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2. Descripcion

El presente trabajo se planted bajo una perspectiva de propuesta pedagdgica, la cual es,
desarrolla con el fin de reconocer en el juego una oportunidad para establecer interacciones,
construir relaciones y comprender la riqueza que en si mismo le aporta al desarrollo de la
funcion simbdlica de los nifios y nifias. Llevando asi a que se piense en la creacion de una
propuesta pedagodgica fundamentada desde las acciones del juego y méas especificamente del
juego simbolico, con el propésito de poder implementar diferentes acciones que estén
encaminados a crear ambientes para el juego simbdlico, en un escenario no convencional
como lo es la fundacion Nugesi 21, para seguir creando acciones para los nifios y nifias de
dicho espacio

3. Fuentes

e Abad, J. (2008). Experiencia Estética y Arte de Participacion: Juego, Simbolo y
Celebracién. Publicacién digital véase también en:
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Cervera, J. (1996) La dramatizacion en la escuela. Madrid, edit. Brufio.

Duran, S; Martin, C. (2015).Disefio de ambientes para el juego: practica y reflexion
en educacion infantil. Colombia. Universidad Pedagdgica Nacional

El desarrollo de la atencion, la memoria y la imaginacion. véase también en:
http://www.waece.org/biblioteca/pdfs/d106.pdf

Huizinga, Johan. 2012. Homo Ludens: pag. 42. Madrid. Alianza Editorial.
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Leyva, A. (2011).El juego como estrategia didactica en la educacion infantil.
Colombia. Pontificia Universidad Javeriana. VVéase
https://repository.javeriana.edu.co/bitstream/handle/10554/6693/tesis165.pdf?seque
nce=1

Maturana, H. (2003). Amor y Juego. Fundamentos Olvidados de lo Humano desde
el Patriarcado a la Democracia. Chile. Editorial, Comunicaciones Nor Este Ltda.
Véase en: http://matriztica.cl/wp-content/uploads/AmoryJuego.pdf.

Mesa, C; Rivera, A; Valencia, Y. (2015). El juego como estrategia pedagdgica para
disminuir conductas sociales no apropiadas en nifios de dos a tres afios de edad del
jardin infantil Jairo Anibal Nifio. Colombia. Universidad Distrital Francisco José
de Caldas.Veéase en:
file:///C:/Users/gimat/Downloads/RiveraTer%C3%AlnAdrianaRoc%C3%AD0201
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Piaget, J. (1961). la formacion del simbolo en el nifio: imitacion, juego, y suefio;
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e Piaget, J. (1946). la formacion del simbolo en el nifio. México. Revista Crear;
modulo 1I, Desarrollo de competencias para la comunicacion y el lenguaje. Vease
en:  http://bloguamx.byethost10.com/wp-content/uploads/2015/04/formacic2a6n-
del-simbolo-piaget.pdf?i=1

e Rios, M. (2009). Johan Huizinga (1872-1945): ldeal caballeresco, juego y cultura.

México. Revista Casa del Tiempo. Vease en:
file:///C:/Users/Giovanny/Downloads/Johan%20Huizinga.%20Juego%20y%20Cult
ura.pdf.

e Ruiz de Velasco, A y Abad, J .(2011). El juego simbolico. Barcelona: Grao
Justicia-comprension optimismo. Navarra, Espafia: EUNSA
Sarlé, P. (2006). Ensefiar el juego y jugar la ensefianza. Buenos Aires: Paidos.
Solovieva, Y., Quintanar, L. y Lé&zaro, E. (2006). Efectos socioculturales sobre el
desarrollo psicologico y neuropsicologico en nifios preescolares. Cuadernos
Hispanoamericanos de Psicologia, 6 (1), 9-20.

e Solovieva, Y. y Quintanar, L. (2007). Analisis neuropsicologico de la accién
escolar desde el paradigma historico-cultural. Revista de Psicologia General y
Aplicada. 60:217- 34.

e Secretaria de Cultura Recreacion y deporte. (2016 - 2017) Alcaldia Mayor de
Bogota D.C. Bogota Mejor para Todos. Véase en:
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/participacion-en-deporte-
recreacion-y-actividad-fisica/en-ciudad-bolivar-la-comunidad-recupera-sus-

parqgues

e Vigotsky, L.S. (1984a). El instrumento y el signo en el desarrollo del nifio. Obras
escogidas. Tomo 6. Moscu: Pedagogia.
Vigotsky, L.S. (1995a). Obras escogidas. Tomo Ill. Madrid: Visor.
Vygotsky, Lev. 2003.1a imaginacion y el arte en la infancia. Capitulo 4. Ediciones
Akal

e Winnicott, D. 1982. Realidad y Juego. Barcelona. Editorial Gedisa.

4.Contenidos

El presente trabajo estd organizado por capitulos de la siguiente manera:

El primer capitulo cuenta con el desarrollo de la introduccion y la justificacion, donde se
hace una breve descripcion de la propuesta, y la importancia de llevar a cabo la
realizacion de la misma, para fomentar el enriquecimiento de su capacidad simbdlica, su



http://bloguamx.byethost10.com/wp-content/uploads/2015/04/formacic2a6n-del-simbolo-piaget.pdf?i=1
http://bloguamx.byethost10.com/wp-content/uploads/2015/04/formacic2a6n-del-simbolo-piaget.pdf?i=1
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/participacion-en-deporte-recreacion-y-actividad-fisica/en-ciudad-bolivar-la-comunidad-recupera-sus-parques
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/participacion-en-deporte-recreacion-y-actividad-fisica/en-ciudad-bolivar-la-comunidad-recupera-sus-parques
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/participacion-en-deporte-recreacion-y-actividad-fisica/en-ciudad-bolivar-la-comunidad-recupera-sus-parques
http://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/participacion-en-deporte-recreacion-y-actividad-fisica/en-ciudad-bolivar-la-comunidad-recupera-sus-parques
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capacidad expresiva y las formas de relacionarse con su entorno objetual, consigo mismo
y con los demas.

El segundo capitulo comprende el marco contextual, trabajado a partir del
reconocimiento de la realidad de las infancias con relacion a las manifestaciones ludicas,
que su entorno les posibilita; comprendido desde la localidad de Ciudad Bolivar, del
barrio Bella Flor, y la fundacion Nugesi 21; descritas desde su configuracion misma,
como sus caracteristicas y apreciaciones sociales.

El tercer capitulo se centra en el planteamiento de la situacion problema, donde se
describen los pardmetros que se tuvieron en cuenta para llegar a problematizar el
concepto de juego y juego simbolico y los espacios para el desarrollo del mismo, a partir
de las apreciaciones de dicho concepto y como este es visto y trabajado en el contexto de
la Fundacion Nugesi 21. Ademas, se describe los objetivos trazados para el desarrollo de
la propuesta pedagogica.

El cuarto capitulo se desarrolla a partir de los antecedentes que se tuvieron como base
para comprender y reconocer como ha sido trabajado el concepto de juego, desde los
ultimos cinco (5) afios, a partir de diferentes trabajos de grados desarrollados por diversas
universidades como lo son la Universidad, Pedagdgica Nacional, la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas y la Pontificia Universidad Javeriana

El quinto capitulo presenta el marco conceptual, abordado desde el concepto de juego y
los planteamientos de diferentes autores como Piaget, Vigosky, Winnicott, Huizinga,
Javier Abad, Solovieva. Quintanar.

El sexto capitulo se fundamenta en la propuesta y el desarrollo de la misma, a partir de la
descripcion del enfoque, el trabajo realizado con los espacios propuestos para juego y por
ultimo la descripcidn de las diferentes fases de desarrollo de la propuesta pedagdgica.

El séptimo apartado de reflexiones y conclusiones del desarrollo de la propuesta en
relacién a los alcances, aciertos y desaciertos como balance de su proceso de intervencién
pedagdgica.

5. Metodologia

El enfoque metodologico de la propuesta pedagogica se inclina bajo la perspectiva del
enfoque sociocultural, la corriente de pensamiento de Lev Vygotsky, donde el desarrollo
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humano se produce mediante los procesos de intercambio y transmision del conocimiento
en un medio comunicativo y social. La construccion de conocimientos de la cultura se
realiza a través del lenguaje, este es el principal vehiculo de esos procesos y es lo que
influye decididamente en el desarrollo de la mente. Para este autor, el habla es,
fundamentalmente, un producto social. Estas herramientas del pensamiento son culturales
en el sentido de ser producciones que el hombre ha consolidado en su desarrollo a través
de la mediacién social, es decir, el conocimiento, construccién y reconstruccion o
apropiacion de las mismas por parte de los sujetos que se dan en dialogo e interlocucion
cultural; al nacer los nifios y nifias comienzan sus procesos de interaccion alrededor de las
realidades culturales preexistentes, con la ayuda de un adulto o de otros nifios y nifias, se
van construyendo esas formas y sentidos que la cultura pone a disposicién de cada ser
humano, se van asignando significaciones al mundo circundante.

La propuesta pedagodgica también centra su opcion metodoldgica de intervencion por
medio de la “creacion de ambientes para el juego, como los escenarios para la invencion
y surgimiento del juego simbdlico.

Para ello nos centramos en los planteamientos tedricos del autor Javier Abad Molina que
rescata en su libro “el juego simbodlico” (2012) y algunos aportes centrales de las
docentes Maria Consuelo Martin Cardinal y Sandra Marcela Duran, realizadas en su
investigacién, Disefio de ambientes para el juego: practica y reflexién en educacion
infantil. (2015) , donde se reflexiona sobre la importancia de la creacion de ambientes
como dispositivo para potenciar el juego en la primera infancia, el rol del maestro y las
caracteristicas en el desarrollo de los nifios y las nifias, su necesidad de actividad libre y
autonoma y su juego dentro de ambientes disefiados para tal fin

6. Conclusiones

>Después de haber realizado esta propuesta pedagdgica, vemos una manera diferente
y original de trabajar un tema como lo es los espacios que enriquecen el juego
simbolico de representacion de roles en un escenario no convencional como lo es
la fundacion Nugesi 21, ya que es una poblacion flotante. El hecho de llevarla a
cabo a partir del juego y el simple hecho de romper con la rutina de los nifios y
nifias al tratarse de actividades poco frecuentes, supone un mayor interés y
participacion por parte de los nifios y nifias, Ademas, trabajar siguiendo estas
pautas nos ofrece mayor riqueza en el desarrollo de las actividades y en los
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resultados que queremos obtener.

>La creacion de los espacios para el juego simbdlico, conlleva a que se reconozca la
realidad de los participantes, involucrarse con su contexto y cultura, reconocerles
desde lugares propios ya que las experiencias tienen que ser familiares en la
busqueda de que ellos se sientan a gusto y habituados con el entorno, logrando
que su participacion en las diferentes experiencias de juego sea mas enriquecida
al permitirles poder evocar su todo bagaje cultural, por mas minimo que sea,
haciéndolo participe de los juegos propuestos, estimulando asi a que su
plataforma simbdlica sea mas enriquecida a medida que el interactlie en estos
espacios de juego. Evidenciando todo ello en las intervenciones realizadas con los
nifios, ya que al reconocer el espacio tanto fisico, como social y cultural donde
ellos se estan desarrollando, les permitimos poder relacionarse de una forma mas
placentera, donde se sintieron a gusto, dando a conocer sus conocimientos
previos, la forma de comprender su entorno social, familiar y comunitario. Las
habilidades, capacidades, adquiridos en su entorno, en las experiencias de juego.

>La creacion de los espacios para el juego simbdlico, conlleva a que se reconozca la
realidad de los participantes, ya que las experiencias tienen que ser familiares en
la basqueda de que ellos se sientan a gusto y habituados con el entorno, logrando
gue su intervencidén sea mas enriquecida al permitirles poder evocar su todo
bagaje cultural, por mas minimo que sea, haciéndolo participe de los juegos
propuestos, estimulando asi a que su plataforma simbolica sea mas enriquecida a
medida que el interactue en estos espacios de juego. Evidenciando todo ello en las
intervenciones realizadas con los nifios, ya que al reconocer el espacio tanto
fisico, como social y cultural donde ellos se estan desarrollando, les permitimos
poder relacionarse de una forma mas placentera, donde se sintieron a gusto, dando
a conocer todas las habilidades, capacidades y aprendizajes, adquiridos en su
entorno, poniéndolos a prueba en las experiencias de juego.

>También, se ha de considerar de vital importancia la eleccién de los temas que se
trabajaron, porque resulta fundamental, ya que dependiendo de los temas que
abordamos a través del juego simbdlico, los nifios y las nifias adquirieron mayores
0 menores conocimientos acerca del mundo social.

>Se favorecié la formacion de la actividad de juego de roles en los nifios
participantes, como una cadena de acciones orientadas y organizadas hacia
objetivos especificos: desempefiar el rol y desarrollar experiencias de juego
simbolico de representacion de roles que posibiliten amplias interacciones
linglisticas y plasticidad en la apropiacion y la caracterizacion de los personajes.

>Se favorecié la formacion de la actividad de juego en los nifios participantes en sus
elementos invariantes: planeacion, ejecucion; los cuales se incluyen en cualquier
tipo de actividad, considerando los motivos e intereses de los menores. Para la




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

T NUGESI

FORMANDD LIDERES, TRANSFORMANDD SOCIEDAD. s

organizacion de la actividad de juego se resalta la importancia de la participacion
del maestro en su organizacion y direccion.

>Considerar a la actividad de juego de roles, actividad rectora en la educacion
infantil, como una alternativa de trabajo psicopedagogico eficiente, sobre la cual
se puede dirigir la formacion de los aspectos basicos de esta edad, asi como la
Formacion de la funcién simbolica a traves de las actividades de juego

>La participacion de los nifios y nifias en la actividad de juego de roles género
transformaciones en su desarrollo simbdlico, lo que permitié la conformacién de
nuevas formas de pensamiento y posibilita resolver de manera creativa cualquier
situacion considerando diferentes perspectivas.

>E| juego simbolico en el nifio y nifia tiene la libertad para establecer cualquier clase
de ficcion, es capaz de definir en que se convierte cada objeto es capaz de
desarrollar cualquier clase de accion y es capaz de incluir el personaje que se le
ocurra asiendo este, un potencializado de experiencias.

>El juego de roles cumple un papel importante en los aprendizajes del nifio y la nifia
ya que de esta manera él es capaz de construir desde la imaginacion para ellos no
es necesario contar con el objeto, gracias a esto se fortalecen mucho mas la
memoria y la imaginacion creadora en los infantes, el juego es capaz de convertir
la realidad en fantasia, en una fantasia que motiva al sujeto que lo acompafia a
explorar su imaginacion y su mundo.

>Para jugar no hay edad ya que es un desarrollo que se da a lo largo de la infancia,
apoyada a través del lenguaje y de su complejidad, que también va en aumento,
un hito importante en el juego simbdlico es el juego compartido, cada momento
que se comparte durante el juego es un aprendizaje que se torna constructivo

Elaborado por: Marisol Aranguren, Marcela Becerra, Catalina Jaramillo

Revisado por: Erika Liliana Cruz.

Fecha de elaboracion

1 2017
del Resumen: 0 06 0
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LISTA DE ILUSTRACIONES

[lustracion 1 panoramica Localidad

[lustracion 2 y 3 panordmica barrios aledafios a la localidad

[lustracién 4 y 5 panoramica del barrio Bella Flor

[lustracién 6 y 7 espacios de acceso al barrio Bella Flor

[lustracion 8 fachada Salon Comunal

llustracién 9 alrededores de la Fundacion Nugesi 21

[lustracién 10 fachada de la Fundacion Nugesi 21

[lustracion 11 y 12 interior de la Fundacion Nugesi 21

llustracidn 13 y 14 acciones representativas en Juego Simbélico Familia 1 - Experiencia de
juego 1

[lustracion 15 y 16 acciones representativas Juego Simbolico Familia 2 - Experiencia de
juego 1

[lustracion 17 y 18 acciones representativas Juego Simbolico Familia 1 - Experiencia de
juego 1

llustracién 19 y 20 acciones representativas Juego Simbolico Familia 2 - Experiencia de
juego 1

[lustracion 21 y 22 acciones representativas en Juego Simbdlico de Soldados - Experiencia
de juego 2

llustracidn 23 y 24 acciones representativas en Juego Simbdlico Peluqueria - Experiencia
de Juego 2

llustracion 25 y 26 acciones representativas en Juego Simbdlico Azafata - Experiencia de
Juego 2

llustracién 27 y 28 acciones representativas en Juego Simbdlico Tienda y Panaderia -

Experiencia de Juego 3

[ustracion 29 y 30 acciones representativas en Juego Simbdlico Miscelanea - Experiencia
de Juego 3

llustracién 31 y 32 acciones representativas en Juego Simbdlico Tienda y Panaderia -
Experiencia de Juego 3

llustracion 33 y 34 acciones representativas en juego simbdlico culturas urbanas-
Experiencia de juego 4

llustracién 35 y 36 acciones representativas en juego simbdlico culturas urbanas-
Experiencia de juego 4

llustracion 37 y 38 acciones representativas en juego simbdlico culturas urbanas-
Experiencia de juego 4
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ANEXOS

Anexo # 1: Juego de representacion de roles entorno a personajes de su entorno familiar
Anexo # 2: Juego de representacion de roles entorno a personajes de su contexto barrial
Anexo # 3: Juego de representacion de roles entorno a personajes de su contexto barrial
Anexo # 4: Juego de representacion de roles entorno a personajes de culturas urbanas
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1. PRESENTACION

1.1 Introduccién

El presente documento da cuenta del desarrollo de una propuesta pedagdgica como un
constructor teorico practico, que articula principalmente dos ambitos: uno, el andlisis critico y la
reflexion sobre la practica pedagogica y dos, las acciones que este proceso de reflexion y analisis
suscita, con el propoésito de afectar dicha practica en el proceso de investigacion formativa
desarrollado en la fundacion Nugesi 21 , abordando la importancia del desarrollo de juego
simbdlico en los nifios; reconociendo la necesidad de brindar oportunidades de participacion,
orientados a fortalecer con variedad de alternativas los procesos de formacion de nifios y nifias, a
partir del desarrollo de herramientas fundamentales , el fortalecimiento de la personalidad y la
integracion del nifio a partir de su entorno social.

