para que esto no
vuelva a ocurrir, de lo contrario la actividad sera cambiada por otra” (Anexo

observacion # 4)

El juego de la foto grupal permite hacer un balance de grupo, arrojando
situaciones de los nifios pertenecientes al 203, donde se evidencian momentos
gue son aprovechados para propiciar la cercania con los compafieros para

empujar, despeinar al otro, hacer zancadilla, etc., dificultando la accién
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comunicativa, la tolerancia y el lograr acuerdos grupales, impidiendo la armonia,

estabilidad, plenitud grupal, y estados emocionales positivos.

Con la situacion presentada durante el transcurso del juego, se comprende que la
motivacion en los nifios que participan no lo es todo, pues se trata también de
cémo se lleve a cabo el juego, lo importante es aprovechar toda situacion que se
presente dentro del juego para hacerlos concientes del dafio que pueden
ocasionar no solo a los otros sino a si mismos cuando se agrede a los demas,
pues al indisponer a otros a su vez se indisponen, cambiando la alegria,
motivacion, interés y disposicion por molestia, dolor, tristeza, furia y otras tantas
cosas mas que influyen en el estado de animo tanto individual como colectivo y

gue posiblemente afecten el resto de su dia.

El rey pepino. Los nifios del grupo estan atentos a lo que dice el rey pepino (En
este caso es el lider (Maestro (a))) quien inicialmente dice "el rey pepino ordena
que... todos se abrasen, se rian, lloren, se pongan de espaldas, se escondan,
salten, rueden por el suelo, hagan grupos de a tres, grupos de cuatro, hagan

parejas, etc.

Este juego teatral hace que los nifios se adapten a la representacion esceénica,
donde asumen diversos roles, involucrandose en €l desde o6rdenes que da el Rey,
buscando su relacion mas cercana; aprovechando para explorar diversas acciones
gue los integren afectivamente cada vez mas (Abrazar, acariciar, hacer grupos,
realizar un tren entre todos, entrelazar los brazos, etc.) conduciendo a los nifios
hacia la atencidn, concentracion y escucha, siguiendo indicaciones como vehiculo
para el encuentro con los otros y la exploracion de sensaciones como la expresion

de las mismas.
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“Estuvieron un poco bruscos entre ellos, a pesar de las recomendaciones
con relacion a ello, cada movimiento ejecutado fue motivo para conseguir el

empujar, dar pufios, halar, etc.

Hicimos una reflexion grupal acerca de lo que se ha dicho en cuanto a las
reglas de la clase, donde todos hablaron del cuidado hacia los demas y a si
mismos; reconociendo como grupo que su proceder no fue el mejor y que la

préxima clase se portaran mejor.

A pesar de la situacion, se logré el que siguieran las indicaciones dadas,
aunque esto llevo a otro tipo de hechos que generaron emociones en ellos,
las cuales fueron expresadas abiertamente ante el grupo como discusion
reflexiva colectiva. — Danna ya no es mi amiga porgque no juega conmigo, -
Yo lo pellizqué porque no quiere jugar conmigo, - A mi no me dejan ser rey

Pepino, ya no juego.

El jugar al rey pepino hizo que se pudiera llegar a cambiar de rey pepino
varias veces, donde cada uno de los que ocuparon dicho lugar propusieran
sus propias situaciones o acciones” (Anexo observacion de la planeacion #
5)

La situacion que se genera de agresion entre los nifios del grupo 203 a pesar de
causar dolor en su mayoria, es positiva en la medida en que fue el medio por el
cual los niflos encontraron el camino para expresar sus necesidades, deseos,

anhelos, tristezas e inconformidades que tienen que ver con vinculos afectivos.

Muchas veces como lider a cargo de un grupo, se experimenta el miedo, la
angustia e incluso el desconcierto de como se debe actuar cuando situaciones
semejantes a esta se presentan dentro del aula, sin darse cuenta que de lo
contradictorio surgen nuevas rutas que conducen a mdultiples posibilidades

expresivas que aunque no sean la forma mas correcta o hieran a quienes se
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encuentran involucrados en ello, salen a flote para ser puestas en conocimiento,
liberandose de sentimientos que los agobian y no para quedarse represada dentro

de su propio ser impidiendo su tranquilidad y porqué no, su plenitud.

El juego del Rey Pepino permite dar cuenta de la relevancia de los sentimientos
dentro de la expresion teatral, a través de la imaginacion, creacién de supuestas
situaciones y de los sentidos, haciendo posible el acercamiento a la percepcién de
la propia accion teatral, dejando al descubierto los sentimientos del actor que la
lleva a cabo.

El rincdén de las emociones. Se explica a los nifios del grupo que a partir de
ahora el salon se divide en cuatro espacios, en cada espacio se ubica una
emocion, cuando el lider (Maestro (a)) da la sefal, los participantes corren al
rincon que se les indica, adoptando la emocién correspondiente desde lo corporal

y vocal-sonoro para luego dirigirse libremente al que quieran.

Este juego teatral se centra en la exploracion de diversas emociones traidas a la
memoria de cada uno de los participantes a partir del recuerdo de momentos
trascendentales para ellos y que son determinantes en sus emociones,
conduciéndolos a tomar conciencia tanto corporal como de actitud frente a ello,
permitiendo que los nifios fortalezcan su memoria emotiva, ya que ineludiblemente
son conducidos a sus experiencias de vida cotidiana, donde recuerdan las
sensaciones corporales que les trae el haber sido parte de ciertas situaciones que

aunque ya pasaron, siguen siendo parte de ellos.

“Cuando se experimento la emocion que surgié de determinadas situaciones
provocadas por la actividad, consiguieron fortalecer no solo su parte fisica
sino también su parte psicoldgica, ya que muchas de las ideas que pasan por
su plano cognitivo, muchos de los sentires que suceden en el plano

emocional se hicieron presentes a través del cuerpo, desencadenando
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derivaciones de los movimientos Yy los sentires que fueron en evolucion,

fortalecimiento, transformacion, etc.” (Anexo observacion # 5)

Al realizar el juego del rincén de las emociones, se abre el espacio que permite a
los niflos recordar sucesos anteriores, donde los recuerdos logran transformar sus
cuerpos de acuerdo a lo que sintieron aquellas veces, aunque las emociones son
representadas, acompafadas de burla, risas y complicidad; esto se convierte en
una excusa para que reconozcan las emociones que experimentan en su diario
vivir, identificando posturas corporales de acuerdo a determinado sentir. A su vez,
crea una atmosfera para que como grupo, los nifios se unan con el fin de
convertirse en complices de sus propios juegos emocionales, donde a partir de

una emocion representada, actuada, jugada, surgen las verdaderas.

Lo anterior funciona como el momento en que el juego teatral abre sus puertas
para que los nifios logren desprenderse de prejuicios, exteriorizando sus
emociones y sentires frente a lo que sucede en su mundo interno, descargando
todo aquello que se comprime dentro de si; y aunque sea juego, hace parte del
reconocimiento de situaciones que ya estan superadas, pues a pesar de los
posibles dolores que hicieron en el pasado, ahora son vistas como gracia y

disfrute del momento.

Circulo de la energia. Los nifios del grupo 203 realizan un gran circulo entre
todos, uno de ellos empieza a imaginar que tiene una descarga eléctrica, propone
movimientos y luego pasa su propuesta corporal y vocal a través de un sacudon
de mano como pasando la energia al otro y asi sucesivamente hasta que todos

estan en movimiento.

La intencionalidad de este juego radica en hacer que los nifios se desinhiban
corporal y vocalmente, impulsando su parte creativa para lograr la propuesta

expresiva propia, manteniendo la comunicacion con los demas para que sus
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cuerpos se muevan libremente sin romper el vinculo que logran, exigiendo su
atencién y control corporal para no lastimar a otros ni a si mismos al realizar

algunas acciones que requieren mucha mas fuerza o velocidad.

Los nifios fortalecen su imaginacion, su concentracion, observacion y presencia
dentro de la clase, proponen nuevas formas de representacion de una situacion
gue aunque no haya sido vivida se supone, logran asi varias propuestas desde las
capacidades corporales de cada uno de ellos, donde sus cuerpos exploran
diversos movimientos que generan emociones tanto en quien los propone como

en quienes lo presencian.

“A medida que los nifios exploraron el circulo de la energia, se llevo a cabo el
calentamiento de sus cuerpos, donde algunos se mostraron relajados y otros
tensos dependiendo de la sensacion en la que se encontraron, lo cual
permitid que exploraran diversas calidades de movimiento, dejando fluir sus
emociones e impulsos corporales por medio de saltos repentinos, gritos,
sonrisas nerviosas, apretones de manos a sus comparieros, sentadas en el
piso y levantadas veloces, disgustos en cuanto a la fuerza con que el otro
realizaba el movimiento, donde expresaron su inconformidad: jAyayay
pacito!- No me gusta que me espiche la mano asil- Eso estuvo chévere-
Sacudame mas duro,- Ayayay no Karina, suéltela que usted es muy brusca,

le esta doliendo...” (Anexo observacion # 6)

Los nifios del grupo 203 son impulsados a representar situaciones que involucran
movimientos corporales y vocales que posiblemente no han sido experimentados y
puede que nunca lo sean. De esta manera uno inicia el movimiento para que los
otros lo sigan; unos son mas timidos que otros y aunque les averglienza ejecutar
movimientos, lo realizan por voluntad propia, descubriendo el enigma desde la
creacion propia, la imaginacion de lo pensado, relacionando una situacion
posiblemente real con un imaginario de lo planteado (No experimentado) para

representarlo con gran propiedad y por lo oculto y desconocido.
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Muchas emociones emergen a partir del juego, pues mientras se lleva a cabo la
accion ludica, los nifios dejan salir espontaneamente manifestaciones expresivas
gue dan cuenta de lo que sienten en el momento en que son participes del juego
(Nerviosismo, ansiedad, alegria, verguenza...) Al igual que el aprovechamiento del
el espacio para decir lo que sienten con respecto a lo que se presenta (Apretones

de mano, saltos inesperados del compafiero de al lado que asustan...)

La ejecucién de este juego teatral, lleva a fortalecer en los nifios su parte
competitiva, ya que a partir de la exploracion de este tipo de acciones que implican
tanto contacto fisico como propuestas corporales y vocales propias, conducen a
los nifios a explorar sus capacidades creativas-propositivas; desarrolla, a su vez,
habilidad de reconocimiento en cuanto a sensaciones propias y de otros.

Wow. Los nifios del grupo 203 caminan por el espacio, a la sefial del lider, gritan
"wow" con cara de felicidad, de asombro, asustados, etc., segun se propone,
congelan el movimiento, sin dejar de lado la expresion corporal en su maxima

extension, hasta que el lider da otra sefial para que se vuelvan a mover.