La propuesta pedagdgica orientada hacia “Espacios que enriquecen el juego simbolico de
representacion de roles de nifios y nifias de la Fundacion Nugesi 217, exigio llevar una rigurosa
recoleccion de informacién a partir de observaciones y videograbaciones de cada una de las
experiencias desarrolladas del juego simbdlico que se propiciaron con los nifios y nifias de la
fundacion. Estas indagaciones permiten realizar una observacion sistematica, una descripcion y
andlisis de sus acciones referidas al enriquecimiento de su capacidad simbdlica y establecer un
proceso reflexivo con respecto a los aciertos, retos y dificultades del desarrollo de la propuesta
pedagogica en un escenario alternativo.

El campo de profundizacion conceptual del desarrollo de esta propuesta pedagdgica esta
centrada en reconocer el valor del juego simbodlico en si mismo en la de Educacion Infantil. La
capacidad simbdlica de los nifios y nifias se configura tanto en sus estructuras complejas de
pensamiento, pero también expresa la capacidad de los seres humanos, grupos, cultura en
establecer interacciones comunicativas que conllevan a los acuerdos, los consensos, la busqueda
de intereses comunes, en otras palabras, la resignificacion simbdlica colectiva. En este sentido la
funcidén simbdlica no es exclusiva de la individualidad, sino que se origina en los grupos humanos,
como necesidad vital de vivir con otros.

Los juegos simbolicos se encuentran presentes en el contexto de los nifios y nifias,
entendiendo que dichos juegos hacen parte del desarrollo del infante en el momento de ser una de
las bases fundamentales con las que él reconoce su entorno Yy lo representa a partir de sus gustos,
aptitudes y desagrados. Todo ello comienza cuando un objeto o gesto representa para el sujeto
algo distinto de los datos perceptibles, esto sucede en el estado del periodo sensorio-motriz,
cuando el nifio es capaz de imitar ciertas palabras y atribuirles una significacion global, dicho
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proceso se da en la adquisicion sistematica del lenguaje, es decir, el sistema de los signos
colectivos, y que coinciden con la formacion del simbolo o bien del sistema de significados
individuales que van a permitir el desarrollo del pensamiento del nifio; entendiendo que el
simbolo es un concepto polisémico que implica encontrar un reconocimiento mutuo, expresa una
intencion, un deseo, una proyeccién, una realidad interna, un sentido de pertenencia, es la
expresion de determinados aspectos de la realidad y que pertenece, por una parte, a la dimension
del inconsciente de la persona, de su experiencia profunda, y por otra, a la expresion externa de la
experiencia; y es lo que le permite al sujeto las conexiones de significados que se establecen en el
juego simbdlico.

En este sentido, la propuesta pedagdgica, resalta la capacidad que tienen los nifios y las
niflas para atribuir significado a su realidad objetual, social y cultural. Es precisamente en la
infancia, donde se constituye una actividad vital que cumple la funcién de simbolizar y
representar lo elementos que existen en su entorno proximo. Esto implica estructurar procesos de
pensamiento tales como la imitacion, la proyeccion y la invencién; en esta medida , cuando los
nifios logran tener permanencia de los objetos que no estan presentes o no pueden ser percibidos
a través de los sentidos, empiezan a enriquecer las imagenes mentales que se anclan en su
memoria y que se convierten en la plataforma para hacer proyecciones “como si”’ y por tanto son
los primeros insumos para ejecutar acciones ficticias similares a la reales que ha registrado o
imaginado. Tal conjunto de actuaciones psiquicas, corporales y expresivas es lo que denominamos
juego simbdlico, escenario de invencion de la infancia en donde es posible recrear una identidad
transitoria con suficientes particulas de realidad y fantasia.

De esta forma, la propuesta pedagdgica que se presenta a continuacion, tuvo como
propdsito principal develar la capacidad simbolica de los nifios y las nifias, por medio de la
escucha atenta del guion dramatico que se desencadena en las acciones propias del juego
simbolico de representacion de roles.

La observacion y andlisis de las actividades de los nifios, muestra como ellos organizan
nuevas representaciones a partir de los nuevos significados que otorgan a sus experiencias. Frente
a estos procesos de los nifios y nifias, el maestro tiene un rol primordial para favorecer las
experiencias de significacion que sustentan los procesos de aprendizaje por lo que el docente
ejerce una labor fundamental a la hora de contribuir en el acompafiamiento de los mismos, que
nos permiten comprender la cultura e historia de nuestra sociedad. Tiene como finalidad, en
primer lugar, dar a conocer la importancia que tiene el juego, y méas en concreto el juego
simbolico como agente socializador, y qué papel desempefia el juego a la hora de que el nifio y la
nifia comprenda su realidad social.
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La propuesta pedagdgica que se presenta a continuacion comprende los siguientes
capitulos:

El primer capitulo cuenta con el desarrollo de la introduccion y la justificacion, donde se
hace una breve descripcion de la propuesta, y la importancia de llevar a cabo la realizacion de la
misma, para el fortalecimiento de algunos aspectos que comprenden al nifio desde el ambito
personal

El segundo capitulo comprende el marco contextual, trabajado a partir del reconocimiento
del contexto; comprendido desde la localidad de Ciudad Bolivar, del barrio Bella Flor, y la
fundacion Nugesi 21, visto desde las caracteristicas propias del lugar y los aspectos sociales méas
relevantes

El tercer capitulo se centra en el planteamiento de la situacion problema, donde se
describen los elementos recurrentes que se tuvieron en cuenta para llegar a problematizar el
concepto juego simbolico de representacion de roles; los espacios para el desarrollo del mismo, a
partir de las apreciaciones de dicho concepto y como este es visto y trabajado en el contexto de la
Fundacién Nugesi 21. Ademas, se describe los objetivos trazados para el desarrollo de la
propuesta pedagdgica.

El cuarto capitulo se desarrolla a partir de los antecedentes que se tuvieron como base para
comprender y reconocer como ha sido abordado el concepto de juego en el &mbito de la educacion
desde los ultimos cinco (5) afios, a partir de diferentes trabajos de grados desarrollados por
diversas universidades como lo son la Universidad, Pedagdgica Nacional, la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas y la Pontificia Universidad Javeriana.

El quinto capitulo presenta el marco conceptual, desarrollando los principales
planteamientos tedricos identificados con respecto a la relacion entre el juego y la capacidad
simbolica de los nifios y nifias, retomando principalmente los planteamientos de diferentes autores
tales como Piaget, Vigosky, Winnicott, Huizinga, Caillois, Abad, Solovieva, Quintanar.

El sexto capitulo se describe el desarrollo de las fases de la  propuesta, su proceso de
planificacién, proyeccion, desarrollo y el proceso analitico que se deriva de la interpretacion y
analisis de cada uno de los insumos contenidos en el proceso de registro y observacion de las
experiencias propuestas. del desarrollo de la misma, a partir de la descripcion del enfoque, el
trabajo realizado con los espacios de juego propuestos, la descripcion de las diferentes fases de
desarrollo de la propuesta pedagogica y por tltimo los analisis de las experiencias de juego.
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El séptimo el apartado, se plantean las conclusiones del desarrollo de la propuesta en
relacion a los alcances, aciertos y desaciertos como balance de su proceso de intervencion
pedagogica.

1.2 Justificacion

La Fundacidon Nugesi 21 como organizacion social sin &nimo de lucro, se constituye como
un escenario de practica no convencional y se asume como espacio de construccion conjunta de
saberes a partir de la interaccion permanente entre sujetos y contextos la cual se configuran como
apuesta ética, politica y educativa por vincular los contextos de infancia al quehacer pedagdgico
de los maestros responsables del trabajo con la nifiez, entendiendo que la educacion trasciende las
fronteras escolares e interpela otros lugares, en los cuales los nifios y las nifias se desarrollan.

En el reconocimiento del juego simbdlico como una tipologia del juego privilegiada en la
infancia, surge de una mirada reflexiva a la forma en como los nifios y nifias de la Fundacion
Nugesi 21 apropian diversas realidades sociales y las proyectan en sus interacciones de juego.
Interacciones que se comunican y expresan a través de diferentes lenguajes verbales y no verbales,
permitiendo develar aspectos distintivos de su entorno social y cultural.

El juego es un reflejo de la cultura, la sociedad, por la cual se representan las
construcciones, el desarrollo de los entornos y sus contextos. Las nifias y nifios juegan a lo que
ven y asi al jugar recrean lo que viven en su realidad. Por esta razon, el juego es considerado
como medio de elaboracién del mundo adulto y de formacion cultural, que inicia a los infantes en
la vida de la sociedad en la cual estan inmersos. En el juego hay un gran placer por representar la
realidad vivida de acuerdo con las propias interpretaciones, y por tener el control para modificar o
resignificar esa realidad segun los deseos de quien juega. Los nifios y las nifias representan en su
juego la cultura en la que crecen y se desenvuelven. Desde esta perspectiva, el juego permite
aproximarse a la realidad del nifio y la nifia. (Lineamientos curriculares y pedagdgicos para la
educacion inicial en el distrito; 2010).

La necesidad de problematizar nuestra practica pedagodgica alrededor del campo del juego
como manifestacion y acontecimiento cultural que es vital para la infancia, surge de un proceso de
inmersion a la realidad de la nifiez en este contexto particular; en el cual ha sido posible identificar
coémo a través de estas actuaciones libres y espontaneas se ve reflejado en sus formas propias de
reconocerse a si mismo, al otro y a su propia realidad.

El juego simbolico como categoria que refleja la superestructura social constituye un
pequefio mundo donde se encuentra en menor grado y cumpliendo con determinadas funciones,
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los valores, y en general la estructura sociocultural que lo produce. Por tanto, el juego ademas de
cumplir con la funcion bioldgica, es también un fendmeno cultural entonces por ello el juego,
lejos de ser la expresion libre de una subjetividad, es el producto de multiples interacciones
sociales y de alli su emergencia en el nifio. Es necesario que esté previamente articulado con lo
cultural, las significaciones compartidas, la interpretacion. Mas alla de su sustrato natural,
bioldgico, el juego como toda actividad humana no se desarrolla ni adquiere sentido sino en el
marco de las interacciones simbdlicas de la cultura.

Ademas, se debe comprender como el juego posibilita proyectar el mundo interior, y
también mediante el juego los nifios y las nifias pueden interactuar de forma directa, expresando
sentido y deseos. Al experimentar esas sensaciones que les produce el contacto con el otro,
comienzan a construir parametros de comportamientos positivos, la cual debe permitir que los
nifios y las nifias sean conscientes que siempre van a estar en contacto con otros y que, para
poderse relacionar con ellos, deben tener unas pautas basicas de respeto, solidaridad, tolerancia y
convivencia. Igual con el juego se puede establecer, cudles son las virtudes, valores, necesidades e
intereses de los infantes. Las habilidades sociales son inherentes al desarrollo de cada individuo,
porque estas le van a facilitar el establecimiento de relaciones interpersonales basadas en
principios y valores, que permitan el enriquecimiento de sus dimensiones. Esta propuesta
pedagogica sirve para focalizar los comportamientos agresivos y a la vez fortalecer las habilidades
sociales, afianzando los lazos de amistad, fomentando la formacion de valores y la auto reflexion
y lo méas importante, cada individuo involucrado encontrard la mejor manera de liberar estas
actitudes negativas para que en otras circunstancias tengan la posibilidad de controlar sus
impulsos agresivos y lograr un aprovechamiento del contexto ya que este es determinante en la
formacion y desarrollo del ser humano.

Con lo mencionado anteriormente el juego como herramienta metodoldgica, permite realizar
una dinamica diferente, donde los nifios y las nifias se desarrollen integralmente, no solo a nivel
conceptual, sino que desplieguen habilidades sociales, que pongan en marcha procesos creativos.
Los juegos permiten a los infantes descubrir nuevas facetas de su imaginacién, pensar en
alternativas para la solucion de conflictos, abriendo diferentes modos y estilos de pensamiento que
fortalecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal. El juego
rescata la fantasia y el espiritu infantil tan frecuente en la nifiez.

El propoésito de implementar una propuesta de juego simbolico en la fundacién
Nugesi 21, se basa en lo histérico cultural, donde se plantea que el juego conforma la plataforma
indispensable para el desarrollo de la personalidad del nifio, la consolidacion los procesos
involuntarios, la preparacion de los procesos voluntarios, la reflexion y la formacion de los
intereses del nifio, todo esto a través del método formativo propuesto en la psicologia histérico
cultural (Vygotsky, 1995).
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La eleccion del tema “Espacios que enriquecen el juego simbolico en nifios y nifias de la
fundacion Nugesi 217, ha sido el resultado de considerar la importancia que tiene el juego en el
desarrollo de los nifios y las nifias. Y no sélo eso, sino que, ademas, a través del juego los infantes
descubren sus posibilidades, aprenden a conocer el mundo que les rodea e interpretan la realidad,
ensayan conductas sociales, asumen roles, aprenden reglas y ademas descargan impulsos y
exteriorizan sus emociones y fantasias. Todo ello, nos lleva a considerar el juego como una de las
actividades basicas de la infancia. Ademas, debemos tomar conciencia de que el juego, tiene un
papel muy importante a la hora de que los nifios y nifias adquieran conocimientos acerca de su
entorno social, como son las diferentes profesiones que existen, los roles que desempefian los
adultos, la organizacion social y econémica. De esta manera, jugando se comunican e interactian
con sus pares, ampliando su capacidad de comunicacién, y evolucionando moralmente, ya que
aprenden normas de comportamiento, los roles sociales, y asi se conocen a si mismo.
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2. MARCO CONTEXTUAL

En el siguiente capitulo se realiza un acercamiento al contexto desde las diferentes
realidades sociales en las que estan involucradas los nifios y las nifias, desde los &mbitos mas
cercanos de socializacion como la familia, la comunidad hasta el contexto lo barrial y local,
en donde se realizd la propuesta pedagdgica y donde se encuentra ubicada la Fundacion
Nugesi 21, escenario en donde fue donde la Universidad Pedagogica Nacional y en especial la
préactica pedagogica de la Licenciatura en Educacion Infantil, viene desarrollando diferentes
propuestas de acompafiamiento pedagogico desde hace un periodo importante de tiempo.

2.1. Localidad Ciudad Bolivar

llustracién 1 — tomada de http://encuentromegaproyectosymineria.blogspot.com.co/2013 08 01 archive.html

El sector de Ciudad Bolivar se inicia hacia los afios cuarenta cuando se comienza a realizar
la parcelacion de grandes haciendas aledafias a la ciudad, conforméndose los primeros
asentamientos suburbanos en la década del cincuenta, a pesar del crecimiento del desarrollo
urbano, la localidad de Ciudad Bolivar ain es una de las mas marginadas dado al abandono y
corrupcion de los gobiernos (locales y Distritales). La mala administracion de los recursos, la falta
de control y presencia de autoridades (Policia y Ejército), segun una encuesta realizada por la
pagina de Terra nombrada Crénica de una noche por las calles de Ciudad Bolivar, una de las
localidades mas peligrosas de Bogota, hacen referencia a la incremento de inseguridad en el sector
esto junto con que es también una de las mas pobres, sumado a la ausencia de agua en algunos de
sus barrios y de la pésima recoleccion de desperdicios por parte de las empresas de servicios
publicos (ESP Aseo Capital) encargadas de limpiar la zona.
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El desplazamiento forzado en el territorio Colombiano ha ayudado para que la cantidad de
poblacion aumente de manera considerable en las principales ciudades y mucho mas en la capital
colombiana, segun estadisticas presentadas por Ex-Alcalde Gustavo Petro 2012 - 2015. Al llegar a
la ciudad las personas que son obligadas a desmovilizarse buscan refugio y un lugar donde vivir
en los lugares més apartados de la misma, en este caso el barrio bella flor ha acogido a una gran
cantidad de estas personas brindandoles un espacio en donde se les es posible vivir de una manera
mas estable y mas econdmica, ya que el sector es nivel uno en sus servicios y son de alguna
manera mas comoda de responder por ello.

Gracias a esto también los nifios y las nifias estan de manera méas vulnerable ya que al no
contar con una alimentacién segura y balanceada, quizas, unas de las consecuencias que tiene la
zona y afecta a los nifios y nifias de manera particular es que estan sujetos a vivir mucho mas
tiempo en las calles sin ninguna responsabilidad, es alli donde estan propensos a caer en las
pandillas y los grupos consumidores de sustancias como es la marihuana, este se ha convertido en
uno de los peligro y riesgos mas allegados a la primera infancia ya que por sus condiciones de
nifio son mas atraidos e involucrados.

v

SR 2

lHustracién 2 — tomada en las escaleras de acceso al sector llustracién 3 - to

acion Nugesi 21

desde el parque Iedaﬁo al

A pesar de las circunstancias del sector se brindan grandes posibilidades de exploracion
del entorno para disfrutar de los espacios recreativos en donde la alcaldia toma participacion uno
de estos programas titulado: “en ciudad bolivar la comunidad recupera sus parques” esta
implementacién ayuda a la localidad, ya que con la estrategia ““Yo amo mi Parque”, busca que los
ciudadanos se reenamoren de sus parques y los usen nuevamente para pasar el tiempo libre, otro
de los objetivos de la campafia busca que los habitantes de Ciudad Bolivar conformen grupos de
recreacion y deporte, e inviten a sus vecinos a participar de las diferentes actividades para no
dejarlos en manos de la delincuencia, de esta manera realizan aleatoriamente con la ayuda de la
alcaldia y el IDRD, programas educativos en donde la participacion de los nifios y las nifias es
fundamental ya que son orientados principalmente para las edades entre los 2 y los 12 afios de
edad.
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Otro de los proyectos que se ofrecen en la localidad es durante las semanas de receso
escolar, el IDRD lleva a cabo vacaciones recreativas infantiles, destinadas al entretenimiento de
los nifios de algunas localidades de la ciudad, una de ella es la localidad de Ciudad Bolivar,
destinados para los nifios y las nifias entre los 2 y los 12 afios, de esta manera podran disfrutar y
participar de todas las actividades programadas en los diversos parques de la ciudad en el caso de
la localidad 19 se realizan en el parque Meissen y el parque Pefion El Cortijo, los menores gozan
de una variada y divertida programacion pensada en ellos, para que asi tengan unas vacaciones
inolvidables

2.2. El barrio Bella Flor

El barrio Bella Flor, para el imaginario de la mayoria de los ciudadanos y ciudadanas de
Bogotd, segun estudios realizados por la Alcaldia Mayor de Bogota, es inseguro, y por lo tanto
estigmatizado, a tal punto que muchos temen decir, al buscar empleo, que viven en esta localidad,
pues, perciben la discriminaciéon y el rechazo inmediato. El territorio ademas de ser el mas
densamente poblado, posee un alto porcentaje de la poblacion econdmicamente activa, es de
sefialar que en este sector se encuentra la mayor poblacion desempleada, y en promedio trabaja
una persona por hogar.