El interés principal de este juego teatral, es permitir que el participante explore
diversas emociones a partir de lo que se plantea, ampliando su capacidad corporal

expresiva y su imaginacion, al igual que la relacion con los demas.

“Al llevar a cabo el ejercicio grupal de crear una pequena puesta para
compartirla con sus compafieros, llevé a los nifios a comprometerse con el
ejercicio, entrando en una competencia sana en cuanto a la exigencia de si
mismos tanto individual como colectiva, dejando de lado las presiones donde
prima el premio, el castigo o la nota, permitiendo dar lugar a residir en el aula
de clase como el mundo que se encuentra lleno de personas que hacen
parte de sus vidas en determinados momentos. Cuando los nifios

comenzaron a explorar situaciones que les permitieron navegar en dichas
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aguas emocionales, exploraron multiples posibilidades de sensaciones que
abrieron paso al reconocimiento del valor del trabajo de los otros, por medio
de aplausos y sonrisas cuando se terminaba cada muestra escénica,
interviniendo constantemente en lo que estaba sucediendo durante el

proceso de muestra.

Esto se vio reflejado en la socializacion, donde cada uno dio su apreciacion
de los ejercicios diciendo cuéales les habian gustado y porqué.

Me gust6 como lo hizo Miguel porque me hizo reir mucho.

Me dio miedo cuando hicieron de fantasmas.

¢, Coémo lo hice? “(Anexo observacion # 6)

A partir de este juego del Wow, los nifios del grupo 203 se apropian del espacio
(Aula de clase) para explorar encuentros que los impulsa a la toma de decisiones,
establecer acuerdos, aprobar, rechazar o incluso adaptarse a lo que se elige

colectivamente.

Lo anterior potencia estados de animo que contienen emociones, emociones que
se exploran y aunque en su mayoria son guiadas por el lider, se transforman a
medida que transcurren (Por ejemplo, si se trata de ejecutar el miedo surgen
sonrisas cuando se ven haciéndolo, de esta forma, se exploran diversas
emociones; es decir que, el wow en una excusa para que cuando cada uno de los
nifios tome las riendas de la creacion escénica, encuentra por si mismo los medios
para organizar un trabajo en grupo, con determinadas pautas, logrando la
escucha, el compartir, mediar, acordar, tolerar, aceptar, valorar, etc., varios puntos
de vista y el propio; consiguiendo el punto intermedio que permite inventar una
sola composicion que reune aquellos aportes individuales en una pequefia

muestra escénica que posteriormente es expuesta ante sus demas comparieros.
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Adivinando la profesion. Cada uno de los nifios piensa en qué quieren ser
cuando sean grandes, luego pasan uno por uno a representar lo que eligieron a
través de gestos corporales y faciales, sin acudir al recurso de la palabra. Los
demds participantes adivinan de qué se trata, pidiendo la palabra para adivinar,
teniendo tres oportunidades como grupo para adivinar. Acumulan puntos de

acuerdo al numero de veces que adivinan la profesion de todos.

Este juego teatral, tiene como finalidad llevar a los participantes a proyectarse en
un futuro desde la imaginacion y suposicion de roles, apoyandose en referentes
reales pertenecientes a estereotipos que hacen parte del sistema social,

recordando caracteristicas propias de lo elegido.

“El realizar el Adivinando la profesion fue positivo en la medida que se
establecieron ciertas normas que fueron respetadas durante el transcurso del
ejercicio (Observar y escuchar al que esta compartiendo su ejercicio, levantar
la mano para tomar la palabra, valorar el trabajo de los demas a partir de un
aplauso cuando se finalice o decir gracias, tener la libertad de elegir en qué
momento se pasaba al frente a exponer su personaje). Los nifios lograron
mantener la armonia dentro de la clase, admirando el trabajo de sus
compaferos, apoyandose cuando alguien estaba al frente y sentia
verguenza de ser visto por los otros, acompafiando cada acierto con
sonrisas, chocadas de mano, pulgares arriba o una exclamacion positiva-

IBien chino!, 'buena amigos!” (Anexo observacion # 7)

Al implementar Adivinando la profesion en la clase, los nifios del grupo 203
disponen el lugar en el que el juego se lleva a cabo, apropiandose desde un
principio desde su voluntad, participacién y presencia. Desarrollan el campo de la
imaginacion gracias a que toman como material de apoyo referentes reales de su
experiencia de vida individual, lo cual les facilita la representacion y verdad de lo

gue imitan.
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A su vez, respetan acuerdos que se han establecido con antelacion, como
mantener el orden, el silencio, el respeto y la atencidén por quien esta al frente; de
esta manera, se ponen en el lugar del otro y reconocen que ellos también van a
ocupar ese lugar, exigiéndose a si mismo, silencio, atencion, observacion y

escucha del trabajo de los otros.

El transcurrir del juego hace que se exploren diversas emociones espontdneas
gue emergen, ampliando su capacidad de afectacion-reaccién, frente a lo que
acontece sin abstenerse a la libertad de expresar y compartir todo aquello cuanto
sienten, bien sea a través de palabras, movimientos corporales, gestos faciales y

sonidos vocales.

Convirtiéndose en... Los niflos caminan por el espacio, a la sefial del lider
(Maestro (a)) los participantes se convierten en... (Policias, cazadores, elefantes,

vendedores de fruta, profesores, etc.)

Este juego teatral pretende relacionar a los nifios desde la propia propuesta

creativa, representada y explorada.

“Al convertirse en diversos personajes, todos lograron relacionarse sin llegar
a hacerse dafo, manteniendo el cuidado con el otro; sucedié en un momento
que John David le pegé a Mafe, lo cual hizo que se detuviera la clase,
cuando se le pregunté el motivo del golpe dijo que habia sido sin culpa, por
la velocidad de sus movimientos, lo cual fue apoyado por su compafierita
(Mafe), reconociendo que igual habia hecho dafio de alguna forma, le ofrecio

disculpas, volviendo asi la concordia a la clase.

A partir de las actividades que sugiere Convirtiéndose en... se involucraron
estereotipos sociales (Policias, enfermeros, profesores, indigentes, etc.) los

ninos demostraron una concepcién de ciertas formas que establecen
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patrones propios de dichos personajes, los cuales fueron puestos en sus
cuerpos a manera de gestos para representar la condicion en que estuvieron
constituidos, llevandolos a tal punto, que pusieron incluso su emocion a favor
de lo que ejecutaban (Tenacidad, felicidad, tristeza- Combinadas con
sensaciones (Control, plenitud, dolor, etc.)) acompafiado de la voz, lo cual
permiti6 un enriquecimiento dentro de la accion representativa, desde la
emision de onomatopeyas o palabras para llegar a la confluencia entre
movimiento, gesto, acciéon y voz como respuesta a estimulos sensoriales,

concluyendo en la comunicacion con los otros” (Anexo observacion # 7)

El jugar convirtiéndose en... hace que los nifios del grupo 203 demuestren mistica
por la clase a través de la disposicion del espacio, de su atencion, de sus cuerpos,
de la velocidad con que ahora realizan el circulo para iniciar la clase y la

importancia que ha perdido el dar la mano al otro, aunque sea del sexo opuesto.

Cuando se presentan situaciones que involucran el golpe, ya no son mal
intencionados, al contrario, suceden a causa de movimientos descontrolados,
velocidades o distracciones, lo que conduce al estado grupal de armonia y

comodidad.

Mediante la exploracion del juego, surgen momentos interesantes que permiten el
encuentro entre los nifios del grupo 203, donde asumen roles con gran propiedad,
creando una gran escena donde cada personaje trata y es tratado de acuerdo a
referentes sociales cotidianos que tienen muy presentes en su experiencia de vida
y que hace que de una relacion supuesta (Actuada) se pase a la relacion real
(Verdadera) entre ellos; poniendo a disposicion emociones propias de los
personajes que estan representando y que anteceden a las verdaderas cuando se

experimentan ciertas situaciones que provienen de la imitacién.

Este ejercicio potencia en los nifios la capacidad de relacion con los demas,

haciendo uso de su imaginacion son conducidos hacia el trabajo en equipo, donde
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cada uno de los personajes ponen a la vista tanto habilidades como debilidades a
través del movimiento corporal, el sonido vocal, la accion y simulacién de
situaciones creadas por ellos mismos, evidenciando un trabajo en equipo

armonico.

El cuerpo, la voz, el gesto, la imaginacién y la emocién se contienen, ninguna es
ajena a la otra, a pesar de tener caracteristicas propias, todas confluyen en una
unidad para ser parte de un todo.

Cuento representado. Los nifios del grupo 203 realizan grupos de cinco
personas, cada grupo pasa al frente (espacio establecido como escenario) y los
demas son parte del publico, mientras el lider (Maestro (a)) les narra una pequefia
historia donde los involucra a todos en determinado espacio, tiempo y personajes,
los participantes representan lo que se propone y cuando terminan el cuento

representado hacen la venia mientras los demas observan.

Este juego busca fortalecer la concentracion, atencion, escucha e imaginacion de
los nifios en funcion de la propuesta individual como parte de la representacion
colectiva, conduciendo a los nifios al acercamiento de representacion teatral
desde la accion escénica, donde cada uno de ellos encuentra la manera de
establecer acuerdos conjuntos que implican la toma de decisiones tales como en
quién realiza determinada accidon o personaje, identificar, plantear o postularse
como lider que asume la direccién del grupo dentro del desarrollo de la actividad
planteada y muchas tantas otras decisiones que son fundamentales para el buen

desarrollo del juego desde el éptimo trabajo en equipo.

“Se mostraron motivados a la hora de representar personajes distintos,
donde exploraron nuevas formas de desplazamiento, relacion, comunicacién
y posturas corporales consigo mismos y con los otros; a través de ellos,

lograron acercarse mucho mas como grupo, sin presentarse situacion alguna
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de agresion o exclusion, convirtiéendose en cdémplices colectivos de las

propuestas individuales.

El cuento representado funcion6 en la medida que los nifios lograron
identificar un lider dentro de su grupo, lider que asumio el rol cuando pasaron
a representar la historia que la maestra proponia, diciendo en muchas
ocasiones quién hacia qué personaje para que se lograra el objetivo de la
improvisacion, habilidad y precision a la hora de crear la representacion de lo

que se narraba” (Anexo observaciéon # 9)

Cuando inicia el juego del cuento representado, éste hace parte de la motivacion
de los nifios del grupo 203, logra concentrar su atencién, voluntad y entrega,
aprovechan todo lo que hay a su alrededor para alimentar su representacion
individual que poco a poco se vuelve colectiva, pues a medida que se proponen
ciertas situaciones, varios de los niflos coincide en lo que han decidido
representar, lo cual lleva a que se busquen entre ellos por similitudes para crear
subgrupos dentro del cuento, relacionandose desde los roles que asumen (Por
ejemplo si estdan en una granja y son parte del grupo de mama gallina y sus

pollitos).