Las oportunidades laborales para los jovenes y las familias de la localidad son limitadas,
ya que siempre se deben ir por el trabajo informal, especialmente el reciclaje para el caso de los
hombres, por el contrario las mujeres se deben dedicar a otras labores como lo es el trabajo en
casa de familia, restaurantes y la venta ambulante, ambos exponiéndose a los maltratos de la
sociedad y a no tener una estabilidad econémica, asimismo muchos no cuenta con un sistema de
salud estable, puesto que el gobierno no los vincula al sistema de salud SISBEN y no ganan lo
suficiente como para pagar una EPS

llustracién 4 — tomada por las maestras en formacion lustracion 5 tomada por las maestras en formacion
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Una de las probleméaticas mas evidentes en la zona es el consumo de sustancias
psicoactivas, el pandillismo y la conformacion de grupos violentos y de sicariato, esto afectando
no solo al barrio sino también a la localidad; este sector se ha convertido en uno de problemas
sociales mas altos a nivel de la capital pues alli hay grandes indices de criminalidad, la influencia
para gue otros jovenes consuman todo tipo de droga. Un poco por el abandono del gobierno tanto
distrital como local y por otra parte, por el abandono de unos de sus padres e incluso de los dos en
algunos casos.

lustracion 6 - tomada por las maestras en formacion escaleras de acceso

lustracion 7- panoramica tomada de inernet http://encuentromegaproyectosymineria.blogspot.com.co/2013_08_01_archive.html

Es una cultura en la que el sobrevivir el dia a dia es una ganancia que no muchos logran,
es una comunidad que no siempre se piensa en el mafana sino que por el contrario se piensa en el
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hoy y en él ya, en la inmediatez de las situaciones y de las adversidades de la vida, busca ocultar
la problemética que viven también a través del canto y la improvisacion del RAP (rapero, el que
canta las canciones mediante sus letras en improvisacion) como movimiento artistico del HIP
HOP, no se piensa en la constitucion de una familia sdlida, se enfocan mas por la reproduccion a
temprana edad y el salir adelante, como lo llaman ellos, sin importar si lo tiene que hacer solo o
con un/una compariera sentimental, asimismo, no se le da la importancia de quién se hace cargo
de los nifios y nifias menores de edad, sino que esto lo puede hacer cualquier integrante de la
familia, bien sea padre, madre, tios (as) y/o abuelos.

Es un barrio principalmente cristiano, la manifestacion de participacion hacia la religion es
de interés particular de la familiar ya que no se ve un interés propio del nifio, si no por el contrario
por una imposicion de sus padres, en donde el beneficio que les brindan las entidades se torna
desde cumplir con el existencialismo, por otro lado, los nifios y nifias asisten a estos lugares con el
fin de estar ocupados en sus tiempos libres y aprovecharlos al maximo, los ejercicios de los
diferentes espacios le brinda la posibilidad de conocer y relacionarse con el otro desde los juegos
y actividades que les brinda el entorno.

llustracion 8 — tomada por las maestras en formacién Hustracion 9 - tomada por las maestras en formacion

Asi como la fundacién Nugesi 21, existen otras donde se promueve las expresiones ludicas
de nifios y nifias, lo podemos asociar cuando juegan, ya que viven experiencias que los preparan
para enfrentar responsabilidades en la sociedad de la que forman parte, esto con el fin de favorecer
la comunicacion, la creacion y la participacion, se ve como una forma de expresion espontanea en
la que los infantes se puede sentir motivados, viéndolo desde el goce y el placer por lo que se
realiza en pro de la comunidad y de si mismo
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2.3. La Fundacion Nugesi

llustracion 10 - tomada por las maestras en formacion

Una historia de vida que marca un nuevo comienzo: La Fundacion Nugesi 21, es
motivada a partir de la historia de vida de uno de los habitantes del barrio Bella Flor de la
localidad de Ciudad Bolivar, siendo este el fundador de la misma. Carlos Andretti Menjura Rojas,
nacido el 06 de febrero de 1979 en la ciudad de Bogotd, se caracterizaba en el barrio por ser un
joven perteneciente a una de las pandillas del sector y quizas de las mas peligrosas, consumidor de
droga, admirado por los mas pequefios y odiado por los méas grandes. Todo esto se dio gracias a
que durante alguna parte de su nifiez convivio con su abuela, algun tiempo vivié solo y en la casa
de sus amigos, a consecuencia de esto a la edad de 18 afios sufrié un grave accidente el cual le
cambid la vida, no solo a él sino a quienes convivian con él es esos momentos, al quedar
cuadripleéjico la vida lo obligd a reflexionar sobre sus acciones y lo que estaba realizando en su
comunidad, con la ayuda de un centro de rehabilitacion, logré dejar de lado las cosas que estaba
haciendo, para asi tener un horizonte y de esta manera buscar la orientacion de los jovenes de su
barrio.

Esta situacion lo llevé a reflexionar sobre lo que estaba haciendo con su vida, tomando la
decisidn de hacer un cambio drastico para empezar una larga recuperacién tanto a nivel personal,
fisico y emocional y es por esta razon que llegd a trabajar por la comunidad de Bella Flor,
mediante su participacion como presidente de la junta de accién comunal, a partir de todos los
proyectos que se realizaban en la junta, traté de resarcir un poco del dafio que él habia causado
tiempo atras al sector.

Asi mismo y luego de haber terminado su labor como presidente de la junta de accién
comunal, y con la preocupacion de no poder seguir liderando proyectos en pro de la comunidad,
tomé la decision de crear la FUNDACION NUEVA GENERACION SIGLO 21 (Fundacion
Nugesi 21), en el afio 2004, pero después de un gran trabajo administrativo se consolidd
legalmente el 7 de julio de 2007 con el fin de ayudar a frenar las muertes violentas y el
reclutamiento armado que se estaba presentando contra los adolescentes y jovenes por parte de los
grupos al margen de la ley de la localidad.
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lHustracion 11 - tomada por las maestras en formacion lustracion 12 - tomada por las maestras en formacion

La fundaciéon NUGESI 21 es una organizacion sin animo de lucro ubicada en la localidad
19 de Ciudad Bolivar, mas exactamente en el Barrio Bella Flor, fue fundada en el afio 2004, es
un lugar en donde se sienten comprometidos con los derechos y el buen desarrollo de proyectos y
programas en donde se vean involucrados los nifios y las nifias desde los 3 hasta los 8 afios de
edad y jovenes hasta los 17 afios, este trabajo es posible desarrollarlo por los diferentes apoyos
de las universidades e instituciones voluntarias para cumplir con el propdsito de hacer frente a
todas las necesidades que enfrentan en su entorno social; quieren fortalecer y construir su calidad
como seres humanos, incrementar la productividad en los jovenes formando lideres dentro de la
comunidad, fortaleciendo el estudio, las actividades deportivas y artisticas como medio para crear
un pais con personas integrales que aporten a la sociedad.

Por otro lado la financiacion depende netamente de las donaciones voluntarias y las que
logra conseguir el fundador, es una labor dura pero la cual es necesaria que la realicen constante,
para la realizacion tanto de los proyectos pedagdgicos como para la ayudas econdmicas se
encuentra aliado con algunas instituciones como lo son Corporacion Universitaria Minuto de
Dios, Bienestar Familiar, NG Traducciones, Universidad Pedagogica Nacional de Colombia,
Banco de Alimentos de Bogota, Instituto Nacional de Medicina Legal y Ciencias Forenses,
Alcaldia Mayor de Bogota.

Los colaboradores de la fundaciéon en un 60% son maestros y personas debidamente
formadas para el trabajo con los nifios y las nifias, el restante son voluntarios con poca formacién
pedagdgica o quizas nula y posiblemente no certificados, pero con quienes se realizan grandes
ejercicios en torno al fortalecimiento en los ejercicios deportivos, ya que cuenta con una escuela
deportiva en donde participan realizando ejercicios de futbol, patinaje, entre otros; algunos dias de
la semana con la colaboracion de las practicas educativas se les brinda a los nifios y las nifias el
apoyo en la realizacion de las tareas y adicionalmente realizan ejercicios y experiencia en donde
se intentan involucrar todos.
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En la fundacién NUGESI 21 cada dia es Unico, es una aventura un aprendizaje de nuevas
experiencias, se trabaja desde los diferentes gustos de los nifios, luego de terminar la jornada
escolar, van a la fundacion voluntariamente, alli los nifios y nifias que asiste es por el gusto de las
actividades que se realizan, no es necesaria una inscripcion para poder participar en cada uno de
los experiencias, inician con un acompafiamiento de tareas que se realiza de una a dos de la tarde,
a esta hora se realizan las actividades planeadas por las maestras en formacion de la Universidad
Pedagogica Nacional, con el fin de buscar la participacion de cada uno de los menores.

Mision: Desarrollar, fortalecer y promover en cada sujeto sus talentos, cualidades y
habilidades con el propdsito de promover en cada uno de ellos la posibilidad de explorar sus
habilidades propias, en donde los estilos de vida tengan un cambio favorable en donde la
conciencia sobre sus acciones le aporten éxito en el area intelectual, fisica, social, emocional y
espiritual, promoviendo agentes de cambio comprometidos con la responsabilidad de liderar
procesos de construccién y fortalecimiento en control social y participacién ciudadana,
articulando esfuerzos que apunten a la construccion democratica del tejido social.

Vision: La visién de la fundacién es llegar de la mejor manera a todos los espacios en
donde se encuentre la poblacion infantil, juvenil, familiar e impresionar positivamente a las
nuevas generaciones de esta poblacion para formar nuevos y buenos lideres para que aporten y
marquen huella en las nuevas generaciones con un liderazgo 6ptimo y objetivo a través de sus
talentos, para que puedan ayudar a la sociedad y comunidad a la que pertenecen, de esta manera
pueden llegar hacer un ejemplo en la sociedad y en sus familias.

Objetivos: EI objetivo principal de la entidad es promover, ejecutar, divulgar apoyar y
desarrollar todo proyecto que tenga como idea motriz el trabajo social dirigido a nifios, jovenes,
adolescentes y familias de comunidades de alto riesgo y de un alto grado de vulnerabilidad,
basado principalmente en experiencia de formacion y prevencion, permitiendo asi la
autodeterminacién de libre expresion creativa de los individuos asi como el desarrollo de la
convivencia, la solidaridad el respeto y la tolerancia en las diferencias, todo ello basado en la
convivencia pacifica, defensa de los derechos humanos, civiles, politicos, econémicos, sociales,
ambientales, deportivos y culturales. Asi parte de su objetivo es generar una buena influencia en
los jovenes y sus familias, para motivar, impulsarlo a la innovacion, desafiarlo al descubrimiento
y aprovechamiento de sus dones y talentos y, sobre todo, formarlo hasta que se encuentre en
capacidad de influir en otros en su comunidad, con el proposito de fortalecer el tejido social.

Programas: Se realizara un recuento de los diferentes programas que se manejan en la

fundacién Nugesi 21, los cuales nacieron particularmente de los intereses de la comunidad por
realizar actividades y programas que los ayuden a fortalecer y a mejorar sus condiciones
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econOmicas, por otro lado, fueron orientados hacia los jovenes para que con ayuda de estas
propuestas utilizaran su tiempo libre en actividades con las que posiblemente pueden llegar a
obtener un sustento econdémico. Las orientaciones de estas actividades estdn dadas por la
problematica que se vive en la localidad y en aras de un mejoramiento de la misma, esto no solo
se ha ido logrando con la ayuda del coordinador de la fundaciéon sino por el contrario la
participacion de la comunidad y de las maestras en formacion ha sido fundamenta ya que con los
aportes

Escuela de formacion deportiva transformando generaciones: Programa que desarrolla
la fundacion NUGESI 21 para mejorar la calidad de vida, las condiciones fisicas y mentales de los
nifios, adolescentes y jovenes entre los 4 y 20 afios de edad. Estd encaminada a fortalecer y
favorecer a traves de la practica deportiva el desarrollo integral del participante, adelantando
acciones en los aspectos biopsicosociales que permitan al alumno desarrollarse en forma natural y
sentirse persona que actla, piensa, reflexiona y construye, donde el deporte no es el fin
fundamental si no que se convierte en un medio eficaz para el logro de la formacion.

Escuela de artes integrales: Programa que promueve la fundaciéon NUGESI 21 donde a
través de espacios de comunicacion y colaboracién para asi crear los fortalecimientos en las
relaciones interculturales en donde los nifios, nifias, adolescentes y jovenes, entre los 8 y 26 afios
de edad, se empoderen de los espacios de formacion en teatro, audiovisuales, inglés, culturas
urbanas vistas desde el Hip Hop, compuesto principalmente por 4 pilares, RAP, rapero (el que
canta las canciones mediantes sus letras) break dance, Breaker (el que baila) Graff, Graffitero
(creo que esto es obvio no? pero da igual el que pinta) y scratch,DJ (el que maneja los platos)
también llamado a este Gltimo componente Turntablism, es asi que si principal proposito es
aprovechar el tiempo libre de manera emprendedora con el fin de promover, divulgar y fortalecer
el desarrollo cultural de los territorios menos favorecidos y vulnerables, y asi robustecer la
identidad de sus comunidades.

Formacion en sistemas e informatica basica: Organizar y abrir un espacio de formacion
en sistemas y computacion inicial, bajo el nombre de: "NAVEGANTES CON DERECHOS". Su
propdsito es poder instruir algunos grupos menos beneficiadas que se encuentran ubicadas en los
barrios bella flor, mirador y paraiso; ya que son poblacionales en un alto grado de vulnerabilidad,
ubicadas en la localidad de ciudad bolivar.

Formacion de iniciacion en emprendimiento y desarrollo humano: La fundacion
NUGESI 21 dentro de su gestion, ejecucion y desarrollo tiene como objetivo desarrollar espacios
de formacion con la comunidad denominados: " Escuelas de Liderazgo”. Son espacios de
capacitacion adaptados para ensefiar, preparar y desarrollar a los jovenes, adolescentes y adultos
en agentes de cambio y permitir que dentro de la misma comunidad sean lideres de sus propios
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territorios; de esta manera adquiere responsabilidad y sentido de pertenencia para resolver los
cambios positivos que busca la comunidad.

Club de tareas yo soy 0+: El poco interés en el estudio, la falta de atencion y la dificultad
para concentrarse son algunas problematicas que mas predomina los estudiantes de las
deficiencias mas predominantes. Las causas a esto son diversas y principalmente depende de su
contexto y de las relaciones familiares e interpersonales gracias a esto a los maestros se les
dificulta los ejercidos en las aulas por tal esta razon la fundacion NUGESI 21 ha disefiado el
proyecto que denomind: “club de tareas yo soy 0+

Encuentros juveniles por la recuperacion del medio ambiente: Con este proyecto
queremos construir una cultura ambiental ciudadana a partir de la sensibilizacion de la
comunidad, tomando como conciencia la relacion existente entre el hombre y el medio ambiente.
Conociendo y aplicando los principios basicos para fomentar el sentido de pertenencia de su
territorio, se ejecutan acciones ecoldgicas para la proteccion y mejoramiento del entorno,
generando un medio armonioso para una convivencia en paz.

Festival de balineras: Desde 2011 la fundacion NUGESI 21 ha ejecutado un proyecto
deportivo de alto recuerdo en la Localidad 19 de Ciudad Bolivar, una competencia de carros
esferados denominada: festival de balineras al 100 por ciudad bolivar”, en este programa se les
permite la participacion a todos los habitantes de la comunidad, sin estigmatizar raza, sexo, ni
condicion social, con el fin de implementar nuevos espacios de participacion ciudadana libres de
consumo y de violencia. Asi contribuyen al aprovechamiento del tiempo libre y la sana
convivencia entre las comunidades.

Torneos de microfatbol antichirris: en la fundacion NUGESI 21 existen torneos
denominados antichirris esto es con el proposito de mejorar la calidad de vida de los jévenes y
resolver gradualmente la delincuencia, violencia y el consumo que se presenta en los diferentes
parques y escenarios deportivos de la comunidad de Bella Flor, siempre se le apunta a la
recuperacion de estos espacios evitando el consumo masivo y las diferentes problematicas que alli
se evidencia, donde los protagonistas son los nifios, adolescentes y jovenes; ellos por ser los
directamente beneficiados de estos espacios se ven expuestos a situaciones violentas y acciones
conflictivas que como consecuencia generan muertes violentas, abusos sexuales.