Al elegir un lider dentro de sus subgrupos, se afirman como individuos autbnomos,
capaces de tomar decisiones con relacion a la aceptacion de propuestas que se
hacen colectivamente, sin que el maestro entre a mediar o conducir su propia

experiencia.

Desde la propia proposicion de movimientos fisicos, sonidos vocales y expresion
emocional en pro de la representacion escénica, demuestran su agrado, entrega,

participacion e interés dentro del juego a partir del trabajo con y para los otros.

Hay momentos dentro del que hacer docente que se aprovecha la clase para

permitir que los nifios transformen el juego propuesto, puesto que es la manera de
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empezar a soltarlos para que se conviertan en individuos mucho maés
independientes, lo cual les afianza la seguridad que hace parte de su construccién

como personas capaces de establecer vinculos de relacion tranquila.

Armando esculturas. Los participantes forman parejas, uno de ellos se
denomina A y el otro B, A moldea a B, cambiando de posicion las partes del
cuerpo, B se deja moldear como si fuera una gran masa que se vuelve escultura,
manteniendo estética la posicién creada por A. Luego cambian, B pasa a moldear

y A pasa a ser escultura.

El juego teatral de armar escultura, se realiza con el fin de propiciar el encuentro
entre los participantes, expresando su accion creadora desde la relacion con los
otros; generando un espacio donde los participantes exploran y reconocen
habilidades tanto emocionales como creativas, fortaleciendo su capacidad de

control y cuidado sobre el cuerpo del otro.

“El moldear esculturas imaginando que son escultores y masa para esculpir,
propicié un espacio para que los nifios armaran parejas con el primero que
guedaran cerca a mi sefial después de caminar por el espacio, donde ya no
hay ningun tipo de exclusién entre ellos, donde se permiten trabajar con uno
y otro sin importar si pertenece a su grupo de amigos. Liberaron su
imaginacion para crear posiciones corporales en sus compaferos,
transformando su postura sin llegar a lastimar, identificaron cuéles son las
capacidades y limites corporales de sus pares para ejecutar determinados
movimientos, por lo cual mostraron su preocupacion por el cuidado de

trabajar por el otro” (Anexo observacion # 9)

Cuando se adentraron en la exploracion del juego armando esculturas se propicio
el espacio en el que cada uno de los nifios del grupo 203 decide con quién

trabajar, pero la velocidad de la sefal del lider (Maestro (a)) y el corto tiempo para
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pensar con quién se quieren hacer hace que acudan inmediatamente al
comparfiero que se encuentra mas cerca para no quedar solos, dando valor a la
presencia de todos sin que se presente la preferencia que lleva muchas veces a la

exclusién entre ellos.

El juego transcurre tranquilamente, su atencion se centra en el cuerpo y rostro del
compariero con el que trabajan. Algunos movimientos por parte de los escultores
son fuertes y rapidos, lo cual lastima a los nifios que son masa proxima a
convertirse en escultura, quienes exponen su sentir frente a lo que les incomoda,;
la situacion presentada hace que los escultores transformen el movimiento en
movimientos lentos, suaves, manteniendo esta dindmica todo el tiempo hasta

cuando intercambian acciones (A pasa a ser moldeado y B moldea)

Cuando experimentan el juego de armando esculturas experimentan con sus
compafieros posibilidades de movimiento, es decir, llevan el movimiento hasta el
limite corporal de quien esta siendo moldeado y cuando ya ven que no se puede ir

mas alla, detienen el movimiento.

Este juego hace que los nifios del grupo 203 no solo experimenten con sus
compafieros si no que busquen mdultiples posibilidades en el cuerpo de los otros,

permitiendo un vinculo mas cercano, donde se vela por el cuidado del otro.

En cada movimiento evitan los maltratos, lo que hace que los nifios fortalezcan
sus lazos afectivos con relacién a los otros, dando lugar a valores como el respeto,
el cuidado, la solidaridad, la escucha, aceptacién y reconocimiento de acciones

poco favorables que pueden afectar a los demas.
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Espejos. Los participantes forman parejas. Uno se denomina A y el otro B, A se
ubica frente a B, A propone movimientos y B lo sigue, lo imita como si fuera un

espejo, luego cambian, ahora propone By A lo sigue.

Este juego teatral, propone el distanciamiento propio para pensar y trabajar cony
para el otro, a partir de explorar diversas calidades del movimiento desde formas

expresivas a través de movimientos fisicos.

“‘En Espejos, los nifios inevitablemente se involucraron con su compafiero a
partir de la atencion, la observacion y la comunicacién no necesariamente
desde la palabra, ampliando su conciencia corporal hacia la importancia de

trabajar para el otro” (Anexo planeaciéon # 10)

Al iniciar el juego de los espejos los nifilos del grupo buscan con quien quieren
trabajar, cuando todas las parejas estan compuestas se observa variedad en el
aula de clase (Hay parejas nifio-nifio, nifia-nifia, nifio-nifia) lo cual es positivo ya
gue el grupo 203 no presenta inconvenientes para trabajar con nifios del mismo
sexo o del sexo opuesto. (Anexo, Angela Pastran, entrevista a la maestra titular
Nayibe)

Durante el desarrollo del juego los nifios experimentan diversidad de movimientos,
rapidos, lentos, fuertes, pesados, etc., creando juegos entre ellos que ponen a
prueba al compafiero de juego (Quien ejecuta los movimientos lo hace velozmente
para poner en apuros al otro, en medio de risas picaras, miradas desesperadas y

complicidad que se convierte en dindmica de dao)

Los nifios demuestran su agrado por el trabajo en compafia, prolongan el tiempo
del juego para acercarse a su pareja siguiendo los acuerdos establecidos que no
son impedimento para que se apropien del juego y le den pequefios giros de

acuerdo a las emociones que surgen de su exploracion.
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Dentro de este juego de Espejos, los nifios del grupo 203 evidencian mayor
destreza en cuanto a la comunicacion no verbal con sus pares, pues durante su
exploracion, los nifios reemplazan las palabras por los gestos faciales y los
movimientos corporales, las miradas, las risas, los sonidos vocales también los
incluyen en la dinamica donde la realidad y la ficcion confluyen para que todo lo
imaginado se haga posible, como si los espejos pudieran capturar no solo

movimientos sino también sonidos.

Que no caiga el globo. Los nifios del grupo 203 hacen grupos de 5 personitas.
Por grupo se entrega un globo, el globo es lanzado por uno de los participantes
del grupo hacia cualquier lugar, los demas participantes pertenecientes a ese
grupo deben golpearlo con cualquier parte del cuerpo sin dejarlo caer al suelo. Si
cae, todo el grupo cumple penitencia (Representar personajes, bailar, hacer

muecas, convertirse en monstruos, etc.)

Este juego teatral busca que los nifios realicen un trabajo en equipo, donde se
fortalecen lazos de fraternidad, al igual que la desinhibicion y aceptacion de
victoria o derrota, contribuyendo a la participacion de manera activa para que a
través del trabajo en equipo se logre el objetivo propuesto, cuidar de todos y

cumplir con el objetivo de no dejar caer el globo.

“El juego de no dejar caer el globo les aporté en la medida que respetaron el
espacio de cada grupo, identificando el globo que les pertenecia a cada uno
y creando estrategias individuales para no dejar caer el globo al suelo,
logrando desarrollar el ejercicio en completa armonia; se presentaron
situaciones en las que se quejaban porque no tocaban el globo, lo cual se
ajustd a partir de un didlogo reflexivo donde varios dieron aportes para
encontrar la solucion, llegando al acuerdo de tener un orden para ir por el
globo, lo cual exigi6 mucha mas concentracion dentro de la actividad” (Anexo

observacion # 10)
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Los niflos del grupo 203 al explorar el juego que no caiga el globo establecen
acuerdos entre ellos (Como elegir el grupo, establecer un lider dentro del mismo)
lo cual hace que asuman autonomia grupal que los aleja de estar condicionados
Gnicamente a lo que el lider (Maestro (a)) propone.

La actitud que tienen durante la exploracién del juego muestra un grupo mas
consolidado, estan creciendo cada vez mas, avanzan en la medida en que crean y
proponen estrategias que permita la participacion de todos, sin dejar de lado a
nadie, tienen en cuenta a todos y cada uno de los que hacen parte del grupo,

dando valor a su presencia.

A pesar de los choques corporales que se presentaron durante el desarrollo del
juego por la distribucion del espacio y la caracteristica ladica, los nifios son
conscientes de la situacion, demostrandolo a través de la tolerancia, evitar entrar
en atropellos o quejas por los fuertes roces producto de lo que acontece al interior

del aula.

A diferencia de otros momentos durante las clases y los juegos, el punto de
discusion que predomina esta vez, es el de la queja por la falta de oportunidad
para atrapar o tocar el globo, lo cual ajustan de acuerdo a pactos que entablan al

interior de cada grupo.

En cualquier actividad o juego que se lleva a cabo dentro del aula escolar, es
importante que el lider identifique el momento justo para no intervenir de manera
directa, dejando en las manos de los nifios del grupo la facultad de dirigir su propia
exploracion como medio para fortalecer su propio criterio, postura y toma de

decisiones frente a lo que acontece y lo involucra.
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3.4. Propuesta de clasificacion de juegos teatrales.

Teniendo en cuenta los juegos teatrales propuestos-explorados con el grupo 203y
los referentes tedricos elegidos como apoyo para la construccion y desarrollo del
presente trabajo de investigacion, a continuacibn se presenta un cuadro
correspondiente al analisis, reflexion, comprension y re significacion de la

clasificacion de juegos teatrales.

JUEGOS TEATRALES\ GRUPO 203

Juegos motores-expresivos\Definicion

Estos juegos se refieren a los juegos de caracter | Saludo con el cuerpo.
motor-expresivo que conducen al reconocimiento y
compresion motora (corporal) sensorial (perceptiva) y
posibilidad que tiene el nifio de reconocer
determinado espacio y ubicarse dentro del mismo,
mientras explora diversas aptitudes emocionales a
partir de su exploracién exteriorizacion (Desde la
expresion) para converger con las de los otros.

Desde esta categoria se reconocen planteamientos | Circulo de la energia.
de varios autores que aportan al fortalecimiento de
interacciones afectivas desde el aspecto motor

expresivo como:

Eisner (1998) quien afirma que la necesidad de
expresar emerge de la percepcion, de la propia
afectacion del contexto de los otros, del humor en el
que el nifio se encuentre por sucesos anteriores al
presente depende su relacion interpersonal; sin dejar
de lado la guia por parte del maestro quien | Maquina del sonido.
acompafia el proceso de ensefianza\ aprendizaje
para comprender formas de relacion que permiten
hallar infinidad de posibilidades expresivas vy
multiples rutas de conocimiento tanto individual como
colectivo.

Esto lleva a la motivacion grupal y el manejo
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adecuado del juego explorado, estado que Eisner
(1998) define como la motivacion inicial para lograr el
manejo adecuado de las relaciones interpersonales,
a partir de gestos corporales, gestuales y sonoros se
logra la expresiéon de las emociones que evidencian
determinados estados de animo a través de acciones
tanto fisicas como internas que trabajan en funcion
de la relacion interpersonal de los nifios, pues no
solo lo verbal o escrito es el vehiculo de

comunicacion.

Huizinga (2008) propone el juego como fenémeno
cultural que parte de la convivencia grupal, donde la
competencia es el caracter sacro que determina al
colectivo desde acciones potentes que conllevan a la
permanencia unida del grupo desde la lucha
constante y la propia competencia, permitiendo a sus
participantes potenciar necesidades expresivas
propias a partir del encuentro y experiencias de
relacién con los otros,

El ritmo y armonia (Misica) como apoyo dentro del
juego, alejan a los nifios de la importancia de
caracter racional e imposicién que acostumbra el
mundo real.

Zubiria (2007) Este tipo de juegos permite lograr el
estado de felicidad en los nifios, conduciendo su
estado animico de felicidad como punto de partida
para encontrar la estabilidad propia en la relacion
interpersonal a partir del aspecto afectivo, ya que los
seres humanos estan formados por sentimientos que
a través del sentir, es posible lograr comprenderse a
si mismos y a sus pares, fortaleciendo sus
capacidades auténomas para reafirmarse como
sujetos competitivos capaces de transformar
conductas propias que les permita mantener la
armonia en la convivencia, donde aprecian la el
trabajo del otro, reconocen y valorar las acciones
individuales como aportes propios fundamentales
para la constitucion de un grupo.

Marionetas.

Bombas.

Lleva Monstruo.

El rincdn de las sensaciones.
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Johan Callois (1986) explica la libertad que se
explora a través del juego, ya que los participantes
entran y salen cuando asi lo desean, concibiendo
esta libertad como factor primordial que lo hace
atractivo, proporcionando a su vez alegria y diversion

compartidas.

José Canas (2009) A partir del juego, se desarrollan
otras capacidades en el nifio, donde aprenden a
enfrentar la dificultad y no huyan a penas encuentren
inconvenientes que los lleve a desistir de la accién,
teniendo la capacidad transformadora del aula
escolar, donde dicho espacio se torne ameno y
posible para posibilitar el disfrute, exploracion,
compromiso Y libre expresién no solo consigo mismo
sino con los deméas como base fundamental de
construccién del amplio tejido de conectores que
permiten al nifio asimilar multiples realidades e
incorporarlas a su realidad préxima, logrando
revivirla, comprenderla y dominarla., con el fin de
crear conciencia del contexto que habita.

El juego como herramienta potencial educativa
favorece el desarrollo y fortalecimiento de estructuras
tanto cognitivas como afectivas que componen
habilidades y destrezas como promotores de valores
tales como el respeto, la tolerancia, la solidaridad, el
compafierismo, etc.

El rincén de las emociones.

Wow.

Juegos de percepcion\Definicién

Los juegos de percepcion contienen la exploracion,
descubrimiento, atenciébn, memoria, construccion, e
imaginacion dentro del espacio, al igual que la

respiracion y relajacion de los nifios.

Desde esta categoria se identifican varios
planteamientos de autores que aportan a los vinculos
de relacion afectiva a partir de la percepcion y ellos
son:

Howard Gardner (1993) Las relaciones

Encuentros cercanos.
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interpersonales se manifiestan a partir de algo que
se encuentra mas alla de lo aparentemente visible,
mas alla de los gestos, los movimientos corporales,
expresiones vocales, miradas, etc., ese algo son los
sentimientos.

Las emociones son las respuestas de situaciones
gue se presentan en el contexto que habitan los
nifios, donde cada uno de los participantes explora y
da cuenta de su estado emocional con relacion a sus
pares desde su comportamiento. El juego es la
educacion emocional que abre la puerta al

fortalecimiento sus practicas de relacion.

José Cafias (2009) El juego establece una dinamica
de complicidad grupal junto con el maestro, lo cual
motiva e involucra a los participantes desde el
cuerpo, la voz y la expresién gestual, llevandolos al
auto descubrimiento y auto observacion en cuanto a

capacidades corporales y vocales propias.

Eisner (1998) denomina la diferenciacién perceptiva,
la cual es desarrollada gradualmente a través de
explorar multiples vivencias que forman parte de la
formacion del sujeto, hasta lograr un sentido propio
de la experiencia. Los sentimientos se encuentran
directamente involucrados dentro diversas formas
expresivas generadas a partir de acciones artisticas
gue permiten al participante explorarlas, percibirlas y
apropiarlas como forma expresiva que da paso a la
interaccion y accion con los otros, fortaleciendo sus
capacidades autonomas en pro de la convivencia y el
valor del encuentro con los sus pares, desde
aspectos corporal-gestual-emocional, los cuales
permiten la transformacion del sentir imperceptible
en ideas claras y fisicas puestas en el espacio que
ocupan, convirtiendo las ideas en palabras, las
palabras en acciones, las acciones en movimiento y

el movimiento en cuerpo.

Tal como lo explica Miguel de Zubiria (2007),
aquellas actividades que involucran la interaccion,

Espejos.

Cédigos.
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permiten que los nifios logren ponerse en el lugar del
otro, llevandolos a conectar directamente el
pensamiento, el cuerpo-accion y la sensacion que
proporcionan bienestar tanto fisico como perceptivo-
emocional a quienes se encuentran involucrados en
ello, sin dejar de lado al maestro como mediador de
todo tipo de situacion que se presente en el contexto
escolar que esta siendo explorado, pues a partir de
la creacién de estrategias que den lugar y valor para
la reflexion, se llega a la comprension por parte de
los estudiantes en cuanto a las sensaciones que se

presentan.

Callois (1986) con su distribucion de dimensiones,
propone las denominadas Paidia (Improvisacion,
goce y disfrute) y Ludus (Orden, disciplina y pactos)
como complemento que forman parte de la riqueza
cultural a través del juego, donde el estado
presencial-alerta de los participantes se encuentra
implicito y dispuesto dentro de la comunidad
formando estructuras oficiales que se fortalecen cada

vez mas.

Jean Piaget (2006) con su propuesta de clasificacion
el juego, ubica el juego de reglas, el cual involucra el
respeto de turnos, normas y acuerdos que llevan a
considerar diversos puntos de vista, acciones y
habilidades fisicas propias y de otros en pro del
desarrollo y fortalecimiento del lenguaje desde la
atencioén, razonamiento y escucha.

Cuando el nifio explora juegos de ejercicio, obtiene
multiples beneficios dentro de los que desarrolla y
potencia su coordinacion en cuanto a movimientos
corporales, control en desplazamientos, capacidad
sensorial, dominio en el equilibrio estatico y
dindmico, conciencia de percepcién y comprension
de su realidad préxima, donde difiere realidad de
ficcion, combinando patrones propios de dichas
realidades, alcanzando asi, la auto superacion desde
la perseverancia y disciplina, obteniendo resultados
positivos.

Armando esculturas.

Cruz roja Stop.

El rey pepino.
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Johan Huizinga (2008) explica el enfrentamiento
dentro del juego como un factor presente que aporta
a la cultura, donde prevalece el aspecto sagrado que
se vincula con la victoria y el fracaso, donde el
aspecto ludico lo determinan el tiempo, espacio y
normas en que se lleva a cabo el juego a manera de
oposicion por parte de los participantes, manteniendo
el compromiso, la lucha, voluntad y respeto por las
medidas establecidas y que se adoptan al ser parte
activa de ello.

Que no caiga el globo.

Juegos de mimesis representativa\Descripcion

Estos juegos tienen que ver con el simbolo o la
invencion,  enfocandose en la exploracion de
diversos comportamientos poco usuales dentro de su
cotidianidad con el fin de disociar realidades
(Verdad-Ficcién) con el fin de ampliar su capacidad
creativa, imaginativa y representativa como

complemento para su desarrollo personal.

Desde esta categoria se reconocen varios aportes de
autores desde sus planteamientos que tienen que
ver con la mimesis representativa y se relacionan

con el aspecto interpersonal, Y Son:

Los estimulos que genera el juego, tal como lo
expone Zubiria (2007) permiten la comunicacion,
reciprocidad, la vinculaciéon afectiva entre los nifios
en diversos contextos, cuando ellos aprenden a
dominar multiples caracteristicas de su aspecto
interpersonal y sus vinculos afectivos, desarrolla
diversas facultades que se originan interaccion y
accion dentro de su eje relacional con los demas;
fortaleciendo habilidades para asumir nuevos roles
en su propia vida, como parte de la construccion

Cuento representado.
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propia, tomando nuevas actitudes frente a los otros,
al igual que la adaptacion de responsabilidades
individuales e independientes dentro de ello.

Los vinculos de relacion en el ser humano son
relevantes en el desarrollo y la realizacion del
individuo, haciendo posible su felicidad, de dichos
vinculos depende su felicidad, tranquilidad y plenitud;
si alguno de los vinculos afectivos no marcha bien,
los otros se ven influenciados por esto. Y todo
aquello parte de la relacién consigo mismo, de las
necesidades, deseos, gustos y disgustos personales,
de conocerse a si mismo para poder relacionarse
con los otros, es alli donde entra en juego el tiempo
del auto cuidado. Tiempo donde el docente a partir
de su metodologia y actividades, origina el espacio
en que cada nifio tiene la posibilidad de explorar,
identificar y trabajar en sus habilidades, talentos y
dificultades, para transformarlos o potenciarlos segun
sea el caso.

Al ensefiar a los nifios a convivir en diversas
instituciones  pertenecientes al marco social,
aprenden aptitudes basicas que abarcan la
expresion, el respeto por las normas, la solidaridad y
armonia en la convivencia; asumiendo roles que le
permiten jugar, compartir, comunicarse, participar,
etc.,, definiendo y apropiando sus creencias,
construyendo el juicio de valor particular con el que
complementard su desarrollo interpersonal 'y
fortalecimiento del vinculo afectivo con sus pares.

Huizinga (2008) Dentro de los juegos de
representacion, plantea la poesia del juego, desde la
expresion colectiva que tiene que ver con el mito, a
través de la personificacion de seres inanimados
para materializar lo imperceptible, logrando
relacionar la fantasia con la realidad.

Piaget (2006) Con los juegos simbdlicos el nifio logra
un alto nivel de imitacion siendo capaz de diferir
acerca de la realidad para encontrar la forma de
representar situaciones, objetos e incluso conceptos

Los elementos.

La batalla del calentamiento.