Los programas descritos anteriormente le han permitido a la fundacion NUGESI 21 un
gran progreso Yy unas bases, desde sus inicios se ha convertido en un referente de progreso y lucha
por el mejoramiento de la comunidad tanto para su fundador como para quienes hacen parte de
ella, buscando el mejoramiento de la misma y el fortalecimiento de los proyectos que alli se
realizan y que han dado pie a poder recuperar algunos parques que se encontraban siendo
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utilizados para expender y consumir droga y que gracias a este trabajo, poco a poco, esta
probleméatica se ha ido erradicando, la participacion de los jovenes y nifios ha generado
recogimiento ya que ellos mismo son quienes hacen que se conozca los trabajos alli realizados
algunos de ellos con los trabajos de canto como es el rap urbano; contando con una emisora donde
pueden dar tanto ellos como todos los que hacen parte de la fundacién muestras de su talento y
puntos de vista a la comunidad, por otro lado los trabajos pedagogicos brindan herramientas para
la construccion como personas, pero también pueden desarrollar todos sus talentos sin ser
discriminados, llevando a que busquen un futuro mejor, ensefiandoles que las drogas y el
pandillismo no es la mejor solucion para conseguir las cosas.

Gracias a cada uno de los voluntarios se han utilizado cada una de las oportunidades de
integracion y relacion con los demés en sus tiempos libres, aprovechando de gran manera esto,
pues hace parte de su formacion, de una manera espontanea ya que por medio del juego se
fortalecen muchas de las habilidades con las que ellos cuentan, el poder compartir con el otro, por
otro lado el acompafiamiento que se tienen con las maestras y los demas miembros de la
fundacidn se logra, que en los espacios en donde no se cuenta con una jornada escolar realicen
diferentes ejercicios tanto ludicos como de formacidn personal, esto en aprovechamiento y
fortalecimiento de su comunidad.

Proyecciones: al ser reconocida la fundacion NUGESI 21 no solo a nivel local sino a nivel
nacional e internacional sera méas productivo el trabajo realizados en el trabajo con la comunidad
ya que se busca generar una buena influencia en los jovenes y sus familias, para motivarlos,
impulsarlos a la creacién, desafiarlos al descubrimiento y aprovechamiento de sus saberes y
talentos y, sobre todo, formarlos hasta que se encuentre en capacidad de influir en las buenas
practicas a su comunidad, con el proposito de fortalecer el tejido social, asi mismos busca que con
la ayuda de otros se pueda contar con una instalacion mas amplia para que se puedan desarrollar
mas programas en pro de la poblacion. Participar en mas proyectos liderados por la Alcaldia, para
poder contar con un insumo econémico.

Oportunidades para el juego : En las diferentes actividades desarrolladas al juego, son
varias en la fundacion ya que en algunas ocasiones se apoyan en las actividades que se realizan los
fines de semana, pues existen tiempos libres en donde los nifios y las nifias se les permite jugar de
manera libre y espontanea la disposicion de elementos para el uso de ellas es de gran relevancia
pues hay objetos como: pelotas, lazos, aros, conos, entre otros, el juego es un elemento que esta
constante transito ya que es una de las dinamicas que se realizan, aunque este tipo de juegos se ha
orientado hacia las habilidades fisicas y deportivas.

En los momentos que ha sido posible observar el juego de los nifios y nifias en el escenario
de la Fundacién se han identificado diferentes manifestaciones lGdicas. Entre estos los juegos
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motores y pre deportivos, tales como el microfatbol, patinaje, baloncesto; los juegos de roles como
la profesora, la mama soltera que esta a cargo de todas las labores de sus hijos, la sefiora de la
tienda, el jugar a las vecinas y las enfermeras; entre los juegos culturales més practicados por ellos
estan los ponchados, el lazo con un canto particular para ir contando cada salto que se da, las
cogidas y la olla, esto se realiza de manera espontanea y continua ya que estos juegos los pueden
practicar en compariia de sus amigos y compaiiero.

Los ejercicios en torno al juego se dan de manera espontanea los espacios, aunque sean
limitados ellos buscan como adecuarlos de tal manera en que se pueda realizar, aunque el juego ha
sufrido grandes modificaciones de generacion en generacion esto lo hacen con gran alegria y
motivacion como regla general en los juegos es que las reglas cambian segun los jugadores ya que
dependiendo de su edad cambian la dificultad y/o la intensidad con la que se realizan.

Durante las diferentes actividades, surgen preguntas en torno al juego, por qué la
realizacion de este tipo de juego en una era donde la tecnologia nos invade, es asi como al realizar
diferentes preguntas se evidenciaron que en su gran mayoria los nifios (hombres) se orientan hacia
los juegos deportivos y uno que otro los videojuegos y las nifias (mujeres) juegos tradicionales y
juego de roles. En medio de los intervenciones surgié la pregunta el por qué juegan, la cual fue de
gran impacto porque muchos de ellos nos contaron que jugaba para olvidar los problemas de la casa
y las peleas de los padres, pero también juegan para divertirse ya que cuando juegan con sus amigos
de la fundacion y del colegio, alcanzan a llegar a tener momentos de satisfaccion total, aunque se
entiende que unos de los fundamentos del juegos es el aprendizaje, posiblemente por su cultura y
los estereotipos de la sociedad ninguno lo nombra como elemento relevante.
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3. PLANTEAMIENTO DE SITUACION PROBLEMA
3.1. Planteamiento del problema

A raiz de la realizacion de la practica docente, en donde se desarrollaron diferentes
acciones pedagogicas, que permitieron dar gran valor a todas esas labores que se desenvuelven
alli, y que gracias a muchas de ellas, la gran mayoria de los nifios, jovenes y adultos han podido
desempefiar alguna labor que les ha sido de utilidad para ser desempefiada en el ambito
educativo, social o laboral, como programas en relacién a la tecnologia, los deportes (fatbol,
basquetbol o patinaje), y las artes como la creacion de diferentes objetos a partir del reciclaje.

Pero también, en la constante observacion y trabajo realizado, se logré identificar una
problematica en torno a que muchas de las acciones que se desempefian en la fundacién y que
como se retoma anteriormente, son de gran valor para toda la comunidad del sector, se han
pensado y centrado en el trabajo principalmente con una poblacion mayor de 8 afios, en donde se
reconoce a partir de lo dialogado con los directivos de la fundacion, que en esta edad se
desarrollan todas sus capacidades: cognitivas, motrices y sociales, en el cual el nifio tiene la
habilidad de conocer sus gustos, aptitudes y desagrados, y méas aun logra identificar cuales
pueden ser sus labores a desempefiar dentro de la sociedad, fomentando asi en la infancia la
importancia de utilizar el tiempo libre, en el aprendizaje de algunas areas que puedan ser de gran
ayuda para su formacion, y no llegue a caer en algunas de las probleméticas como la drogadiccion
el pandillismo etc.

Asimismo, se debe tener en cuenta que, la fundacion Nugesi 21, no es excluyente con la
poblacién menor de ocho afios, sino que, al no contar con un saber pedagdgico y una metodologia
concreta, en la importancia de crear y llevar a cabo espacios enriquecidos, que estén pensados
para los nifios menores de ocho afios, reconociéndolos como sujetos criticos, reflexivos, sociales y
transformadores de su realidad social, su Unica apuesta didactica para estas edades, es la
realizacion de las mismas actividades que se han pensado para los més grandes, o en algunos
casos, sean los mismos nifios, a partir de lo que les aporta el medio, quienes realicen sus propias
acciones ludicas , como por ejemplo el juego de roles (jugar a la mama y el papa, los policias, los
ladrones, las princesas), o experiencias de dibujo, entre otros.

Desde la perspectiva anteriormente descrita, y con el proposito de poder contribuir en la
realizacion un proyecto pedagogico, que esté orientado hacia el trabajo con nifios y nifias menores
de ocho afios, mediante la construccion y aplicacion de una propuesta pedagogica que tenga como
objetivo la creacion de espacios enriquecidos que le permita a los nifios y nifias poder desarrollar
al maximo todas esas capacidades propias de estas edades. Enriqueciendo asi dichos espacios,
mediante uno de los componentes que hacen parte fundamental de la primera infancia, por la gran
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posibilidad que le brinda a ellos y ellas el poder conocer y expresar todo lo que se piensa, se siente
y se es, y que también le brinda al maestro el poder llevar a cabo diferentes acciones y
aprendizajes, de una manera ltdica y de agrado para los nifios como lo es el juego.

Asi, uno de los recursos mas ricos para propiciar y vivenciar espacios significativos y de
participacion es el juego, ya que confiere un valor singular como elemento presente a lo largo de
la vida, capaz de disparar una diversidad de emociones, sensaciones y vivencias significativas
para los nifios y nifias. Entendiendo que son tantas y tan variadas las formas de juego, como, por
ejemplo: los juegos motores, de reglas, de azar, y el juego simbdlico de representacién de roles; y
que para efectos de esta propuesta tomaremos como referente este Gltimo; entendiendo que el
juego simbdlico le permite a los nifios y nifias ir mas alla de lo concreto, desprenderse de la
realidad de las cosas para “hacerlas a su manera”, y dotarlas de sus propios significados. A través
del juego simbolico, de representacion de roles los nifios y nifias aprenden a moverse en un mundo
creado a partir de la combinacion de imagenes conocidas y nuevas, actuando en el terreno de la
posibilidad de acceder al mundo y actuar en él, desde otra légica, de igual forma, favorece
procesos tales como la invencidn, la creatividad, la expresion corporal y la narrativa, recrea
mundos posibles la capacidad de reconocerse a si mismo y a los demas.

Por lo tanto, la propuesta pedagdgica tiene como objetivo crear espacios que enriquezcan
el juego simbolico de representaciones de roles de los nifios y nifias de los nifios y nifias de la
fundacion Nugesi 21, por medio de diferentes experiencias de juego, a partir de la interaccion
realizada por €l y ella en lugares, personajes, acciones, tiempos y materiales que propicien el
deseo de jugar, donde los nifios puedan pasar de una situacion real a una situacion imaginada, y
sobre todo con elementos que le permitan crear la escena, comprender los atributos del rol que van
a interpretar y la secuencia de acciones que conlleva ese rol.
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3.2. OBJETIVOS
Con la realizacion de este trabajo pretendemos desarrollar los siguientes objetivos:

3.2.1. Objetivo General.

Generar experiencias significativas de juego simbdlico de representacion de roles para los
nifios y nifias de la Fundacion Nugesi 21, que posibiliten enriquecer y nutrir su capacidad
simbolica, donde converjan procesos de creacion individual y colectiva.

3.2.2. Objetivos especificos

e Planificar y generar ambientes ladicos que le permitan a los nifios y nifias enriquecer su
capacidad simbodlica a través de una apropiacion significativa del espacio y el
reconocimiento de sus pares como colaboradores en la accién de jugar.

e Observar y registrar los acontecimientos que se desencadenan durante las experiencias de
juego simbdlico de representacién de roles, resaltando la relacion que establecen los nifios

y nifias con los objetos, la calidad de las interacciones entre pares y la invencion del

guion dramético como revelador de su accion simbdlica.

e Valorar y proyectar la propuesta pedagdgica desarrollada considerando sus alcances, retos,
aciertos y desaciertos
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4. ANTECEDENTES

El ser humano est4 sujeto a una sociedad que estd constituida por normas, principios y
valores establecidos culturalmente, los cuales permean su desarrollo tanto personal, fisico e
intelectual y van ayudando a la formacién de su identidad como sujeto que afecta y es afectado
por las diferentes préacticas sociales, politicas, culturales, religiosas de dicho colectivo. Estas
practicas van teniendo incidencia en sus acciones y reacciones frente a las diversas situaciones en
las que se ve involucrado directa o indirectamente en su vida cotidiana, que se derivan de su
contexto, proceso a través del cual las personas van construyendo una serie de creencias bajo las
cuales orientan su manera de actuar y pensar en relacion al grupo social al cual pertenecen.

Es por ello, y de acuerdo con lo anterior el juego es una caracteristica importante en el
desarrollo de la vida del nifio, es el vinculo que le permite ir reconociendo la realidad en la que
estd inmerso, le posibilita el fortalecimiento de sus capacidades tanto personales, como fisicas e
intelectuales, en la medida de que puede interactuar con otros, reconociendo asi sus gustos y
desagrados.

Es asi que la seleccidn, lectura y andlisis de los siguientes trabajos nos contribuyd en el
reconocimiento de cudles han sido los actuales planteamientos en relacion al juego, las creencias
en torno al mismo y la importancia de este en todos los aspectos del nifio. Asi mismo nos permitio
reafirmar nuestros planteamientos en relacion a que el juego como estrategia pedagogica permite
maultiples aprendizajes en el sujeto y también en los maestros, ya que posibilita el poder potenciar
la creatividad, la fantasia e imaginacion del menor, igualmente favorece en la mejora de las
relaciones interpersonales y las conductas sociales inapropiadas de los nifios y nifias. Por altimo,
nos aportd en la construccion del documento, en el momento de poder reconocer los principales
componentes de un proyecto pedagdgico, su creacion y presentacion.

Atendiendo a lo anterior, Se retomaron trabajos de grado de la Universidad Pedagdgica
Nacional, Universidad Distrital Francisco José de Caldas y la Pontificia Universidad Javeriana
con un periodo de 2010 al 2016 con el objetivo de analizar los proyectos que se habian realizado
con anterioridad sobre nuestro tema a fin, reconociendo la pertinencia de nuestro trabajo no
solamente como aporte para el campo educativo, sino para nuestra propia formacion.

4.1. El juego dramatico para el desarrollo de la expresion y la creatividad trabajo de
grado para obtener el titulo de Licenciatura en educacion infantil elaborado por Faisully Arias
Moreno, Investigadora de la facultad de educacion de la Universidad Pedagogica Nacional (2010).
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Este trabajo de grado correspondiente al proyecto pedagdgico llevado a cabo en el Colegio
“Centro Educativo libertad” con los nifios del grupo “ los pingiiinos” con edades de 4-5 afios
pertenecientes a la institucion CEL, el cual se origin6 a partir de la implementacion un taller de
expresion dramatica del programa de educacion infantil en la Facultad de Educacion de la
Universidad Pedagdgica Nacional, con el objetivo de potenciar en los estudiantes su libre
expresion y creatividad a través de la implementacion de talleres.

El documento se desarrolla en los siguientes capitulos; el primer capitulo presenta la
introduccién donde se exponen brevemente algunos de los aspectos principales del proyecto en
cuanto a su origen, estructura y desarrollo; el segundo capitulo se denomina “nuestro lugar”
presenta la contextualizacion de la institucion, abordando su ubicacion local y barrial, la historia
de la institucidn, descripcién de la planta fisica, enfoque pedagogico y el rol de cada miembro de
la comunidad. El tercer capitulo se denomina “Lo que hay que aportar”, alli se analizan los
aspectos que el colegio trabaja en torno al arte y juego la cual se concluye que el teatro es un
espacio poco explorado, por tal razon se considera necesario crear un espacio donde los nifio (as)
saquen a flote sus sentimientos, intereses y emociones en busca de un proceso de sensibilizacién
hacia su propio cuerpo y lo que le rodea; El cuarto capitulo se denomina “Lo que se va a trabajar”
alli se expone la propuesta en su totalidad en relacion a poblacion, objetivos, metodologia, marco
tedrico el cual aborda contenidos principales: antecedentes, la educacionn artistica, el teatro
infantil, el juego dramaético, la expresién corporal, verbal, pléastica, dramética. El quinto capitulo
se denomina “ manos a la obra” en este aparte se muestra la forma como se llevd a cabo la
propuesta de intervencion con los nifios del grupo “ los pingiiinos” con edades de 4-5 afos,
pertenecientes a la institucion CEL, se plantea como se llevaron a cabo las tres fases de la
propuesta y los respectivos talleres realizados para cada una, en el sexto capitulo se presentan las
conclusiones de la autora tras la puesta en marcha de la propuesta de intervencién; finalmente se
cierra con la bibliografia y anexos.

La metodologia del proyecto se llevo a cabo a través de talleres, tomandose como una
alternativa de trabajo pedagodgico que articula la teoria y la practica, analiza las necesidades o
dificultades reales y crea soluciones adecuadas a las mismas. La propuesta estd enmarcada dentro
de tres fases: sensibilizacion, expresion y representacion / imitacion.

Las Conclusiones desarrolladas por la autora concluyé que los nifios(as) lograron potenciar
su creatividad y su libre expresion a través del juego dramatico. Afirma también que el juego es
parte fundamental para el aprendizaje significativo de las artes. Con todo el proceso llevado a
cabo finalmente se logré ver en los nifios (as) mas confianza y familiaridad en las relaciones con
sus compafieros, como un aspecto mas se plantea que la propuesta les permitié acercarse al
conocimiento propio y del entorno y a la creacién y vinculacion de contenidos.
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El anterior trabajo de grado nos ayuda para nuestra propuesta pedagdgica, ver el juego
dramatico que parte de la imitacion y la puesta en escena de los escenarios vistos cotidianamente.
Por eso, existen patrones de juego como el de los policias, el papa y a la mama, la profesora vy el
estudiante, entre otros. Los nifios y nifias representan roles de los referentes que tienen y los
interpretan en una situacion corta que pueda llegar a ser de mayor relevancia, al convertirse en
historias que ellos puedan recordar siempre que el maestro en formacion proponga una situacion
de representacion que enmarque y le dé sentido a dicho juego.

También nos ayuda a comprender los juegos de roles la cual son pertinentes para estimular
la creatividad utilizado como instrumento para estimular. Asi, dado que el juego de roles le
permite al nifio crear nuevas formas de entender su contexto, desde lo corporal, lo cognitivo, lo
individual y lo colectivo, lo importante no es la creacion que hace el nifio por medio del juego
dramatico, sino el proceso que vivencia al hacer la creacion y su deseo por representar la realidad
para poderla entender desde unos lugares donde puede potenciar la creatividad (. Vigotsky, 2001).