Foto grupal.
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sin necesidad de tenerlos presentes de forma
material, fortaleciendo su creatividad e imaginacion,
reuniendo todas las caracteristicas del juego del
ejercicio para alcanzar una mayor comprension del
mundo.

Practicar también los juegos de ejercicio, permite la
repeticion que da lugar a la exploracion de multiples
formas representativas a partir de capacidades
vocales, corporales y creativas de los participantes,
donde se logra el placer del resultado contiguo,
predominando la interaccién social que permite
diversos beneficios en la coordinacion de
movimientos, desplazamientos, desarrollo sensorial,
equilibrio estatico-dinamico, percepcion y
comprensién de mundo. A su vez, permite interactuar
con el lider (Maestro (a) adulto) donde su relacién se
fortalece.

José Caflas (2009) A partir del juego de
representacion, se plantean situaciones donde los
participantes adoptan patrones de acciones sociales
donde se sujeta como actor a la ingenuidad como
ruta de fortalecimiento creativo en pro de diferir el
mundo, tener sentido de pertenencia y respeto por el
mismo.

Los juegos de imitacion y representacion permite que
los nifios exploren y adopten comportamientos que
usualmente no tienen, para lograr la propia
abstraccion de mundo como aporte a la amplitud de
conocimientos previos.

Callois (1986) Plantea el juego desde la mimicry
(Imitacién) donde no predominan las normas, lo cual
posibilita a los nifios ingresar al mundo irreal para
convertirse en lo que quieran cuantas veces lo

prefieran.

Adivinando la profesion.

Convirtiéndose en...
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Aunque cada juego expuesto anteriormente contiene aspectos caracteristicos de

otros, su funcionalidad siempre enfatiza en uno o varios aspectos mas que otros.

De acuerdo a lo anterior y teniendo en cuenta la investigacién de la practica
pedagdgica correspondiente a la Licenciatura en Artes Escénicas de la
Universidad Pedagdgica Nacional, con base a la exploracion de juegos teatrales,
se eligen los siguientes juegos como los que mayor aporte brindan para trabajar al
unisono multiples aspectos (Corporal, vocal, emocional) fundamentales para el
desarrollo de los nifios del grupo 203.

Juegos teatrales\Descripcién Juegos teatrales efectivos con el Grupo 203

Corresponden a aquellos que conducen al nifio a la
representacion escénica desde la narracién dirigida,
los puntos de giro (Cambios inesperados) las | Cuento representado.
transformaciones de espacio (Desde la imaginacion)

Los impulsan a su vez, a la exploracion del juego de
manera voluntaria, sin cambiar su caracteristica de | Los elementos.
goce, libertad y voluntad propios, generando el
encuentro con los otros, el establecimiento y
cumplimiento de acuerdos conjuntos de los cuales
forma parte activa, donde tiene la posibilidad de
proponer desde la expresion corporal, gestual, vocal
y emocional multiples formas representativas de su | Adivinando la profesion.
percepcién de mundo.

También amplian su capacidad de atencion,
observacion, presencia, escucha donde se abandona
conscientemente en el maravilloso mundo del juego
teatral para vivir el presente, donde inevitablemente | Convirtiéndose en...
hallan la ruta que les permite vincularse

afectivamente con sus pares.
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Con base a los juegos elegidos dentro de la practica pedagogica y explorados con

el grupo 203 de la I.E.D. Marco Fidel Suarez, se presenta a continuaciéon un

cuadro donde se expone el paralelo entre algunas dimensiones correspondientes

al juego y el teatro con el fin de ilustrar como dichas dimensiones son

aprovechadas por el lider (Maestro (a)) para convertir nociones de juego en juego

teatral, relacionandolas en pro del vinculo afectivo-Interpersonal dentro del espacio

escolar desde la exploracion de cada uno de los juegos que

para los nifios.

resultan efectivos

Juego Teatro Institucion Educativa JUEGO TEATRAL Vinculo Afectivo
Espacio Escenario Aula de clase El escenario como el | Lugar para el
espacio del juego de | encuentro con los
creacion de atmosfera | otros.
para la representacion.
Participantes- | Actores- Estudiantes  (Grupo | Los actores | Sujetos activos-
observadores | espectadores 203) (Estudiantes) como | perceptivos de la
participantes, realidad que los
observadores, circunda.
espectadores y
ejecutores de
acciones.
Supuesta Imitacion y | Acciones  escolares | Representacion de | Retroalimentacion y
situaciéon representacion | cotidianas. supuestas situaciones | comprension de

desde la mimesis.

experiencias propias y
conjuntas.

Estereotipos

Adaptacién de

Identidad\Sentido de

Comprension de

Adaptacién de roles

sociales roles pertenencia. estereotipos  sociales | dentro del grupo del
desde la adaptacion de | cual hacen parte.
roles.

Reglas Cddigos Normas (Manual de | Reglas de | Creacién de multiples

convivencia) comunicacion a partir | formas de relacion

de cédigos | (Comunicacion y
predeterminados lenguajes) colectivo.
dentro del grupo.

Imaginacién. | Ficcion. Actividades La ficcion como ruta de | Fortalecimiento de

extracurriculares.

navegacion para el
desarrollo y

fortalecimiento de la

lazos afectivos a partir
de suefios,

necesidades y deseos
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imaginacion. compartidos.
Impredecible. | Improvisacion. Situaciones dentro del | La improvisacion como | Competitivos
espacio escolar. eje impredecible dentro | afectivamente para
del juego escénico. comprender, asimilar y
enfrentar diversidad de
situaciones en su diario
Vivir.

Entusiasmo. Emocioén. Relaciones afectivas. La emocion como base | La emociébn  como
fundamental, al | factor  imprescindible
servicio del entusiasmo | en la cotidianidad del
del actor-participante | nifio.
para la ejecucion de la
accion escénica.

Colectivo. Grupo. Comunidad Educativa. | EI  colectivo como | El valor y respeto por
grupo creativo de | aquellos que forman
representacion parte del grupo.
escénica.

Expresivo. Corporal, vocal, | Determinacion de | El cuerpo, el gesto y la | Las ideas individuales

gestual.

adaptacion al grupo

de amigos.

voz como conducto
expresivo de

representacion.

compuesta por
sentimientos que se
expresan a través de
movimientos

corporales y sonidos
vocales permeados de

multiples emociones.
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4. CAPITULO lll CONCLUSIONES

De acuerdo al proceso de ejecucidn y exploraciéon de juegos teatrales
seleccionados para el grupo 203 perteneciente a I.E.D. Marco Fidel Suarez, dentro
de las practicas pedagogicas correspondientes a la Licenciatura en Artes

Escénicas de la Universidad Pedagogica Nacional, se concluye que:

1. Los juegos elegidos para el grupo 203 permiten el reconocimiento de
habilidades e identificacion de falencias tanto individuales como colectivas de
los nifios, funcionando como mediador en el mejoramiento de relaciones,

transformacion y fortalecimiento de vinculos afectivos dentro del grupo.

2. Si bien, no todos los juegos elegidos y explorados corresponden a la
disciplina teatral, se logra la re significacion de los mismos a partir de la relacion de
ambas dimensiones (Juego- Teatro) dando como resultados los juegos teatrales
adaptados al espacio escolar, en pro del fortalecimiento de lazos afectivos entre sus

participantes (Nifilos pertenecientes al grupo 203)

3. Cuando los juegos son guiados dentro del proceso de repeticion y
ejecucion de acciones por parte del maestro, resulta ser de gran apoyo, ya que la
dinamica de observacion y escucha facilita la concentracion de los nifios, fijando su
atencion en la indicacion que el lider motivandolos a ser participes de la accidn

propuesta.

4. Los juegos que implican y exigen movimientos corporales mayores,
conllevan al fortalecimiento de estimulos sensoriales espontaneos en los nifios del

grupo 203, los cuales dan cuenta de sus estados de animo.

5. Cuando el juego teatral involucra la recreacion de sensaciones en los nifios

del grupo 203, se promueve el encuentro entre ellos mismos, conduciéndolos a
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experiencias propias de vida, logrando a partir de ello, la observacién, reflexion,
comprensidn y expresion que evidencian comportamientos particulares que adoptan
sus cuerpos cuando experimentan mdultiples emociones (Alegria, tristeza, miedo,

ansiedad, enojo...)

6. El involucrar la recreacién de sensaciones conlleva al encuentro consigo
mismo, llevandolos a auto evaluarse de acuerdo a cOmo reaccionan Sus Cuerpos

cuando experimentan determinada emocion.

7. Los juegos que involucran el trabajo en equipo para alcanzar un objetivo
comun, hace que los nifios unan fuerzas, fortaleciendo vinculos de relacion para

obtener lo propuesto desde el esfuerzo individual en pro del trabajo colectivo.

8. Los juegos teatrales que implican imitar patrones pertenecientes a los
estereotipos sociales hace que como grupo, los nifios se relacionen armonicamente,
ampliando su capacidad perceptiva con relacion a las propuestas individuales para

nutrir las propias.

9. Los juegos teatrales explorados con los nifios del grupo 203, generan
motivacion, sobre todo si tienen que ver con el asumir actitudes ajenas a ellos,
determinando apropiacion de accidn expresiva por parte de los nifios; ampliando su
capacidad perceptiva con relacion a las propuestas individuales de sus pares para

nutrir las propias.

10. Explorar juegos que requieren cumplir un objetivo en conjunto, permite la
concentracion de fuerzas individuales del grupo 203 en funcion del trabajo en equipo,

promoviendo y fortaleciendo sus vinculos relacionales-afectivos.

11. A partir de la repeticion de juegos teatrales propuestos, los nifios del grupo

203 han logrado mayor conciencia con relacion al control propio tanto de movimientos



107

corporales como de impulsos, haciendo conciente el valor del trabajo en equipo y la
importancia del cuidado hacia los otros.

12.Los juegos propuestos para el proyecto de practicas pedagdgicas y la
exploracion de los mismos con el grupo 203 funcionan como aporte al crecimiento y
mejoramiento en cuanto al vinculo afectivo de los nifios, siendo propicios para
cualquier grupo, teniendo en cuenta los estandares de edad y desarrollo cognitivo en
los que se encuentran, pues aunque se encuentren dentro de la misma categoria del
grupo 203, siempre son diferentes y las situaciones nunca seran las mismas, y
aunque asi lo sean, seguramente se presentan de diversas maneras. El aula de clase
es un gran escenario, similar al del teatro donde se presentan mdultiples funciones, y
aunque parecidas e incluso del mismo caracter, una accion nunca sera igual a la otra,

por mas repetida o similar que sea ésta.