4.2 El juego dramatico como un espacio para fortalecer los factores protectores
ambientales para la construccién de resiliencia en los nifios /as que habitan barrios marginales.
Elaborado por Diana Rocio Agudelo Cruz Nohora Liliana Linares Baron. Para obtener el titulo de
Licenciatura en educacion infantil de la Universidad Pedag6gica Nacional (2010).

El trabajo de grado correspondiente al proyecto pedagdgico que se desarroll6 con un grupo
de 25 nifios habitantes del sector “Altos de Cazuca”™ asistentes al programa de refuerzo escolar (
jornada Mafiana) con edades entre 7 a 14 afios, pertenecientes a los grados segundo- quinto de
primaria” con el cual se busco brindar ambientes que promovieran la resiliencia definida como
enriquecer los vinculos, fijar limites claros, ensefiar habilidades para la vida, brindar afecto,
apoyo, establecer expectativas elevadas, y dar oportunidades de participacion significativa a los
nifios y jovenes por medio del juego dramatico.

El trabajo se desarrolla en nueve capitulos; el primero de ellos es la Introduccion donde se
expone el lugar de desarrollo del proyecto; en el segundo capitulo se da una contextualizacion mas
detallada tanto institucional como local; asi mismo, se lleva a cabo la caracterizacion de los nifios
y nifias y se presentan las distintas dinamicas institucionales; dentro del tercer capitulo se
expone el objeto del proyecto, el cual es desarrollar una experiencia pedagdgica que apoye los
procesos de resiliencia en los nifios que participan en el programa de refuerzo escolar a traves del
juego dramatico, también se formula la pregunta problema ¢(Como generar comportamiento de
resiliencia en nifias y nifios que habitan en barrios marginales a partir del juego simbolico?; en un
cuarto capitulo se plantea la estructura de la propuesta pedagogica y se describe el proceso de
construccién e intervencion, enfatizando en brindar ambientes que promuevan la resiliencia para
enriquecer los vinculos, fijar limites claros, ensefiar habilidades para la vida, brindar afecto y
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apoyo Y establecer expectativas elevadas, y dar oportunidades de participacion significativa por
medio del juego dramético. Se presenta como fundamento pedagdgico la teoria constructivista, y
como estrategia metodoldgica el Taller; en el quinto capitulo se plantean todos los referentes
tedricos que direccionan el trabajo: antecedentes, el juego dramaético, la resiliencia, aportes del
juego dramatico, el papel del docente resiliente; el sexto capitulo presenta los talleres realizados
durante las tres fases de la propuesta: motivacion, exploracién y montaje; en el capitulo siete se
plantean las dificultades y las conclusiones del proceso; a continuacion se encuentran las fuentes
bibliogréaficas y los anexos.

La metodologia del proyecto pedagdgico se llevé a cabo a través de la modalidad del
“taller creativo expresivo” el cual cuenta con tres partes: puesta en marcha, desarrollo central y
retroaccion; con éste se intentd que los nifios y las nifias asumiera un papel protagénico
participando activamente, los talleres fueron disefiados teniendo en cuenta el aprendizaje
significativo tomando como referente a Ausubel.

Con esto las autoras concluyeron que los talleres disefiados fueron significativos para los
nifios, ya que a traves del juego dramatico los nifios lograron conectarse con su vida cotidiana;
también evidenciaron que en los procesos los nifios lograron avanzar en cuanto a su autonomia, se
evidencio la creatividad, y se fortalecieron los seis factores protectores ambientales a través del
juego dramatico.

Con la propuesta anteriormente mencionada nos aporta, que por medio del juego de roles
el nifio y la nifia expresa situaciones y asimilan la realidad, es asi entonces que juega a la mama, a
la maestra, prepara comidas. Esta expresion de situaciones vividas, puede ser reemplazada por
manifestacion de deseos y necesidades urgentes, como son las situaciones generadas por un
inminente problema de agresividad ante ver a sus padres con esos comportamientos.

Asi el nifio y la nifia va elaborando las situaciones con las cuales se siente identificado,
siendo posible observar que crece, que alcanza un mayor grado de adaptacién social o supera
algin conflicto a través de esta actividad dramatico-creadora. Los nifios frente a diversas
situaciones de juego, varian sus pautas de conducta hacia otras mas sélidas y positivas.

El poder representar situaciones de la vida hogar de su barrio posibilita a los nifios y nifias
la necesidad de integrar su experiencia emocional y social; de expresar sus sentimientos, deseos y
dificultades, de afianzar adaptacion al mundo que lo rodea, ajustando poco a poco sus necesidades
e intereses a los limites y convenios de la sociedad. En este tipo de juego, el instrumento basico es
el propio cuerpo, es decir, la expresion corporal, la cual es todo tipo de mecanismo que utilice el
cuerpo humano como instrumento, sirviéndose del gesto, el rostro que complementa 0 muchas
veces sustituye la expresion oral. Su caracteristica fundamental es la espontaneidad, aspectos del
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movimiento relacionados con la psicomotricidad como andar, correr, girar sobre si mismo,
detenerse, mantener la estabilidad y el equilibrio, el cual es de gran importancia para el desarrollo
normal de la persona.

4.3 Maestras, Juego, Vivencias: Una aproximacion a las creencias sobre el juego de seis
maestras del Colegio Aquileo Parra IED. fue elaborado por Judy Blanco, Lina Murcia Alvarado,
Adriana Posso Martinez y Diana Marcela Vargas, con el fin de optar el titulo de Licenciatura en
Educacion Infantil. Investigadoras de la facultad de Educacion de la universidad Pedagogica
Nacional. (2014)

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

El trabajo estd distribuido de la siguiente manera, en la Introduccion contiene la
informacion que necesita el lector para acercarse al documento. La Justificacion muestra el por
que y el para qué del presente trabajo teniendo en cuenta los diferentes actores e instituciones
vinculadas con el proceso de investigacion. La contextualizacion recoge de manera general una
descripcion y caracterizacion tanto del lugar de practica como de los actores que participaron en el
proceso de investigacion. Los Antecedentes recopilan la justificacion y la pertinencia del presente
trabajo. En cuanto a las creencias se evidencian dos perspectivas: creencias populares y creencias
del profesor. En relacion con el juego se presentan dos miradas: el juego como fin en si mismo y
el juego con otros fines. En la Problematizacion da cuenta de la necesidad encontrada u observada
dentro del escenario de préctica y que es el hilo conductor y objetivo del presente trabajo que se
consolida en la siguiente pregunta problema: ¢Cudles son las creencias que en torno al juego
tienen seis (6) maestras de los grados transicién, primero y segundo del Colegio Aquileo Parra
I.LE.D? En el disefio metodoldgico explica el camino a seguir para alcanzar los propositos
planteados al inicio de este trabajo. También se desarrolla anélisis e interpretacion de la
informacidn la cual se encuentra un proceso de intertextualidad entre la informacion recolectada,
el marco tedrico y nuestras propias experiencias, llevando al reconocimiento de las creencias y a
la comprension del quehacer docente en relacion al juego. Con las conclusiones se evidencian el
logro de los propdsitos a lo largo del proceso de investigacion.

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

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

Atendiendo a lo anterior, podemos decir que nosotras como maestras en formacion
compartimos la importancia que tendria brindar un espacio para el juego, y esto es gracias a que
pasamos por la movilizacion de estructuras de pensamiento a partir del estudio del juego y de la
vivencia del mismo en nuestro espacio de formacion académica Ludica y Psicomotricidad.
Ademas de las experiencias que hemos compartido a lo largo de nuestro proceso de préctica
pedagogica.

Este trabajo fue de gran ayuda ya que nos hizo pensar en lo importante que es nuestro
guehacer como maestras y como el juego tiene su valor en si mismo como lo mencionamos en
lineas anteriores, para otras el juego es aquel que les permite proponer a los nifios y nifias una
forma diferente de acceder al conocimiento adicionandole a éste un fin diferente al suyo,
transformandolo en actividades ludicas y didacticas con objetivos especificos y logros pensados
para alcanzar. Desde este punto de vista, lo Gnico que el juego aporta por si mismo es el proceso
de socializacion, la diversion, la relajacion y actividad fisica, desconociendo entonces que el juego
por si mismo genera en los nifios movilizacién de estructuras de pensamiento.

4.4 El juego como estrategia pedagdgica para disminuir conductas sociales inapropiadas en los
nifios de dos a tres afios de edad del jardin infantil Jairo Anibal Nifio. Trabajo de grado para optar
por el titulo de Especialista en Gerencia de Proyectos Educativos Institucionales. Elaborado por
Claudia Licett Mesa Rubio, Adriana Rocio Rivera Teran, Yeimy Viviana Valencia Lopez,
investigadoras de la facultad de Ciencias y Educacion de la Universidad Distrital Francisco Josée
de Caldas. (2015).

Trabajo de grado que tiene como proposito demostrar la influencia del juego para mejorar

la convivencia de las nifias y los nifios a partir de las experiencias vividas en el aula, se eligieron
cinco conceptos para dar curso a la investigacion: juego, convivencia, relaciones interpersonales,
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conductas pro-sociales y agresion. Para desarrollar lo propuesto por las investigadoras, se utiliz6
la investigacion proyectiva, puesto que las investigadoras presentaran una propuesta que tiene
como objetivo favorecer la convivencia y de ese modo dar solucion a algunas de las situaciones de
conflicto que se presentan entre los nifios de la institucion mencionada. La metodologia que se
plante6 para el presente trabajo es la investigacion proyectiva la cual segun Hurtado (2000),
“consiste en la elaboracion de una propuesta o de un modelo, como solucién a un problema o
necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social, o de una institucion, en un area particular
del conocimiento, a partir de un diagndéstico preciso de las necesidades del momento, los procesos
explicativos o generadores involucrados y las tendencias futuras Ante la situacion planteada, este
proyecto de investigacion toma el juego como eje central de accion para mejorar la convivencia
en el jardin infantil debido a las conductas de agresion por parte de los nifios, ya que,
constantemente se han generado conflictos y accidentes que conllevan al establecimiento
educativo a un ambiente de relaciones conflictivas no convenientes ni apropiadas. En este
propdsito, la implementacion de esta estrategia pretende evidenciar el aporte que las maestras
quieren ofrecer, primero, por el convencimiento de que al implementar estrategias lddico-
recreativas se mejorara en los nifios el control de sus emociones, la empatia grupal, la
comunicacion y la tolerancia, haciendo que bajen notablemente las agresiones y formando
individuos mas tolerantes, respetuosos, seguros, y con mayor capacidad de adaptacién social, de
este modo, la convivencia y el ambiente en el aula han de mejorar.

Las conclusiones a las que llegaron las autoras del presente trabajo, son la evidencia que
las maestras no otorgan mayor importancia al juego como un instrumento que favorece la
convivencia de los nifios, esto, teniendo en cuenta que mencionan otro tipo de estrategias como
diadlogo con familias y nifios, actividades de expresién plastica y literaria. Por tal motivo, resulta
indispensable promover desde el area administrativa acciones que conlleven a transformar estas
perspectivas con respecto al tema abordado en esta propuesta pedagdgica.

En los instrumentos aplicados a padres y madres de familia, se puede evidenciar que la
mayoria de ellos manifiesta tener pautas y normas claras en el hogar, esto, respecto al proceso de
crianza de sus hijos, principalmente, lo cual no se hace evidente en las acciones cotidianas de los
nifios y sus familias. Por otro lado, en el tema de corresponsabilidad con los procesos del Jardin
Infantil, algunos no tienen claridad sobre éstos, a pesar de las multiples invitaciones que se les
realiza para la divulgacion de los mismos a través de asambleas y talleres. De igual modo, todos al
firmar la matricula de sus hijos, leen los compromisos que adquieren con la institucion.

La experiencia investigativas les aportd herramientas que les permita fortalecer los
procesos de ciclo de vida de los nifios, algunos de ellos son el fortalecimiento de sus procesos de
socializacion con adultos y pares, desarrollo del lenguaje a través de la interiorizacion de
instrucciones y reglas que conllevan los diversos juegos, motricidad gruesa, a través de la
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coordinacion de movimientos, la expresion artistica en la medida en que pueden expresarse de
manera espontanea segun las actividades y juegos que se les sugiere y desde luego, la adquisicién
de nuevos conocimientos por medio de experiencias ludicas.

Puede afirmarse que el juego ademas de contribuir al fortalecimiento de la convivencia
entre pares, favorece de manera significativa las habilidades comunicativas. Esto en la medida en
que, a través de experiencias de juego como las rondas infantiles y las competencias, los nifios
tienen la posibilidad de expresar sus intereses, inquietudes y necesidades. De igual manera, los
juegos que requieren de canciones o seguimiento de instrucciones facilitan la adquisicion de
nuevo vocabulario y fluidez verbal.

Con el desarrollo de esta propuesta a las maestras se les fue posible ratificar los
imaginarios que se tenian en torno al juego a travées de la literatura que se reviso, estableciendo
didlogos con los autores acerca del papel protagonico como mediador de procesos en la
convivencia escolar. Estos didlogos epistemologicos contribuyeron de manera significativa a la
articulacion de la presente propuesta pedagodgica, la cual se espera sea retomada y ejecutada
posteriormente.

Asi, la revision de este trabajo logra aportar algunas evidencias en relacion a, cémo
actualmente todavia no se le da un papel protagénico al juego, en la planificacion de acciones de
enseflanza-aprendizaje de algunas instituciones educativas, llegando a implementar otras
estrategias pedagdgicas como la literatura, la escritura, las matematicas, etcétera. Trabajando el
juego solo como una actividad de tiempo libre que no necesita ninguna planificacion pedagdgica,
observacion y analisis profunda.

Igualmente, aport6 en la ratificacion del papel tan importante que tiene el juego en los
nifios y nifas, ya que es un componente indispensable en la vida del nifio, en el reconocimiento de
si mismo, y de los demas, y que como se retomo en el trabajo es una estrategia fundamental en el
mejoramiento de conductas no apropiadas, en las interacciones y relaciones establecidas por el
sujeto, reconociendo asi el juego como el medio que les permite a ellos, comprender no sélo las
necesidades propias, sino las de otros, expresando todos esos sentimientos de euforia, impotencia,
miedo, alegria de una manera Optima para la continuidad del juego.

45 El juego como estrategia didactica en la educacion infantil. Trabajo de grado
presentada a la Pontificia Universidad Javeriana como requisito parcial para la obtencion del

titulo: Licenciada en Pedagogia Infantil (2011).

Durante esta investigacion del juego como estrategia didactica se realizaron diversas fases
que le permitieron al investigador poder recoger datos, teorias, sustentos validos y coherentes, que
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le dieron fuerza suficiente para poder abordar el proceso investigativo y poderlo concluir
respondiendo a la pregunta investigativa. Dichas fases por las que esta investigacion paso. El
juego como estrategia didactica

Luego de tener toda la informacion pertinente, el investigador agrup6 por capitulos todos
aquellos documentos que considerara importantes para su investigacion. De ahi realizo capitulos
acerca de referencias a investigaciones acerca del juego, perspectivas teoricas del juego, el juego
como estrategia didactica, juego y ludica, definiciones o apuestas conceptuales de juego, con todo
lo anterior se construyé el marco tedrico.

El paso siguiente fue la construccion el planteamiento del problema, pregunta de
investigacion, su justificacion, y objetivos que orientaron esta investigacién del juego como
estrategia didactica. Para esta fase el investigador contaba ya con un tema como lo era el juego, y
paso a decidir cual era el problema que encontraba frente a este tema en la educaciéon, partiendo
de experiencias educativas Yy teorias referentes a ello, que le permitieron dar con su planteamiento
del problema. Al concebir el problema, la justificacion y objetivos orientaban a dar solucion y
responder a su vez con la pregunta investigativa, que es el resultado final de esta investigacion del
juego como estrategia didactica.

Luego de construir lo anterior, se paso al disefio metodoldgico, donde se definio el tipo de
investigacion, su poblacion y muestra. La poblacién fue seleccionada por juicio del investigador,
quien considerd que eran pertinentes y apropiados para ser la muestra de esta investigacion, ya
que todos ellos poseen caracteristicas comunes; son docentes que ejercen la educacion infantil,
trabajan en instituciones educativas, son docentes licenciados en pedagogia infantil, y ejercen por
méas de seis afios en el campo educativo. En este punto el investigador redactd una serie de
preguntas, que indagaron el conocimiento de los entrevistados con respecto al juego, que
entendian por él, y como es su comprension respecto a considerarlo como estrategia didactica.
Todas las preguntas fueron formuladas por el investigador, quién detalladamente abarca ciertos
aspectos importantes del marco teérico para poderlos preguntar y dar con respuestas que le
permitieron responder la pregunta investigativa. Después de realizar el guion de la entrevista, se
aplico una entrevista piloto, a una pedagoga infantil, quién trabaja actualmente en un colegio
privado en el grado de pre-kinder. Dicha entrevista fue la que le permitié al investigador analizar
si las preguntas eran pertinentes para ser aplicadas al resto de los entrevistados. Luego de realizar
la entrevista piloto, se comprob6 que no presentaba ningun problema, el investigador procedio a
realizar las demas entrevistas a los siguientes docentes que fueron previamente seleccionados para
responderlas. El paso siguiente que se realizé fue la transcripcion de cada una de las entrevistas
realizadas a los docentes seleccionados. Dichas entrevistas proporcionaron la informacion
pertinente para que el investigador pudiera interpretar los hallazgos, en el apartado de discusién y
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resultados, contrastando las respuestas de los docentes entrevistados junto con la teoria presentada
y asi dar respuesta a la pregunta investigativa.

Por ultimo, se logré evidenciar los aprendizajes de esta investigacion todo lo que ella
implicé y logré en el investigador. Ademas, se evidencia un resultado final que permite
comprender y dar respuesta al eje central de la investigacion, el cual era comprender lo que
caracteriza al juego como estrategia didactica.