13.El ejercicio docente no solo se trata de impartir conocimiento, sino de
compartir experiencias de vida que complementan la construccion de seres humanos
capaces de pensar, sentir, proponer, exponer puntos de vista, equivocarse, ensayar,
caer y levantarse, porque el hombre no solo estd hecho de materia sino de
pensamiento, afecto, inciertos, respuestas, errores, frustraciones, habilidades,

limitaciones, oportunidades, voluntad, impulso y pasiones.
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5. ANEXOS

PLANEACION # 1

Fecha Agosto 17 de 2010

Lugar Colegio Marco Fidel Suérez

Tema EIl cuerpo como herramienta para el aprendizaje

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

.INDICADORES DE LOGRO

1. Explora diversas posibilidades corporales y vocales.

2. ldentifica las partes de su cuerpo.

3. Se expresa creativamente con su Cuerpo.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Inician haciendo circulo entre todos, tomados de la mano, contacto visual, explicacion de
las reglas dentro de las actividades posteriores a realizar, cuidados del grupo, preguntas
acerca de pre conceptos teatrales y explicacion de los mismos. 15 min.
Saludo con el cuerpo. Caminando por el espacio, saludaran a los deméas con cada parte
de sus cuerpos. 15 min.
Caddigos. Caminando por el espacio, cuando diga 1 iran al suelo, 2 abrazar a alguien, 3
gritar, 4 saltar y 5 congelan. Se cambiara el sentido de los cddigos dependiendo de la
respuesta de los nifios (si se les facilita 0 no) 15 min.
En la batalla del calentamiento. Cantaremos la cancion, donde puedan involucrar
propios movimientos como complemento a los establecidos. 10 min.
Caminando como... Caminando por el espacio, pensaran en el personaje que mas les
gusta de la tv o cine y trataran de imitarlo desde lo corporal y lo vocal. Delimitaremos el
espacio (escenario- publico) para que cada uno haga una breve presentacion de su
personaje.10 min.

Socializacién. Espacio para compartir cbmo se sintieron durante esta primera clase.

MATERIALES O ELEMENTOS

El cuerpo y la voz, cinta de enmascarar.
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PLANEACION # 2

Fecha Agosto 24 de 2010

Lugar Colegio Marco Fidel Suérez

Tema Explorando los sentidos.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Identifica las partes del cuerpo.

2. Agudiza los sentidos desde el encuentro con los otros.

3. Desarrolla la discriminacion sensorial.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Iniciamos realizando circulo, contacto visual, imaginando que en nuestras manos
hacemos una bolita de energia imaginaria, nos la comemos y pasa por varias partes del
cuerpo. 15 min.

Encuentros cercanos. Por parejas, se ubicaran frente a frente A y B, cuando la maestra
dé la sefial diciendo tacto A tocara al otro compariero, cuando diga oido escucharan el
corazén del compafiero, vista, se acercaran y observaran detenidamente al otro, cuando
diga gusto le un dulce al otro. Luego cambian de lugar. 15 min.

La maquina del sonido. Haremos un circulo, uno pasara al centro y propondra un
sonido y un movimiento, los demas se iran integrando a medida que asi lo sientan.
Finalmente se formara una gran maquina de sonido y movimiento. 15 min.

El rincon de las sensaciones. Se dividira el salon de clase en cuatro rincones, uno sera
de alegria, el segundo de dolor, el tercero de frio y el cuarto de calor, el centro sera
neutro, cuando la maestra dé la indicacion, adoptaran el estado que produce cada lugar.
15 min.

Socializacion. Espacio para compartir el sentir individual con los otros compafieros. 10
min.

MATERIALES O ELEMENTOS

El cuerpo y la voz.
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PLANEACION # 3

Fecha Septiembre 07 de 2010

Lugar Colegio Marco Fidel Suérez

Tema Enfocando la atencion.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Comprende instrucciones complejas.

2. Potencia la capacidad de concentracion.

3. Fortalece la atencion y la escucha.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Circulo, contacto visual, saludo a los demés. Sacudiran el cuerpo tomando aire, alzando
los brazos y cuando suelten el aire bajaran el tronco con la cabeza descolgada. 15 min.
Lleva monstruo. Corriendo por el espacio, uno lleva el monstruo, la idea es que contagie
a los demas, manteniéndose la postura y el sonido de monstruo. 15 min.

Cruz roja stop. La profesora se pondra de espaldas y los nifios avanzaran, cuando ella
diga cruz roja stop “Tigres”, leones, palomas, etc.,ella volteara a verlos y ellos deben
convertirse y luego congelar, sin que se mueva una sola parte del cuerpo. La idea es que
uno de ellos pueda llegar a donde esta la profe sin ser detectados moviéndose mientras
ella esta de espaldas 15 min.

Marionetas. Por parejas, Ay B, uno de lo dos tomara el mando, imaginado que uno es el
titiritero y otro la marioneta, como si tuviera hilos va a mover a su otro compariero por
todo el espacio. Luego cambiaran de lugar. 15 min.

Socializacion. Espacio para que cada uno diga lo que percibid y sintio dentro de la clase.
10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

Cuerpo vy la voz.

PLANEACION # 4
Fecha Septiembre 20 de 2010
Lugar Colegio Marco Fidel Suarez

Tema La imaginacion.
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Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Desarrolla la imaginacion.

2. Propone posibles situaciones desde su imaginario.

3. De construye pre conceptos reales desde la imaginacion.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Realizando circulo, contacto visual, saludo a los demas compafieros. Estiramiento de las
partes del cuerpo y sacudiendo para relajar. 10 min.

Bombas. Caminando por el espacio se imaginaran que son bombas o iméanes, cuando la
maestra de la sefial, dird bombas, los nifios escaparan de los otros o de lo contrario
explotaran y cuando diga iman, ellos se juntardn como si se atrajeran. 15 min.

Los elementos. Imaginaran (acostados en el suelo) que se empiezan a convertir en tierra,
luego en fuego, luego en aire y terminando en agua. Al pasar por cada estado tendran un
tiempo determinado para explorar movimientos y sonidos libremente. 15 min.

Aventura actuada. Se narrard una historia por parte de la profesora, donde aparezcan
determinados personajes que se transforman y pasan por varios lugares y situaciones. Los
nifios mientras tanto iran realizando lo que suceda en la narracion. 15 min.

Foto grupal. Caminando por el espacio, cuando la maestra dé la sefial grupalmente
organizaran la situacion que la maestra sugiera. (familia de monos, un circo, paseo en la
playa, etc.) 15 min.

Socializacion. Se abrira el espacio para que compartan su sentir durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

El cuerpo y la voz.

PLANEACION #5

Fecha Octubre 14 de 2010

Lugar Colegio Marco Fidel Suarez

Tema Las emociones.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.
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INDICADORES DE LOGRO

1. Identifica emociones béasicas.

2. Diferencia las formas de expresion corporal de las emociones.

3. Expresa sus emociones libre y espontaneamente.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Realizando circulo, contacto visual, saludo a los demas compafieros. Estiramiento de las
partes del cuerpo y sacudiendo para relajar. 10 min.

Saludando con emocién. Caminando por el espacio, a la sefial de la profesora los nifios
saludardn a los que se encuentren por el camino dependiendo de la emocion que se
sugiera (Bravo, feliz, triste, miedoso). 15 min.

El rey pepino. Todos estaran atentos a lo que diga el rey pepino. La maestra sera quien
diga "el rey pepino ordena que todos se abrasen, se rian, lloren, se pongan de espaldas, se
escondan, salten, rueden por el suelo, hagan trios, cuartetos, parejas, etc. 15 min.

El rincon de las emociones. Se dividira el saldén en cuatro espacios, en cada espacio
estard una emocidn, cuando la profesora de la sefial ellos correrén al rincon que se les
indique y adoptaran la emocion correspondiente, luego iran libremente al que quieran. 15
min.

Relajacion. Se acostaran en el suelo y a medida que escuchen la musica, se moveran
como quieran. Dependiendo de lo que les genere la cancion. 10 min.

Socializacion. Se abrira el espacio para que compartan su sentir durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

Grabadora.

PLANEACION # 6
Fecha Octubre 21 de 2010

Lugar Colegio Marco Fidel Suarez

Tema. Desinhibicion.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo

de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Desarrolla la capacidad de expresion ante los demas.

2. Potencia sus habilidades comunicativas.

3. Propone formas de representacion.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:




113

Iniciamos con el circulo, contacto visual, saludo a los deméas comparieros. 10 min.
Cancion "una gotita de lluvia™. Cantaremos la cancion, lo cual permitira que los nifios
se suelten y expresen libremente lo que les genera la cancion. 15 min.

Circulo de la energia. Haremos un gran circulo entre todos, uno empieza a imaginar que
ha tenido una descarga eléctrica, propone movimientos y luego pasa a través de sus
movimientos y un sacudon de mano la energia al otro y asi sucesivamente hasta que
todos estén en movimiento. 10 min.

Wow. Caminando por el espacio, a la sefial de la maestra gritaran "wow" con cara de
felicidad, de asombro, asustados, etc., congelando el movimiento hasta que la maestra de
la sefial para que se muevan. 10 min.

Representacion imaginada. Por grupos, los nifios pasaran al frente y representaran la
cancion de la gotita de lluvia como ellos quieran, a medida que los que estan viendo la
cantan. 15 min.

Socializacion. Aqui los nifios dirdn como fue su sentir frente a la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

El cuerpo vy la voz.

PLANEACION # 7

Fecha. Marzo 15 de 2011

Lugar. Colegio Marco Fidel Suarez

Tema. Representando un personaje.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Reconoce diversos tipos de personajes.

2. Expresa caracteristicas de personajes..

3. Desarrolla su capacidad de adaptacion teatral.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Realizando circulo, contacto visual, saludo a los demas compafieros. Estiramiento de las
partes del cuerpo y sacudiendo para relajar. 10 min.

Cancion de ""don tomate™. Cantaremos juntos la cancién de don tomate, posteriormente
hablaremos de cada uno de los personajes que aparecen, teniendo en cuenta lo que pasa
con cada uno de ellos y la historia misma. 15 min.

Adivinando La profesion. Cada uno pensara en lo que quieren ser cuando sean grandes,
luego pasaran uno por uno a hacer la accion de lo que eligieron. Los demas deben
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adivinar de qué se trata. 15 min.

Convirtiéndose en... Caminando por el espacio, a la sefial de la maestra se convertiran
en... (Policia, cazadores, elefantes, vendedores de fruta, profesores, etc.) 10 min.
Llevando el gato en mi cuerpo y mi cara. Se les pintaran bigotes de gato en la carita y
posteriormente se convertirdn en gatos pensando en como se desplazan, como duermen,
cdmo se estiran, cdmo maullan, etc. 20 min.

Socializacidn. Se abrira el espacio para que compartan su sentir durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

Pintucaritas de color rojo y negro.