El disefio metodoldgico de esta investigacion acerca del juego como estrategia didactica,
es de caracter cualitativo (descriptivo e interpretativo). Entendiéndolo como “multimetodico,
naturalista e interpretativa. Es decir que los investigadores cualitativos indagan en situaciones
naturales, intentando dar sentido o interpretar los fendmenos en los términos del significado que
las personas les otorgan. La investigacion cualitativa abarca, el estudio, uso y recoleccién de una
variedad de materiales empiricos que describen los momentos habituales y problematicos y los
significados en la vida de los nifios y las nifias”.

Es por asi como esta propuesta logra generar en una mirada 6ptima con relacion al
protagonismo que toma el juego en relacion a los aprendizajes de los nifios y nifas, el papel del
maestro frente a las posibilidades que se brinda por los fendmenos naturales, ademas de ello por
medio de las entrevistas, se logra observar las connotaciones que se tienen frente a los procesos de
ensefianza - aprendizajes

Por ultimo, nos ayudd a reafirmar la importancia del juego en procesos de aprendizaje de
nifios y nifias, particularmente cuando se estan construyendo bases desde lo innatas del ser
humano y cémo por medio de este se puede trabajar en el mejoramiento de las conductas y
comportamiento hacia los demas sabiendo que el juego, le ayuda al nifio y nifia a afrontar sus
temores los cuales lo ayudan a crecer mucho mas seguro y con bases mas solidas para el contexto
en el que se desenvuelve.
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5. MARCO CONCEPTUAL

Principalmente la propuesta pedagdgica se fundamenta en dos perspectivas de abordaje del
campo del juego como categoria conceptual en permanente proceso de resignificacion: la primera
con respecto a juego como una manifestacion socio-cultural y la segunda el abordaje del juego
como accion cognoscitiva para la estructuracion del pensamiento simbdlico.

Desde la perspectiva socio-cultural el juego se constituye como una manifestacion propia
de la cultura , que posibilita el entretejido de las formas de socializacion propias que alrededor de
este se constituyen y hacen posible la transmision de valores, costumbres, cosmovisiones de
realidad y mundo, en otras palabras y siguiendo los planteamientos de Vahos (2000), cada cultura
posee un sistema ludico, compuesto por el conjunto de juegos, juguetes y tradiciones ludicas que
surgen de las interacciones propias de una cultura.

El juego como creacién humana que refleja tanto la organizacion ideoldgica y las formas
de significacion simbdlica de una cultura, se abre paso en la vida cotidiana de los sujetos, asi
existan contextos de desarrollo que los promuevan o restrinjan méas que otros, el juego se anida
como acciéon fundante de la existencia humana, generando en su vivencia un escenario de
multiples oportunidades para la preservacion de la cultura y su sistema de valores.

En esta misma perspectiva Huizinga (1987), historiador holandés del siglo XX, afirma
que la cultura humana surge del juego, es decir que los nifios y las nifias en sus procesos de
socializacion juegan la cultura, accion desencadenante que les permite la comprension del mundo
y si este es fundamento de la cultura, entonces el juego tendria la facultad en su facilidad de ser lo
mas serio de la existencia del ser humano, pues a través del juego, en su forma linguistica,
creativa y estética, es como los sujetos podrian dar forma a su propia existencia y socializacion del
mundo que los rodea. Siguiendo los planteamientos de Huizinga, existen cuatro caracteristicas
principales del juego: la primera su facultad libre y espontanea, en la que el sujeto puede vivir el
juego de manera auténtica, siendo el mismo.

La segunda caracteristica esta relacionada con la capacidad en como el juego contribuye a
la estructuracion del pensamiento, especialmente en su funcion simbdlica y representativa, el
juego es un “como si” de diferentes ambitos de la vida cotidiana que muchas veces se permea por
la realidad vivida y la existencia proyectada La tercera, es su “caracter desinteresado” o de
gratuidad que tienen el juego en tanto que lo que se juega es un “algo” que no pertenece
materialmente a la vida, es decir, no se circunscribe exclusivamente a la satisfaccion de
necesidades y deseos propios de un sistema productivo. La cuarta y la ultima caracteristica del
juego es la de convertirse en un “intermezzo” de la vida cotidiana, es decir un escenario de
transito permanente que contribuye a significar e entorno que habitamos.
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Para Johan Huizinga (1954), la cultura surge en forma de juego, es decir, que se desarrolla
en las formas y con el animo de un juego, al respecto, se da a la tarea de demostrar cémo en el
juego, construye la actividad ludica de la cultura, en cuanto el juego, como accion libre sometida a
reglas. Juego que, ante todo, moviliza, transforma, enfrenta y relne, caracteristicas propias de la
vida como fendmeno inserto en la cultura, donde el juego proporciona los cimientos iniciales de la
infraestructura social

Asi también Caillois, (1967) en su clasificacion de los juegos, sostiene que éstos tienen
una estructura propia y que su fin se cierra sobre si mismo, coincidiendo con Huizinga (1954) en
que el juego esta inmerso a la cultura, si nos dedicamos a rastrear en lo profundo de la historia,
encontrariamos que detras de los juegos estan todas las historias de origen de los pueblos, sus
leyendas, sus mitos, sus creencias. Dichos espacios eran aprovechados para la transmision de
saber, se narraban historias y se compartian actividades, esta era una forma en la cual los adultos,
de acuerdo con sus posibilidades y habilidades, ensefiaban los oficios a los mas pequefios

Asi como lo dice Abad (2012) “En el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo
con nuestros deseos, mientras que en el aprendizaje nos transformamos nosotros para
conformarnos mejor a la estructura de ese mundo externo” ya que el contexto le brinda al nifio la
estimulacion pues desde alli donde el nifio explora lo que lo rodea, su ambiente hace que
interactle con el mismo y transforme su pensamiento, sus aprendizajes y experiencias.

A través del juego el nifio y la nifia reflejan sus realidades, es alli cuando se deja ver que su
entorno le brinda mas que el mismo juego, es decir el juego se convierte en el mediador, la
herramienta y/o el pretexto para realizar el juego, la intencion la coloca el jugador y quien lo
orienta por tanto no se juega por jugar, se juega para experimentar y divertir, por medio del juego
es posible mostrar lo que se vive, se le facilita al nifio decir lo que ve y siente de su entorno de las
realidad en la que se encuentra inmerso y la que le gustaria vivir.

Para finalizar con la perspectiva socio-cultural, Del Castillo (2001) permite aproximarnos
a la importancia de reconocer que cada manifestacion de juego también obedece a un momento
histérico en particular, en donde las coyunturas politicas, sociales y econdmicas recobran
protagonismo y en donde se contextualizan las manifestaciones ludicas. En el contexto
colombiano, por ejemplo, los territorios afectados por las diferencias del conflicto armado, han
dejado huellas considerables en las manifestaciones de juego en la infancia, en donde
precisamente la realidad de la violencia y el desplazamiento forzado, se convierten en puntos de
partida para evocar en el juego situaciones vertiginosas de riesgo en donde el heroismo fantastico
es conservar la vida.
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5.1 El Juego en la culturay la cultura en el juego

La vida infantil no se puede concebir sin juego. El juego es una realidad que acompafia al
hombre desde que este existe. Jugar es la principal actividad de la infancia y responde a la
necesidad de los nifios y nifias de mirar, tocar, curiosear, experimentar, inventar expresar,
comunicar, sofiar... en una palabra actuar libremente con su propio cuerpo, y hacer suyo el mundo
que le rodea. Por eso el juego ha estado presente siempre en toda sociedad y cultura en la historia
de la humanidad.

Para empezar, sabemos que el juego adquiere una importancia fundamental en el
aprendizaje y por tanto en la educacion. Mediante el juego el nifio desarrolla su capacidad
intelectual. Investigando y descubriendo es capaz de vivenciar, elaborar y superar los diferentes
conflictos que le aparecen. Ademas de ayudarle a desarrollar las relaciones existentes de los
diferentes aspectos del mundo, el juego permite que se incorpore, conozca y asuma la cultura del
grupo al que pertenece. Todos los nifios quieren jugar, y podrian dedicar gran cantidad de horas a
esta actividad sin dejar de prestar atencion y sin dejar de divertirse y disfrutar. Al hablar de
cultura, no es un ente fijo de las sociedades, es por el contrario una produccién colectiva de
significados manifestados a través de précticas sociales que definen y regulan la forma de vida, las
pautas de comportamiento aprendido y a su vez las condiciones de convivencia de los miembros
de una misma sociedad. Para Huizinga (1968), la cultura surge en forma de juego, es decir, que se
desarrolla en las formas y con el &nimo de un juego. Se da a la tarea de demostrar cémo en el
juego, construye la actividad ladica de la cultura, en cuanto el juego, como accion libre sometida a
reglas. Juego que, ante todo, moviliza, transforma, enfrenta y relne, caracteristicas propias de la
vida como fendmeno inserto en la cultura, donde el juego proporciona los cimientos iniciales de la
infraestructura social.

En los altimos siglos, el juego ha pasado de ser una actividad colectiva, algo que podian
hacer los nifios, pero también los adultos, a ser una actividad casi que exclusiva de los nifios, al
punto tal, que es bien visto que en los primeros grados se juegue, pero después de cierto momento
no estd permitido, es visto como una “perdedera de tiempo”. El juego es una actividad clave en la
formacion del ser humano en relacién consigo mismo, con los demas y con el mundo en el cual se
desenvuelve, en la medida que se le propicia un equilibrio estético y moral entre su interioridad y
el medio con el que interacta, como el juego es inherente al ser humano la vida es un juego y es
en el juego de la vida donde el ser humano, se prueba asi mismo, pone a prueba sus capacidades,
sus destrezas, su creatividad.
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La funcion del juego, se torna un factor muy importante para que el ser humano, en este
caso el nifio, aprenda a producir, a respetar reglas a aplicarlas esto lo conlleva a desarrollarse y a
crecer como persona. Partiendo de la opinion de Huizinga (1968; p 44) , quien afirm6 que “el
juego es mas viejo que la cultura”, pues, por mucho que estrechemos el concepto de ésta,
presupone siempre una sociedad humana y los animales no han esperado a que el hombre les
ensefie a jugar, es de suponer que en el proceso de hominizacién la actividad ludica tuvo
presencia, al igual que en las primeras manifestaciones culturales de la humanidad, desde
entonces, el juego se ha hallado inmerso en la cotidianidad de hombres y mujeres en todos los
tiempos, por lo que se puede tener como un medio para la socializacion, el descubrimiento de si
mismo Yy la exploracion del entorno.

Pero el juego, lejos de ser la expresion libre de una subjetividad, es el producto de
maltiples interacciones sociales y de alli su emergencia en el nifio. ES necesario que esté
previamente articulado con a cultural, es por esta razon que los juegos al ser de todos los tipos,
necesariamente estaran enmarcados dentro de algunas de las cuatro categorias propuestas por
Caillois (1967). Y al nombrarlos como tradicionales, de alguna manera se esta dando a entender
gue es un juego que se ha mantenido en el transcurso del tiempo, el que en determinado momento
han explorado todas las generaciones de una cultura, abuelos, padres e hijos, quienes, muy
seguramente han disfrutado del juego, probablemente con algunas variaciones, pero de modo
general, el mismo que todos jugaron. Son juegos que generalmente poseen reglas sencillas y de
facil recordacion, de ahi el éxito de su popularizacion y permanencia en el tiempo. Caillois (1967)
y Huizinga (1968) dice: “la mayoria de los juegos provenientes de la cultura tradicional contienen
y desarrollan enormes posibilidades de acercamiento al mundo, éstos no motivan ni provocan
saberes, comportamientos y actitudes inmediatos. No fueron creados ni surgieron para cumplir un
propdsito explicito y abiertamente pedagogico. Esto no tiene nada que ver con sus origenes y con
su sentido. Lo que si motivan y provocan cuando se practican es un deseo de explorar, descubrir y
comprender la vida” Hormaza (1993, p. 60).

Se considera que si bien lo planteado es cierto en la medida en la que muy probablemente
cuando el juego fue creado, no pasé por una mediacion pedagdgica, ética y moral, una vez creados
podemos aprovecharlos con diversos fines, entre ellos el de la ensefianza, ya en que al ser muy
representativos, permiten rescatar valores y tradiciones culturales, ensefiar sobre los
comportamientos que cada uno deberia mantener presentes para una adecuada vida en comunidad;
incluso algunos juegos desarrollan habilidades del tipo sensitivo y motor; estimulan la capacidad
concentracion y la memoria; desarrollan las competencias comunicativas y potencian el desarrollo
del pensamiento en general. Con el proceso de globalizacion propio de las ultimas décadas, se han
introducido juegos de otras dimensiones , pero tambien, poco a poco, se han ido perdiendo los
juegos tradicionales de cada zona, en medio de la nueva inmersion cultural, los juegos cada vez se
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ven mas desplazados por los de tipo electronicos ;esto no quiere decir que estos Gltimos no
aporten o no desarrollen ninguna capacidad en los nifios o en quienes los juegan, si no que cuando
los nifios se ven influenciados por ellos desde muy temprana edad, se pierden muchas
posibilidades para interactuar con juegos creativos que contribuyan a su formacion desde otros
aspectos; lo ideal seria que cuando lleguen a los juegos electronicos, tengan fortalezas motoras,
sensitivas, sociales, éticas, comunicativas y de razonamiento bien desarrolladas, para que estos
nuevos juegos realmente estimulen el desarrollo cognitivo e integral de los nifios y jovenes.

Es asi como Caillois (1967) y Huizinga (1968), nos hacen reconocer que por medio del
juego se transmiten conocimientos que le permiten al nifio entrar en los comportamientos del
adulto, darse cuenta como es su rol en la sociedad, y asi mismo ir tomando poco a poco
conciencia de lo que él prontamente en un futuro también realizard. Ademas, es un factor de
comunicacion, ya que permite desarrollar sus aptitudes verbales, fisicas e intelectuales, al abrir
dialogos linguisticos o culturales distintos.

Estos autores también nos aportaron para la realizacion de la propuesta pedagdgica ya que
plantean que el juego es una herramienta para la transmision de la cultura, ya que los nifios y las
nifias reproducen en sus juegos los actos que ejecutaron sus padres. El nifio es sus juegos va
evolucionando, del mismo modo como evolucionaron las actividades en el proceso histérico de la
humanidad” (Huizinga, 1968 p.28) todo lo anterior reafirma que, a través de las experiencias
directas con herramientas de uso diario, los nifios y las nifias logran aprender sus funciones y
ademas disfrutan poder divertirse con los diversos juegos inventados por ellos.

Ademas, se entiende al juego como parte de la vida con la que los nifios y las nifias crecen,
por ser este la expresion mas clara del comportamiento humano, que a su vez les permite a los
sujetos expresarse como resultado de sus emociones, de sus sentidos, y pensamientos que se ven
reflejados en los actos de juego que este sujeto realiza.

Finalmente, no debemos en ningin momento menospreciar las posibilidades que los
juegos posibilitan para la transmision del conocimiento, indudablemente es un elemento
invaluable para el desarrollo intelectual de los seres humanos, s6lo debemos aprender a mediar el
uso y orientacion que se podra hacer de él en las diferentes etapas del proceso formativo.
Hacemos pues énfasis en que siempre debemos encontrar el pretexto, el camino que permita que
los juegos entren a hacer parte en todas las etapas de ensefianza—aprendizaje por el que pasamos
los humanos a lo largo de nuestra vida.
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5.2 El juego y el desarrollo de la funcion simbdlica del nifio y los procesos de
imaginacion, invencion, creacion y recreacion. (Winnicott — Piaget)

El juego simbdlico permite develar el enorme potencial del ser humano para significar la
cultura, su entorno social y objetual. La posibilidad de percibir a través de los sentidos las
realidad objetual y social, permite constituir un acumulado importante de iméagenes mentales que
no estan ancladas a las memoria de manera pasiva, por el contrario se activan y recobran vitalidad
precisamente en escenarios donde el sujeto tienen la posibilidad de expresarse con libertad y
espontaneidad haciendo precisamente del juego su escenario mas exuberante para ser proyectadas
y hacer puente entre la realidad y la fantasia, espacio de transito en el cual se es posible
simbolizar la existencia misma

Asi mismo, para entender el juego simbolico debemos comprender el juego en si mismo y
el desarrollo de la funcion simbdlica del nifio, rescatando para ello los planteamientos de dos
importantes autores que han trabajado estos conceptos a profundidad en sus investigaciones como
lo son Winnicott (1971) y Piaget (1964).

Winnicott (1971) plantea que, para el nifio y la nifia, la vida es una aventura ludica y
creativa. “Cuando nace, su primera necesidad es adquirir conciencia de ese mundo externo y
extraiio al seno de su madre” (p.40). Debe desarrollar rdpidamente estrategias que le permitan
adaptarse al afuera. No le es facil lograrlo porque su etapa de evolucion no contiene las
herramientas necesarias, por o que compensa esa frustracion a través de muchas horas de suefio y
conocimiento de sensaciones internas placenteras. Luego, a medida que el tiempo pasa, comienza
a conectarse con el afuera mediado por el amor del vinculo materno a través de sus primeros
juegos, comenzando a sostener estados de mucha calma y en forma primaria, a generar la
capacidad creadora del ser humano. “Esta posibilidad que todos traemos estd intimamente ligada
al tipo de intervencion materna o sustituta” (p.43).