PLANEACION # 8

Fecha. Abril 26 de 2011

Lugar. Colegio Marco Fidel Suarez

Tema. Los cuentos.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del
grupo de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre

potenciar ¢ transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. Fortalece la atencion y la escucha

2. Identifica caracteristicas basicas de los cuentos.

3. Reconoce los personajes dentro de un cuento.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

Iniciamos realizando circulo, contacto visual y saludo a los deméas compafieros. 10 min.

El perrito cocinero. Cantaremos la cancion del perrito cocinero con el fin de hacer que
sus cuerpos se suelten, se muevan como quieran y griten. 10 min.

Personajes. Caminando por el espacio a la sefial de la maestra caminaran como los
personajes que sean mencionados (enanos, princesas y principes, ovejas, ancianos,
cazadores, brujas, etc. 10 min.

Cuento. Se les preguntard acerca de los personajes, en qué cuento que conozcan
aparecen ellos, hablaremos de los lugares donde suceden las historias de los cuentos,
relacionando que asi como en los cuentos, en el teatro debe haber un quién, un dénde y
un cuéndo. 15 min.

Cuento representado. Por grupos, pasaran al frente (escenario) y los demas seran parte
del publico, mientras la profesora les narra una pequefia historia donde los involucre a
todos en un espacio, tiempo y personajes determinados, ellos iran representando lo que se
diga en él, los demas observaran y cuando terminen haran la venia. 15 min.
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Cuento imaginado. Cada uno de los grupos imaginard personajes en un lugar y una
situacion determinada, posteriormente lo compartirdan con sus compafieros, contando a
través de movimientos y sonidos vocales o parlamento creado por cada uno de ellos. 15
min.

Socializacion. Espacio que se reserva para que cada uno de ellos comparta su sentir
durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

Hojas blancas y lapices de colores.

PLANEACION #9

Fecha. Mayo 10 de 2011

Lugar. Colegio Marco Fidel Suarez

Tema. Cuerpoy emocion.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del
grupo de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre

potenciar ¢ transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO

1. ldentifica codigos corporales y vocales..

2. Desarrolla consciencia corporal y auditiva.

3. Potencia habilidades tanto corporales como emocionales.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:

- Circulo. contacto visual, calentamiento de articulaciones, reconociendo cada parte del
cuerpo. 10 min.

- El circulo de la concentracién. todos sentados, con una pelota que ellos se iran pasando,
debe decir el nombre de aquel a quien se la van a enviar, los demas deben permanecer atentos
y en silencio hasta que sea el turno de tener y pasar la pelota. Deben intentar hacerlo lo mas
rapido posible. 10 min.
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- Fotos- Del movimiento a la foto. Caminando por el espacio, cuando la maestra de la
indicacion realizaran la imagen y congelaran, conteniendo el cuerpo y la emocion que se
genere dependiendo de lo que se sugiera. Luego lo haran de forma grupal. Ejm. Zapato,
Pollito, Iglesia, una familia en un parque de diversiones, etc. 10 min.

- Armando esculturas. Por parejas, Ay B, A moldearéd a B, cambiando posiciones del cuerpo,
B deberé dejarse moldear como si fuera una escultura. Luego cambian, B pasa a moldear a
quien lo estaba moldeando. 10 min.

- Del movimiento a la emocién. establecida. Escuchando diversas melodias pertenecientes a
determinadas situaciones cotidianas se moveran por el espacio libremente, con el fin de
sentirla, apropiarla y exponerla desde lo corporal, vocal y emocional. 10 min.

-Socializacion. Espacio que se reserva para que cada uno de ellos comparta su sentir
durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

1 Pelota, grabadoray CD.

PLANEACION # 10

Fecha. Mayo 17 de 2011

Lugar. Colegio Marco Fidel Suarez

Tema. Representando un personaje.

Proposito. Descubrir fortalezas y debilidades corporales, emocionales y vocales del grupo
de manera individual, teniéndolas en cuenta para que durante el proceso se logre potenciar

0 transformar lo anteriormente mencionado.

INDICADORES DE LOGRO
1.Explora diversas posibilidades de sonido y movimiento corporal.

2.Expresa libremente sus emociones.
3.Establece relaciones armdnicas con los demas.

DESARROLLO DE ACTIVIDAD:
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-Iniciamos con circulo contacto visual, reconociendo con quienes vamos a trabajar,
imaginaran que tienen una bolita de energia en sus manos, la amasaran y cuando la tengan
hecha se la comeran, tomando aire y exhalando. 10 min.

- Circulo de electrocutados. Haremos circulo, tomados de la mano y el maestro comenzara
imaginando una descarga eléctrica que pasara al que esté al lado por medio de su mano y
el otro se la pasara al que esta al lado y asi sucesivamente. 10 min.

- Lleva monstruo. Jugaremos a la lleva, solo que el que la lleva sera un monstruo, que
contaminara al que toque, el que sea tocado se transformara en monstruo también hasta
que todos estén asi. 10 min.

- Que no caiga el globo. Se lanza un globo y los nifios tienen que golpearlo con todas las
partes del cuerpo sin dejarlo caer. 10 min.

-Espejos. Por parejas. A y B, Uno se ubica frente al otro, A propone movimientos y B lo
sigue, imitandolo como si fuera un espejo, luego cambian, el que propone sera B 'y A lo
sigue. 10 min.

-Socializacion. Se abrira el espacio para que compartan su sentir durante la clase. 10 min.

MATERIALES O ELEMENTOS

20 lobos.

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 1

Algunos nifios tienen una concentraciéon minima, después de dos minutos de la
actividad comienzan a distanciarse, lo cual hace que busque cambiar
constantemente las indicaciones de cada ejercicio, buscando diversas

posibilidades que les permitan mantenerse dentro del mismo.
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Dentro de las actividades se presentaron situaciones donde algunos nifos
golpearon a otros pero funcion6 para realizar una reflexion conjunta donde cada
uno de los trotamundos hablé y reconocié que golpear no esta bien y no le gusta a
nadie que asi sea. Recordando las reglas establecidas desde un principio (Cuando
trabajamos se deben evitar las patadas, los mordiscos, los rasgufios, los jalones
de cabello, los pellizcos y golpes en general que puedan lastimar a los otros)

reiterando el permanente cuidado propio y de los otros.

Los saludos con las partes del cuerpo generaron gran conmocion entre ellos, lo
cual fue muy positivo porque lograron desinhibirse y crear formas de saludo sin
necesidad de preguntar si estaba bien o no, simplemente se dejaron llevar por los
impulsos o lo que fuera que les generaba el saludar con una parte que no fuera
solamente la mano, de hecho cuando se les pidi6 que saludaran con las manos,
muchos de los saludos no fueron literales o los tipicos que conocemos, lo hicieron
de manera creativa, con los dedos, chocando los pulgares o la parte externa de

las manos, etc.

Las canciones integradas durante el juego teatral, permiten armonizar el espacio,
gue los nifios a través de determinado juego junto con la ronda, vayan
fortaleciendo su memoria, relajen sus cuerpos y se entreguen a la accion de
expresar todas aquellas sensaciones que surgen del simple tarareo de una
cancion. Estas los ponen en una dinamica diferente, se motivan, se alegran,
genera movimiento corporal espontaneo y transforma sus rostros, gesticulando

naturalmente segun lo que perciban o sientan de ello

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 2

Hoy estuvieron mucho mas sueltos que la clase pasada, propusieron movimientos
y sonidos dentro de las actividades, lo cual tom6 un nuevo curso y terminaron por

todo el espacio tarareando sonidos, ejecutando movimientos propios, cuando la
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maquina se desintegrd siguieron con cada propuesta individual por todo el
espacio, relacionandose desde alli con los otros, compartiendo lo que tenian,
como si se hablara un nuevo lenguaje dentro del salén de clase. Se deben repetir
las indicaciones para que las sigan ya que les cuesta tenerlas en cuenta en un

primer momento.

Jorge es un trotamundos al que hay que mantener ocupado, de lo contrario distrae
a los demas, se sube a las mesas, se mete debajo de los puestos y hasta intenta
salirse del salén, pero capta las observaciones de forma armoniosa y las sigue
positivamente. Las actividades que implican movimientos corporales y de caracter
sonoro es algo que les agrada mucho hacer, lo cual hace que el grupo se
mantenga concentrado y dispuesto; a diferencia de la clase anterior, ya todos
estuvieron integrados, haciendo parte de las actividades planteadas.

OBSERVACION DE LA PLANEACION # 3

Existen diversas caracteristicas que el juego teatral permite experimentar dentro

del aula escolar y estas son:

Adentrarse por voluntad propia, en ningdn momento es obligado a participar de él

y mucho menos que se sienta atraido o lo conciba como placentero.

Tiene la posibilidad de adaptacion y ocurrir en el tiempo que se determine.

Como no planea una finalidad concreta ésta es de caracter incierto, por lo tanto
jamas se sabe qué sucedera con exactitud, por lo cual quien lo experimenta se ve

en la necesidad de proponer y crear constantemente.

No produce ningun tipo de condicionamiento o recompensa, puesto que cualquier

hecho que ocurra dentro del juego teatral se aprovecha o simplemente se deja.
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A partir del juego teatral se pueden crear las propias pautas, que no
necesariamente tienen que ver con las existentes dentro del sistema, lo que da

paso para propuesta creativa de reestructuracion reglamentaria.

Permite tener una doble consciencia, por un lado la de su propia realidad y por

otro lado la de la ficcion, llevando a los nifios a relacionarlas de cualquier manera.

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 4

Cuando inici6 la clase todos estuvieron dispuestos y expuestos a lo que trajera la
clase, son colaboradores, organizan el espacio para que se desarrollen las

actividades propuestas con gran alegria y entusiasmo.

Algo muy positivo ocurri6 ademas de todo lo mencionado, los nifios no tuvieron
miedo del acercamiento cuando se involucraron partes que usualmente no se
tocan como la parte trasera, la barriga, la nariz, etc. Se acercaron y permitieron el

contacto sin ningun problema.

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION #.5

Iniciamos la clase, los nifios se encontraban muy dispuestos ante ella, hoy
trabajamos un calentamiento que los llevo a fortalecer su atencion y su escucha, al
igual que el contacto corporal de forma controlada, sin llegar a empujar demasiado

fuerte a los otros.

Se apoyaron en situaciones simuladas, que aunque fueron suposiciones, permitio
gue poco a poco se transformara en un juego de complicidad espontaneo a partir

de lo que les generaba el encuentro con el otro; la mirada que les proporcionaban
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los demas trotamundos, la sonrisa, el contacto corporal (si es suave o brusco el
movimiento) los gritos, etc., llevando a que olvidaran de cierta forma con quienes
trabajan usualmente para reaccionar de forma inmediata ante lo que se sugeria,

logrando que todos los trotamundos se encontraran en determinado momento.

Estuvieron un poco bruscos entre ellos, a pesar de las recomendaciones con
relacion a ello, cada movimiento ejecutado fue motivo para conseguir el empujar,

dar pufios, halar, etc.