Con lo anterior, Winnicott plantea la teoria de las relaciones con el objeto que concede a la
“madre”. En este sentido, afirma que el bebé no puede adaptarse solo, necesita de un ambiente
facilitador producido por la madre, quien tiene el privilegio de la construccion psiquica del nifio.
A este rol facilitador €l lo denomina “la madre suficientemente buena” (p.44) pues ella sera capaz
de ilusionar al bebé, ya que realizara una adaptacion activa a las necesidades del nifio, que ira
disminuyendo gradualmente, y luego tendrd que desilusionarse al no satisfacer todas las
necesidades del nifio inmediatamente. Como consecuencia de esto, la habilidad del nifio para
explicarse el fracaso de la adaptacion aumentara, permitiéndole tolerar la frustracion. Entre los
medios que cuenta el bebé para enfrentar este retiro materno se considera que es necesario una
experiencia, una creciente percepcién del proceso, el comienzo de la actividad mental; la
utilizacion de satisfacciones auto erdticas, el recuerdo, las fantasias, los suefios, la integracion del
pasado, presente y futuro.
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Winnicott (1971) se formula algunas preguntas centrales: ¢Qué tipo de vinculacion
establecera el sujeto en el tiempo entre la subjetividad y el mundo externo, entre la fantasia y la
realidad?, (p.64). Su hipdtesis es que lo hace a través de la constitucion de un tercer espacio
virtual, un &rea intermedia de experiencias, en la que concurre participativamente tanto la realidad
interna como la externa. Es un espacio ilusorio, el espacio transicional. Asi este autor menciona
que el bebé, en los estadios tempranos del desarrollo humano, se vincula con el mundo externo a
partir de si mismo, de sus gestos, de su creatividad, siempre y cuando sea sostenido por el otro en
una relacion de dependencia que el sujeto ignora, de tal forma que lo exime de reconocer. El tipo
de vinculacion que establece desde la subjetividad, y la denomina “ilusiéon”, permitiéndole el
generar una continuidad entre sus propios gestos y el objeto externo. Planteando en su libro
realidad y juego “la fantasia es mas importante que el juego y el enriquecimiento de la fantasia
con la riqueza del mundo depende de la experiencia de la ilusion” (p 65).

Cuando su adaptacion [la de la madre] a las necesidades del bebé es lo bastante buena,
produce en este [en el nifio] la ilusion de que existe una realidad exterior que corresponde a su
propia capacidad de crear Winnicott, (1971). En otras palabras, hay una superposicion entre lo que
la madre proporciona y lo que él bebe puede concebir al respecto. Para el nifio, esté percibe lo que
la madre le presenta, pero eso no es todo. Solo percibe el pecho en la medida en que es posible
crear un momento y lugar.

Seguido de lo anterior, la descripcién que hace Winnicott (1971, p 82) de los objetos y
fendmenos transicionales, es sumamente interesante, por su intento de situar lo simbolico en una
zona intermedia entre lo subjetivo y objetivo, estableciendo una relacion entre el objeto
transicional, el juego y la cultura. El espacio transicional es como un puente que genera, une y
separa a la vez el interior y el exterior del sujeto, y solo importa lo que transita, se intercambia y
transforma en ¢€l. “El objeto transicional representa la capacidad de la madre para presentar el
mundo de manera tal que el nifio no tenga que saber al comienzo que dicho objeto es creado por él
y es interesante examinar la relacién que, con los objetos tiene el bebé o nifio con el mundo creado
de la fantasia”. Winnicott (1971; p 31). Curiosamente, para que algo real se adquiera se tiene que
partir de una ilusion.

El concepto de ilusién es utilizado por Winnicott (1971) en el sentido de la superposicion
de lo deseado y lo real de manera aceptable y tolerante para el sujeto, no asi en la direccion de
engafio o delirio. Con esto hay un desarrollo que va de los fenémenos transicionales al juego, de
éste al juego compartido y de él a las experiencias culturales. EI empleo de un objeto transicional
por parte del bebé es la primera utilizacion de un simbolo y su primera experiencia de juego.

No hay olvido ni duelo por el objeto. El objeto pierde su significado y ello se debe a que
los objetos transicionales adquieren un caracter difuso, se esparcen por todo el territorio
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intermedio que separa “la realidad psiquica interna” y el mundo externo tal como lo perciben dos
personas en comun, es decir que dichos fendmenos abarcan todo el campo de la cultura.

El uso del objeto transicional indica que se ha iniciado el trayecto de vinculacion con el
mundo externo que sea aceptable, y que el nifio est4 personalmente presente, que la experiencia le
es real. “Si la madre se ausenta por un lapso superior a determinado limite medido en minutos,
horas o dias, se borra el recuerdo de la representacion interna. Cuando ello se produce, los
fendmenos transicionales se vuelven poco a poco carentes de sentido y el bebé no puede
experimentarlos. Presenciamos entonces la descarga del objeto. Antes de la pérdida vemos a veces
la exageracion del empleo del objeto transicional como parte de la negacion de que existe el
peligro de desaparicion de su sentido”. Winnicott (1971; p.47).

La iniciativa de alejar el objeto debe ser del nifio, posibilitada por la madre, pues si esta lo
hace de manera inadecuada expone al nifio a una situacion traumatica. Una frontera separa el
empleo positivo del negativo de ese objeto, pues el desorden en la constitucion del mismo abarca
“la mentira, y el hurto, el origen y desaparicion del sentimiento tierno, la drogadiccion, etcétera”.
Con esto, escribe Winnicott (1971; p.55) “si privamos a un nifio de los objetos transicionales y
perturbamos los fendmenos transicionales establecidos, le queda solo una salida, una division de
su personalidad, en la que una mitad se relaciona con un mundo subjetivo y la otra relacionada
sobre la base del sometimiento frente al mundo. Cuando se establece esta division y destruye los
puentes entre lo subjetivo y lo objetivo, o bien cuando estos nunca fueron muy estables, el nifio es
incapaz de funcionar como un ser humano total”.

Por eso Winnicott (1971; p 80) manifiesta que el juego es universal y corresponde a la
salud. Jugar es la capacidad que desarrolla libremente el area intermedia donde el adentro y el
afuera se confunden en la experiencia vivencial. Jugar es vivir creativa, saludable y enriquecedora
consigo mismo y con el entorno. Significa recrearse, divertirse. El juego es también ilusién y
ofrecimiento. El escenario del juego es el espacio potencial. En su libro realidad y juego, en el
capitulo 3, sostiene que el tema del juego ha sido vinculado en forma estrecha con la
“masturbacion, que es cierto que cuando presenciamos un juego tenemos la tendencia a
preguntarnos por la excitacion fisica relacionada con el tipo de juego que vemos, pero afirma que
el juego debe ser estudiado como un tema por si mismo. Segun todo lo que se dice sobre el juego
de los nifios, rige también para los adultos, se manifiesta, por ejemplo, en la eleccion de palabras,
en las inflexiones de la voz y en el sentido del humor.

“El jugar tiene un lugar y un tiempo, no se encuentra adentro, pero tampoco afuera”
Winnicott (1971; p.83) es decir no forma parte del mundo, el no-yo, lo que el individuo ha
decidido reconocer como verdaderamente exterior, fuera del alcance del dominio magico, para
dominar lo que esta afuera es preciso hacer cosas, no solo pensar o desear, y hacer cosas lleva
tiempo, jugar es hacer. Para asignar un lugar al juego el postula la existencia de un espacio
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potencial entre el bebé y la mama. Varia en gran medida segun las experiencias vitales de aquel en
relacion con ésta o la figura materna, lo enfrenta al mundo interior y a la realidad exterior;
describiendo una secuencia de relaciones vinculadas con el proceso de desarrollo del juego:

o El nifio y el objeto se encuentra fusionados, la visién que tiene primero tiene del
objeto es subjetiva y la madre se orienta a hacer real lo que el nifio esta dispuesto a
encontrar

o El objeto es repudiado, receptado y percibido en forma objetiva, esto depende de
que exista una madre dispuesta a participar y devolver lo que se ofrece, es decir
que se encuentra en un “ir y venir” Asi el nifio puede gozar de experiencias reales,
la confianza en la madre constituye un campo de juegos intermedio, en el que se
origina la idea de lo mégico, pues el nifio experimenta la omnipotencia, todo esto
se relaciona con la formacion de la identidad lo cual Winnicott denomina campo
de juego, porque el juego empieza en él, es un espacio potencial que existe entre la
madre y el hijo y los une. El juego es estimulante, no lo es principalmente porque
los instintos estan involucrados en él.

0 La etapa siguiente consiste en encontrarse solo en presencia de alguien, el nifio
juega sobre la base del supuesto de que la persona a quien ama y que por lo tanto
es digna de confianza, se encuentra cerca, y que sigue estandolo cuando se la
recuerda, después de haberla olvidado.

o La proxima etapa consiste en permitir una superposicion de dos zonas de juego y
disfrutar de ella, primero es la madre quien juega con el bebé, tarde o temprano
introduce su propio modo de jugar y descubre que los bebés varian segun su
capacidad para aceptar o rechazar la introduccion de ideas que les pertenecen, asi
queda allanado el camino para jugar juntos en una relacion.

Con todo lo anterior, se puede decir que el juego es para el nifio y la nifia, la forma innata
de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas,
sentimientos... Estos juegos son en si mismos ejercicios creativos de solucion de problemas. Todo
lo que encuentra a su paso esta construido por y para el mundo adulto por lo que constantemente
debe resolver esa situacion para poder transitar su infancia. El juego en esta etapa esta ligado al
amor y la ternura de la madre, quien espontdneamente relaciona estos afectos con juegos
corporales, de voces, con los primeros juguetes blandos, con la mirada y la sonrisa. El juego se
transforma en este sentido en una especie de “tabla de salvacién” que le permite a los nifios
trasladarse todo el tiempo que le sea posible a un mundo imaginario donde crea y construye su
subjetividad y, por ende, su posibilidad de comenzar a transformarse en un ser adulto (p.79). En
este sentido, el nifio reinventa para si mismo, a través de experiencias ludicas, el lenguaje, el
caminar, el enojo, el amor, la mirada, el dolor, entre otros.
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Por lo tanto Piaget plantea que el juego constituye un elemento basico en la vida de un
nifio, ya que es uno de los factores mas necesarios para su desarrollo, puesto que ellos necesitan
estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades para el aprendizaje y desarrollo integral de
los mismos, donde aprenden a conocer la vida jugando. Ademas, a través del juego los nifios
buscan, exploran, prueban y descubren el mundo por si mismos, siendo un instrumento eficaz para
la educacion.

Es asi que para llegar a comprender como el nifio logra llevar a cabo todos estos
aprendizajes que involucra la creacion de juegos representativos para él, mediados por sus
simbolizaciones propias o adquiridas del entorno, a partir del &mbito cognitivo, es que se retoma
la teoria de Jean Piaget, estudiada a partir del desarrollo del nifio mediante la observacion directa,
para poder entender como se llega al elaborado desarrollo de la mente adulta. Piaget ha dejado una
extensa y variada obra de caracter 16gico y sistematico. En “La formacion del simbolo en el nifo,
imitacion, juego, y suefio; imagen y representacion” (Piaget, 1961), cuenta minuciosamente el
desarrollo y las actividades imaginarias de la infancia a partir de las observaciones directas de sus
propios hijos. Su revolucionaria teoria afirma que, desde un principio, el nifio sigue un proceso
determinado con el fin de comunicarse y comprender el mundo exterior. Las herramientas que
utiliza para esto son los simbolos, y los aplica en la imitacion, los juegos, los suefios, etc. Nos
muestra de forma ordenada la representacion como un proceso dindmico y no como una coleccién
de simbolos aislados.

A partir de la obra de Piaget, su teoria, sus métodos y sus analisis, sin dejar de lado su
caracter bioldgico, mediante “El concepto de inteligencia tomado como un proceso de naturaleza
bioldgica, en esta, se establece una continuidad entre el desarrollo bioldgico y psicoldgico. La
secuencia de las etapas y estadios se dan a partir de factores biolégicos de la maduracion del
sistema nervioso. El individuo viene al mundo con una serie de estructuras biol6gicas que
condicionan su relacion con el entorno y que son propias de cada especie. Las estructuras
bioldgicas entonces limitan aquello que podemos percibir y hacen posible el progreso intelectual.
A estas se las llama herencia estructural (Piaget, 1961)”. También existe una herencia funcional o
general en la que la razén va produciendo diferentes estructuras cognoscitivas de forma constante.
Esta herencia se manifiesta en los invariables funcionales, la organizacion y la adaptacion.

Ademés de ello el desarrollo se basa principalmente de la continuidad de todos los
procesos; ya que “el desarrollo es un proceso continuo de generalizaciones y diferenciacion, cada
fase implica una repeticion de procesos del anterior y crean una nueva jerarquia de experiencias y
acciones. En cada uno de estos estadios, encontramos una serie de procesos por los cuales el nifio
aprende, y cada uno de éstos se dan de manera abstracta dentro de la mente del nifio, este

conocimiento representa la forma en la que €l interpreta su medio, interacciona y lo modifica”.
(Piaget, 1961)
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Es asi que “el desarrollo no debe ser visto s6lo como una sucesion de estadios de
equilibrio, sino también como una serie de etapas de preparacion y construccion (génesis). Este no
depende solo de determinaciones bioldgicas o ambientales, sino que también esta ligada a la
actividad constructiva del individuo. Por medio de la utilizacion de las capacidades heredadas, el
individuo ira seleccionado los elementos del medio que pueda asimilar generando estructuras de
mayor complejidad. El desarrollo entonces, es un proceso constructivo. Las estructuras mentales y
los comportamientos van variando a lo largo del desarrollo permitiendo la formacion de diferentes
estructuras cada vez mas complejas. Esto posibilita la formacion de diferentes niveles de
inteligencia y diferentes etapas del desarrollo intelectual. Piaget llama esquema a la unidad
estructurada de conducta, 0 una secuencia organizada de acciones susceptible de repetirse en
situaciones semejantes. Estas acciones pueden ser fisicas o mentales. La organizacion de
esquemas tendrd como resultado la construccion de estructuras de accidn fisica o mental” (Piaget,
1961).

Entendiendo asi lo anteriormente descrito, es que se empieza a trabajar en el primer
apartado del libro donde se desarrolla el puente que se establece entre la actividad sensorio-
motora precedente a la representacion y las formas operativas del pensamiento. Siendo estos
procesos individuales de la vida mental como por ejemplo la inteligencia sensorio-motora aparece
como el desarrollo de una actividad asimiladora que tiende a incorporar los objetos exteriores a
sus esquemas, y que para entender esto, se desarrollaron los estadios procedentes de la imitacion.

Para ello se rescata algunos apartados del texto “la formacion del simbolo en el nifio “por
Piaget (1982) y que se describen a continuacion:

Uno de los primeros estadios: “La preparacion refleja, es la reproduccion de un modelo
que parece implicar un elemento de experiencia; por esto parece que se debiera excluir la
imitacién, por definicién, del nivel de los reflejos puros. Pero tanta gente ha creido en una
herencia de la imitacion como técnica y no solamente como tendencia, en la medida en que el
reflejo conduzca a repeticiones cuya duracion se extienda de la excitacion inicial” (p:5). Por
medio de una asimilacion funcional, este ejercicio, sin constituir ain una adquisicion en funcion
de la experiencia exterior, la hara posible por medio de los primeros condicionamientos, y dara
lugar a una asimilacion reproductiva por incorporacion de elementos exteriores al esquema reflejo
mismo; entonces seran posibles las primeras imitaciones.

El segundo estadio: “imitacion esporadica: El segundo estadio se caracteriza precisamente
por el hecho de que los esquemas reflejos comienzan a asimilar ciertos elementos exteriores y a
ampliarse en funcion de una experiencia adquirida, bajo la forma de reacciones circulares
diferenciadas. Por ejemplo: en el terreno de la succion, el esquema reflejo se enriquece por medio
de gestos nuevos, tales como introducir sistematicamente el pulgar en la boca. Sucede o mismo
cuando los gritos reflejos se diferencian en gemidos o vocalizaciones; cuando la diccion alcanza
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hasta las acomodaciones de los objetos, etc.” (p: 6). Asi pues, son necesarias dos condiciones para
que aparezca la imitacion; que los esquemas sean susceptibles de diferenciacion frente a los datos
de la experiencia, y que el modelo sea percibido por el nifio como anélogo a los resultados por los
cuales llega por si mismo o que el modelo sea asimilado a un esquema circular adquirido.

El tercer estadio: “A partir de la coordinacion de la vision y de la aprehension, aparecen
nuevas reacciones circulares que ejercen una accion sobre las cosas mismas; estas reacciones
secundarias se integran poco a poco con las reacciones circulares primarias caracteristicas del
estadio precedente. Se comprende, que un progreso como éste repercutira sobre la imitacion,
puesto que nuevos modelos vienen asi a ser susceptibles de ser asimilados a los esquemas propios,
en la medida en que se multiplican las actividades del sujeto visible para él mismo. No existen aun
en este estadio ni la coordinacién de los esquemas secundarios entre ellos, ni la acomodacién
precedente a la asimilacion y que busca las novedades por si misma como sera el caso de las
exploraciones del cuarto estadio y sobre todo de las reacciones circulares terciarias del quinto. La
imitacion caracteristica del tercer estadio serd esencialmente conservadora, sin intentos de
acomodacion a los modelos nuevos. Por otra parte, las sefiales inherentes a las reacciones
secundarias siguen ligadas a la accién inmediata y no dan lugar, como los indices moviles del
estadio, a previsiones o reconstituciones que trascienden la percepcion actual” (p: 8).

En consecuencia, el nifio en este estadio aprende a imitar los movimientos de otros que son
analogos a los suyos, propios, conocidos y visibles; asi imita todos los gestos, con exclusion de los
gestos nuevos para él o cuyo equivalente propio contiene excluido de su campo de perfeccion
visual. En otros términos, su imitacion estd determinada por el contenido de sus reacciones
circulares primarias o secundarias en la medida en que los movimientos necesarios para ellas dan
lugar a una percepcién visual.

Asi, durante este estadio un gesto que sirve de modelo no es imitado, sino al ser asimilado
a un esquema constituido a una totalidad sensorio-motora cerrada y ya es ejercida como tal y con
mayor razon sucede lo mismo con las acciones ejercidas sobre las cosas; son los esquemas
cerrados sobre si mismos los que dan lugar a la imitacion y no los fragmentos de los esquemas
artificialmente separados por el observador.