Hicimos una reflexién grupal acerca de lo que se ha dicho en cuanto a las reglas
de la clase, donde todos hablaron del cuidado hacia los demas y a si mismos;
reconociendo como grupo que su proceder no fue el mejor y que la proxima clase

se comportaran mejor.

OBSERVACIONES DE LA NAVEGACION # 6

El calentamiento del circulo del electrocutado funciond para que sus cuerpos se
movieran libremente sin soltar la mano de sus comparieros, exigiendo su atencion
para no lastimar a otros ni a si mismos al realizar algunas acciones que requerian

mucha mas fuerza o velocidad.

A medida que exploraban el calentamiento sus cuerpos se mostraron relajados o
tensos dependiendo de la situacion en la que se encontraron, lo cual permitié que
exploraran diversas calidades de movimiento, dejando fluir sus emociones e

impulsos corporales.

Al llevar a cabo el ejercicio grupal de crear una pequefia puesta para compartirla
con sus compaferos, lo llevd a comprometerse con el ejercicio, entrando en una
competencia benéfica en cuanto a la exigencia de si mismos tanto individual como

colectivamente, dejando de lado las presiones donde prima el premio, el castigo o



122

la nota, permitiendo dar lugar a residir en el aula de clase como el mundo que se
encuentra lleno de personas que hacen parte de sus vidas en determinados
momentos, independientemente. Cuando el trotamundos comienza a explorar
situaciones que le permiten navegar en dichas aguas emocionales, explora
multiples posibilidades de sensaciones que abren su espectro de posibilidades
hacia la reflexién, la mirada propia- interna, al descubrimiento y conocimiento de si

mismo con relacion a los demas

OBSERVACIONES DE LA NAVEGACION # 7

El realizar el juego de adivinar lo que cada uno de los nifios estaba representando
fue positivo en la medida que se establecieron ciertas normas que fueron
respetadas durante el transcurso del ejercicio (Observar y escuchar al que esta
compartiendo su ejercicio, levantar la mano para tomar la palabra, valorar el
trabajo de los demas a partir de un aplauso cuando se finalice o decir gracias,
tener la libertad de elegir en qué momento se pasaba al frente a exponer su
personaje). Los nifios lograron mantener la armonia dentro de la clase, admirando
el trabajo de sus compafieros, apoyandose cuando alguien estaba al frente y
sentia verguenza de ser visto por los otros, acompafando cada acierto con

sonrisas, chocadas de mano, pulgares arriba o una exclamacion positiva.

Al convertirse en diversos personajes, todos lograron relacionarse sin llegar a
hacerse dafio, manteniendo el cuidado con el otro; sucedié en un momento que
John David le pegdé a Mafe, lo cual hizo que se detuviera la clase, cuando se le
pregunto el motivo del golpe dijo que habia sido sin culpa, por la velocidad de sus
movimientos, lo cual fue apoyado por su compafierita (Mafe), reconociendo que
igual habia hecho dafio de alguna forma, le ofrecié disculpas, volviendo asi la

concordia a la clase.
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A partir de las actividades que sugiere el juego teatral donde se involucran
estereotipos sociales (Policias, enfermeros, profesores, indigentes, etc.) los
trotamundos tienen una concepcion de ciertas formas que establecen patrones
propios de dichos personajes, los cuales son puestos en sus cuerpos a manera de
gestos para representar la condicidon en que estan constituidos, llevandolos a tal
punto, que ponen incluso su emocion a favor de lo que ejecutan (Tenacidad,
felicidad, tristeza- Combinadas con sensaciones (Control, plenitud, dolor, etc.))
acompafado de la voz, lo cual permite un enriquecimiento dentro de la accién
representativa, desde la emision de onomatopeyas o palabras para llegar a la
confluencia entre movimiento, gesto, acciéon y voz como respuesta a estimulos

sensoriales, concluyendo en la comunicacion ante los otros.

El ejercicio del gato funciono6 positivamente, ya que los nifios se vieron impulsados
a establecer cercania con los otros, demostrando que durante el proceso ya no es
relevante el relacionarse con nifios 0 niflas pertenecientes a su geénero,
tornandose cada vez mas en algo afectivo, donde salieron algunos roces
corporales, faciales, sonrisas, sonidos, persecuciones, consentimientos, etc., entre
todos; dando paso a la complicidad grupal y aunque no todos son afines con
todos, demostraron su respeto sin evadir todo encuentro que se tuvo con cada uno

de los participantes.

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 8

La cancion del perrito cocinero hizo que la disposicion para la clase estuviera
presente por parte de los nifios, dejandose llevar cada vez mas por la letra para
lograr una conexién grupal donde todos se observaban para no equivocarse al
ejecutar la tarea que ésta exigia; al explorar dicha dinamica, sus cuerpos se
mostraron cada vez mas relajados, con diversas calidades de movimientos propios

a pesar de la similitud en la accion.
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Se mostraron motivados a la hora de representar personajes distintos, donde
exploraron nuevas formas de desplazamiento, relacién, comunicacion y posturas
corporales consigo mismos y con los otros; a través de ellos, lograron acercarse
mucho més como grupo, sin presentarse situacion alguna de agresiéon o exclusion,

convirtiéendose en cdmplices colectivos de las propuestas individuales.

El hablar de los personajes, de ubicarlos en un espacio, de socializar lo que cada
uno experimentd dentro del juego de representacion, permitié que se fortaleciera
la atencion, observacion y escucha, al igual que el respeto al pedir o tener la
palabra, partiendo de ellos mismos, como moderadores para que se llevara a feliz

término la retroalimentacion.

El cuento representado funcioné en la medida que los nifios lograron identificar un
lider dentro de su grupo, lider que asumio el rol cuando pasaron a representar la
historia que la maestra proponia, diciendo en muchas ocasiones quién hacia qué
personaje para que se lograra el objetivo de la improvisacion, habilidad y precision

a la hora de crear la representacion de lo que se narraba.

El juego de representar escénicamente el cuento imaginado, hizo que los nifios
fueran planteando situaciones del cotidiano que dejaron ver sus intereses tanto
personales como grupales, tales como el conflicto en el que se convierte el ser
excluido de un juego en el descanso, las peleas con sus papas porgue no quieren
las verduras o la sopa, la felicidad de salir a pasear donde los abuelos, etc., lo cual
permiti6 un acercamiento al mundo individual por parte de todos, generando un
didlogo colectivo donde cada uno de los nifios intervino de acuerdo con lo que se
sentia identificado para dejar al descubierto experiencias comunes, gustos y

disgustos personales.
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OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 9

El iniciar la clase realizando el circulo permitié que los nifios se dispusieran para
ello, r@pidamente acondicionaron el espacio para que se pudiera dar inicio. Esta
vez el circulo se realiz6 rapidamente ya que empezamos a cantar una cancion
donde antes de llegar al nimero 10 ya debia estar hecho el circulo, Lograron

realizarlo cuando llegaron al numero 8.

Cuando jugaron a pasar la pelota diciendo el nombre de sus comparieros algunos
nifios se aceleraron mostrandose nerviosos, lanzando la pelota sin mirar a quien,
lo cual fue aprovechado para hacerlo de manera ordenada uno por uno, pasando
la pelota unicamente al de al lado, cuando lograron esto, se paso a lanzarla de

forma sorpresiva, donde se mostraron mucho mas tranquilos y concentrados.

El jugar a las fotos los motivd a unirse como grupo, buscando la forma de
relacionar sus cuerpos, gestos, movimientos y emociones para realizar de manera
fiel cada situacion u objeto que se planted, creando determinada forma de manera
colectiva a partir del aporte individual, sin importar el contacto corporal, el género
al cual corresponde cada uno de los nifios, incluso al nucleo de amistad que

tienen.

El juego de moldear al otro imaginando que son escultores y masa para esculpir,
propicid un espacio para que los nifios armaran parejas con el primero que
guedaran cerca a mi sefial después de caminar por el espacio, donde ya no hay
ningun tipo de exclusion entre ellos, donde se permiten trabajar con uno y otro sin
importar si pertenece a su grupo de amigos. Liberaron su imaginacion para crear
posiciones corporales en sus compaferos, transformando su postura sin llegar a
lastimar, identificaron cuales son las capacidades y limites corporales de sus
pares para ejecutar determinados movimientos, por lo cual mostraron su

preocupacion por el cuidado de trabajar por el otro.
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Escuchando las diversas melodias (Gritos, musica de terror, timbres, naturaleza,
circo, etc.) dejaron salir impulsos organicos corporales que los llevé a abrazarse
entre ellos, cubrirse unos a otros, huir, perseguirse, etc., abriendo camino a la
exploracion emocional a partir de la experiencia de vida propia que fue
aprovechada en el momento presente del juego.

OBSERVACIONES DE LA PLANEACION # 10

Los nifios demuestran cada vez mas su compromiso con la clase ya que antes de
iniciar la clase ya que se apropian del espacio para adecuarlo ayudando a
organizarlo sin tener que llegar a la reiteracion de lo que se debe hacer para

desarrollar las actividades correspondientes.

El circulo se ha convertido en el momento para encontrarse con los otros,
establecer una comunicacion mas concentrada y conciente, observar, escuchar a

sSus companeros.

Al realizar el circulo de los electrocutados, al principio, los nifios se mostraron un
poco timidos, algunos hasta no se atrevieron a realizarlo solos, lo cual me llevo a
hacerlo de manera conjunta primero, todos moviéndonos al mismo tiempo, esto
permitid que se sintieran un poco mas confiados a tal punto que no fue problema
gue lo realizaran individualmente, proponiendo sus propios movimientos y sonidos,

complementandolos y motivandose a partir de las propuestas de los otros.

Cuando jugaron a la lleva monstruo evidenciaron su motivacién ante el juego,
logrando transformar sus cuerpos, gestos y sonidos para asustar a los otros,
exponiendo su disfrute ante la actividad, apropidandose del ejercicio llegando a una
verdad, donde todos creian que realmente estaban en peligro de ser convertidos,

corrieron por todo el espacio, se apoyaban en grupo dependiendo del bando al
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que pertenecian (Convertidos o no convertidos) para lograr el objetivo de cada

uno, convertir o huir.

El juego de no dejar caer el globo les aporté en la medida que respetaron el
espacio de cada grupo, identificando el globo que les pertenecia a cada uno y
creando estrategias individuales para no dejar caer el globo al suelo, logrando
desarrollar el ejercicio en completa armonia; se presentaron situaciones en las que
se quejaban porque no tocaban el globo, lo cual se ajusté a partir de un didlogo
reflexivo donde varios dieron aportes para encontrar la solucién, llegando al
acuerdo de tener un orden para ir por el globo, lo cual exigi®6 mucha mas

concentracion dentro de la actividad.
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