Cuarto estadio: “imitacion de los movimientos ya ejecutados por el sujeto, pero de manera
invisible para él; se caracteriza por la coordinacion de los esquemas entre si, de donde proviene la
movilidad acentuada y la construccion de un sistema de indices relativamente diferenciado de la
percepcion actual. En cuanto a la construccion del espacio, del objeto y de la causalidad, aparece
una elaboracién rapida de relaciones diferencias entre las cosas por oposicion a las relaciones
globales inherentes a las simples reacciones circulares secundarias. Ademas, las coordinaciones
inteligentes de este cuarto estadio conducen a la construccién de las primeras formas del objeto y
aun comienzo de la objetivacion del espacio y de la causalidad” (p:10).
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Quinto estadio: “imitacion sistematica de los modelos nuevos; el método caracteristico del
estadio procedente presenta dos imitaciones principales, no se aplica sino a los modelos
relativamente comparables a las acciones espontaneas del nifio y la acomodacion de estos
esquemas conocidos. En el caso de los movimientos invisibles del propio cuerpo en lugar de
limitarse a practicar diversos esquemas conocidos como en el cuarto estadio el nifio de este nivel
los diferencia y titubea experimentalmente. Asi, la imitacion ha llegado a ser una especie de
acomodacion sistematica que tiende a modificar los esquemas en funcion del objeto por oposicion
a las acomodaciones inherentes al acto de la inteligencia” (p: 11).

A partir de alli, “la imitacion se inserta asi en el cuadro general de las adaptaciones
sensorio-motoras que caracterizan la construccion de la inteligencia misma, donde la imitacion
prolonga la acomodacion como tal de la cual constituye el positivo y le subordina
consecuentemente a la asimilacion y la asimilacion que prima por si misma sobre la acomodacion.
La asimilacion y de la acomodacion sensorio-motora (dos procesos que nos han parecido
esenciales en la constitucion de las formas primitivas y pre verbales de la inteligencia) a la
asimilacion y la acomodacion mentales que caracterizan los comienzos de la representacion. La
representacion comienza cuando, simultdneamente, hay diferenciacion y coordinacion entre
significantes y significados” (p: 12). Ahora bien, los primeros significantes diferenciados los
aportan la imitacién y su derivado, la imagen mental, que prolongan la acomodacién a los
objetivos exteriores. En cuanto a las significaciones mismas, las aporta la asimilacién, que prima
en el juego y se equilibra en la acomodacion en la representacion adaptada. Después de haberse
disociado progresivamente sobre el plan sensorio-motor y de haberse desarrollado hasta el punto
de poder sobrepasar el presente inmediato, la asimilacion y la acomodacion se apoyan finalmente
la una sobre la otra, en una conjuncién que es el resultado necesario de este propio desarrollo: esta
conjuncion entre la imitacion, efectiva o mental, de un modelo ausente, y las significaciones
aportadas por las diversas formas de asimilacion, permite la constitucién de la funcion simbolica.

Sexto estadio: en el curso del sexto estadio de la constitucién de la inteligencia sensorio-
motora, la coordinacion de los esquemas se independiza lo suficientemente de la percepcion
inmediata y de la experiencia empirica como para dar lugar a combinaciones mentales, donde el
titubeo se interioriza y la coordinacion tienen lugar antes de dar ocasion a un ajuste exterior. En lo
que concierne a la imitacion, sucede exactamente lo mismo con la sola diferencia de que entonces
es la acomodacién como tal la que interioriza, diferenciada con relacion al sistema total de
asimilaciones y acomodaciones combinadas que constituye el acto de inteligencia. Por una parte,
el nifio consigue imitar inmediatamente nuevos modelos, reemplazando la acomodacion titubeante
y exterior por una combinacion interna de movimientos. (Piaget, 1961, p85).

Es asi que a partir de la descripcion y trabajo de los seis estadios que hacen posible la
imitacion y la representacion desde la asimilacion y la acomodacion, y que se nos hace importante
trabajar para llegar con ello a trabajar lo que comprende uno de los mas importantes componentes
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que caracterizan al nifio y lo configura como ser sujeto y le ayuda a expresar y entender y
configurar su realidad vivida.

Es por ello que se rescata el concepto de juego trabajado desde el mismo texto
anteriormente descrito, donde se trabaja el juego como una de las “pocas actividades que
encuentra su fin en si misma, logrando el individuo su autocomplacencia. No existe en el
individuo que realiza la actividad un interés en el resultado. Este juega por el simple placer de
hacerlo, sin necesidad de motivacion o preparacion, realizdndose de manera espontanea. Al definir
las conductas, Piaget (1961) nos presenta dos tipos, los actos heterotélicos, donde los esquemas se
subordinan a la realidad, y los autotélico, cuando el individuo encuentra placer en ejercer sus
poderes y sentirse causa. No todo acto autotélico es ludico, cuando encontramos asimilacion y
acomodacion de forma no diferenciada, hay autotelismo sin juego. Cuando la asimilacién supera
la acomodacién, comienza a haber juego. EIl juego tiene un caracter espontaneo, y como ya se ha
afirmado anteriormente, es una asimilacion de lo real al yo, de forma opuesta encontramos al
pensamiento serio donde la asimilacion estd equilibrada con la acomodacion. El placer, cumple
una importante funcion en el juego. La asimilacion simple (repeticion de un acontecimiento
vivido), aunque sea penosa, es indispensable para el juego”. (Piaget, 1961, p 124).

A partir de todo lo anteriormente sefialado, se puede inferir que para que la conducta de un
nifio sea considerada realmente como una actividad lGdica, se deben presentar ciertas
caracteristicas. La primera es que se realice puramente por el placer funcional y de causa. Otro
punto importante es que el juego tiene el fin en si mismo. Esto es lo que diferencia a una actividad
intelectual de una actividad ludica, el acto intelectual persigue siempre un fin externo a si mismo.
“Con la interiorizacion de los esquemas, el juego se diferencia cada vez mas de las conductas de
adaptacion propiamente dichas (inteligencia) para orientarse en la direccion de la asimilacion, el
juego de imaginacion constituye una transposicion simbdlica que somete las cosas a la actividad
propia, sin reglas ni limitaciones. (Piaget, 1961, p.139).

Entendiendo también que el juego es un complemento de la imitacion. Cuando el esfuerzo
de adaptacion por el ejercicio de ciertas actividades decrece, surge el juego por el solo placer de
dominar ciertos esquemas. Se suele confundir el juego con las conductas sensoriales cuando en
realidad es un polo de las mismas. No se busca la acomodacion, el juego constituye el extremo de
las conductas definidas por la asimilaciéon. Con el desarrollo, el juego comienza a separarse cada
vez mas de las conductas de adaptacidn sensorio-motoras con la interiorizacién de los esquemas.
Esto es gracias a que el juego, segln Piaget, se direcciona en el sentido de la asimilacion (1961).

En un principio, el nifio vive una situacion o entra en contacto con algin objeto novedoso
y debe responder de forma adaptativa. Una vez que la nueva conducta forma parte de los
esquemas del individuo, puede ser apartada de su caracter adaptativo para practicar ludicamente
por el placer funcional que provoca. A esto se refiere Piaget cuando afirma que el juego es uno de
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los polos del equilibrio (1961), es una asimilacion centrada en el placer. En las conductas lGdicas
no se busca la adaptacion, sino que el nifio toma la realidad y la deforma en el juego a partir de
sus deseos y preocupaciones asimilando la realidad del yo, hay asimilacién ludica.

El simbolismo primario del juego se trata de una simbologia de la cual el sujeto esta
consciente. Estos juegos consisten en simular acciones, objetos y personajes que no estan
presentes en el momento del juego. En el juego del como si, el nifio con su representacion de roles
afianza el sentimiento de autoafirmacion. El jugar simbolicamente favorece el desarrollo de las
figuras adultas y sus correspondientes roles y ayuda al nifio a comprender y asimilar el entorno
que lo rodea. El lenguaje es un instrumento que se le transmitio al nifio y por esto, en parte, no se
adecua a la expresion del nifio. En el juego simbolico, el nifio encuentra un espacio donde
expresar libre y espontaneamente sus experiencias y necesidades mediante simbolos. Es un medio
donde los significantes fueron constituidos por él y se adaptan a sus deseos y necesidades. Asi,
poder expresar todo lo le es imposible por medio del lenguaje verbal. (Piaget, 1961, p 167).

Lo anteriormente descrito, desde la obra de Jean Piaget, donde se presenta una forma de
concebir al juego como parte de la inteligencia, la cual le marca las posibilidades y limites que
puede tener, siendo un componente de vital importancia para el desarrollo integral del nifio, ya
que a través de este aprende a controlar y someter por su propia decision sus impulsos y deseos,
incidiendo en la formacion de la personalidad y su futuro desenvolvimiento psiquico, fisico,
afectivo y social. Jugando, descubre y fortalece su autonomia y su identidad. Todas esas cosas que
el individuo no puede realizar en el mundo real, lo realizan en el area simbolica. El juego entonces
se convierte en una experiencia creativa, donde el nifio cambia la realidad a partir de sus deseos,
agregandole sus experiencias sociales y resolviendo sus conflictos. El juego simbdlico colabora
con el equilibrio afectivo e intelectual del nifio al ser una actividad cuya motivacion es la
asimilacion de la realidad.

Winnicott nos aporta con su teoria en esta propuesta pedagdgica, basicamente es ver cémo
funciona el juego la cual esta ligado al desarrollo y al aprendizaje por ello es necesario entender,
la génesis del juego, como experiencia cultural, en la que el concepto de objeto transicional de
Winnicott (1971) es fundamental y por otro lado este autor considera que el juego y los
argumentos que €stos exponen en sus juegos estan directamente unidos a la vida afectiva del nifio.

Entonces el juego del nifio y la nifia de la fundacién Nugesi 21 con objetos para suplir
demandas y conocerlos, es una actividad ligada a la vida cotidiana, en la que el juego actia como
mediador del proceso psiquico (interioridad) y del proceso de socializacion externa (demandas
institucionales, instintivas y culturales). En cuanto a lo primero, el nifio liga su accion ludica a
situaciones imaginarias para poder suplir todas aquellas demandas (biologicas, psiquicas, sociales)
producto de su dependencia. En consecuencia, podriamos afirmar retomando a Winnicott que
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“Para resolver esta tension, el nifio entra en un mundo ilusorio e imaginario, en el que aquellos
deseos irrealizables encuentran cabida: este mundo es lo que llamamos juego

La relacion que hacemos es que por medio de los juegos cotidianos los nifios y las nifias,
por primera vez descubre el mundo, las relaciones que existen entre los adultos: sus derechos, sus
deberes y de esta forma, el nifio al imitar a los adultos, después de haber adquirido su
autoconciencia, puede situarse en la realidad del otro, para poder hacer predicciones de sus
comportamientos sociales y poder obrar en tal sentido.

Fuera de los anteriores logros, los juegos de roles, son basicos para el desarrollo de la
fantasia, de la imaginacion y en consecuencia de la creatividad humana; Winnicott (1971), sefiala
al respecto: "El nifio aprende a sustituir unos objetos por otros, a interpretar distintos papeles, lo
que servira de soporte al desarrollo de la imaginacion... A esta edad, crean con su imaginacion los
objetos, sus actuaciones con ellos y las nuevas situaciones.”

En el reconocimiento de los diferentes postulados que nos brinda Jean Piaget, en la manera
como aborda el juego a partir del desarrollo psicomotor, sensorio-motor, cognitivo, del
pensamiento l6gico y del lenguaje en el nifio, a partir de los estudios sobre la dindmica interior de
las funciones mentales de él, y el fortalecimiento de sus estructuras, mediante la asimilacién, la
acomodacion, el simbolo, la imagen, la representacion simbdlica, gracias a la interaccion que el
nifio hace con su realidad.

Asi permitio tener una comprension mas detallada, de todo lo que le implica al nifio poder
ir estructurando su comprension del mundo mediante la asimilacion que este hace de su realidad,
en donde el juego cumple un papel primordial, ya que es alli, donde el nifio a partir de esa
asimilacion, puede poner en juego la acomodacion de nuevas adquisiciones que le aporta medio
como, por ejemplo, el reconocimiento de los simbolos y del lenguaje.

5.3. Del juego simbolico al juego de representacion de roles:

De acuerdo asi con lo anterior y teniendo en cuenta que hay una gran variedad de juegos
en la vida de los nifios y que estos se van apropiando y desarrollando de acuerdo a las capacidades
y necesidades del nifio, gracias a que él esta en una constante busqueda de un medio que le
permita todo lo que siente, vive y aprende en su contexto, este trabajo se centra en el juego
simbolico, ya que este juego como dice el autor Javier Abad (2012), “es el juego del “hacer como
si” en el que la realidad se transforma en ficcion y ademas es un medio excelente para aprender y
explorar, es en si mismo, un motivo de exploracién, el nifio explora la vida, lo que le acontece en
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ellay lo que le afecta como ser humano, el comportamiento de los adultos, situaciones cotidianas
0 extraordinarias que necesita aprender o que le llaman la atencion”.

Ademas, Vygotsky apunta que el juego simbolico le proporciona al nifio la capacidad de
crear una situacion imaginaria como una forma de desarrollar el pensamiento abstracto y
estimular el desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores; la imaginacién se manifiesta en
todos los aspectos de la vida cultural posibilitando la creacion artistica, cientifica y técnica; el
mundo de la cultura a diferencia del mundo de la naturaleza, es total producto de la imaginacion
creadora ya que existe creacion, no solo alli donde se da origen a los acontecimientos historicos,
sino también donde el ser humano imagina, combina, modifica y crea algo nuevo, por
insignificante que esta novedad parezca al compararse con las realizaciones de los grandes genios.

Asi mismo, la imaginacion del nifio “est4 relacionada, en sus origenes, con el surgimiento
de la funcion simbolica de la conciencia, que tiene lugar al final de la etapa temprana. Si una linea
de desarrollo, va desde la sustitucion de los objetos y por sus representaciones, al uso de los
simbolos matematicos, linguisticos y de otros tipos y al dominio de las formas logicas del
pensamiento, otra linea consiste en el surgimiento y ampliacién de las posibilidades de completar
y sustituir las cosas, situaciones y acontecimientos reales por representaciones, de construir
materialmente a partir de las representaciones acumuladas, nuevas imégenes. Asi en determinado
periodo del desarrollo el nifio comienza a contar cosas, a relatar experiencias, a expresar
verbalmente ideas que, por su contenido, maravillan a los adultos por su extraordinaria
fantasia”.De ello se deduce que en la medida en que sea mas rica la experiencia del nifio, cuanto
mas haya visto y oido, mientras mas cosas conozcan y vivan, mas activamente trabajara su
imaginacion. Y que, por el contrario, mientras méas deficientes sean sus conocimientos, y mas
pobre su experiencia anterior, mas fragmentaria y de poco contenido sera su actividad
imaginativa. La imaginacion del nifio se va formando dentro del juego. En los primeros tiempos
esta indisolublemente ligada a la percepcion de los objetos y a la ejecucion de acciones ludicas
con ellos.

Es en este momento, donde a partir de las representaciones del nifio y la utilizacion de un
objeto, se empieza a establecer el juego simbdlico ya que “al jugar simbolicamente, el nifio
traduce su experiencia en simbolos. Otro punto indispensable en todo simbolo Iddico es el de la
imitacién representativa. Mediante el juego simbdlico, alimentado por elementos extraidos de la
realidad, el nifio representa las situaciones, seres u objetos de su entorno. Este juego se da gracias
a la relajacion del esfuerzo adaptativo de la imitacion, y por medio del ejercicio. De la union de la
asimilacion deformante, la cual aporta las significaciones o esquemas significados, y de una
imitacion representativa, significante como tal del simbolo, tenemos un simbolo ludico”. (Piaget,
1961, p 164).
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Dentro del juego simbdlico podemos distinguir diferentes estadios donde se puede ver la
evolucion del desarrollo mental, afectivo y social del nifio. En un primer momento, se da la
representacion de acciones de la vida cotidiana en forma ludica. El nifio en su juego, aplica esas
situaciones y acciones a un objeto u otra persona. Este tipo de juego Piaget (1961) lo define como
el jugar a “hacer o como si” y puede considerarse como el nacimiento de las conductas
simbdlicas. En un segundo momento, el nifio empieza a proyectar estas acciones a objetos nuevos,
logrando generalizar la accion atribuyéndole sus propias conductas a estos nuevos objetos. Se da
un traspaso de las situaciones de la experiencia directa del nifio jugando a que otros las realizan,
luego se imitan las conductas de otros individuos sin la presencia de los mismos. Se copia el
objeto o persona al evocar simbdlicamente, el nifio asimila al otro.

El juego simbdlico es una asimilacion de lo real y que es necesaria en los nifios por el
hecho de que el pensamiento no esta bien adaptado a lo real, no hay un equilibrio entre la
asimilacion y la acomodacion. Cuanto mas grande es el nifio y su desarrollo, mas adaptado este su
pensamiento a lo real. Durante la nifiez, el juego es de vital importancia, pero cabe destacar, que el
juego es un componente que perdura durante toda la vida. Es un modo de acercamiento a la
realidad y se puede ver en muchas ocasiones como los sujetos adultos asumen lddicamente
situaciones que no pueden aceptar en su totalidad. Sintetizando, al jugar el nifio investiga y realiza
una experiencia total. Inferir o impedir la actividad ludica es limitar su desarrollo. (Piaget, 1961, p
193).

Asi mismo, al comprender el juego simbdlico debemos retamar también uno de los
componentes propios del mismo, como lo es el juego de representacidn de roles, entendiendo que
este no puede surgir sin un desarrollo previo tanto del juego de manipulacion de objetos, que
constituye la generalizacion y la abstraccion de las acciones objetales y su uso con sentido social,
como del juego simbolico que implica la posibilidad de generalizar las acciones adquiridas dentro
del juego objetual (Solovieva & Quintanar, 2012). Entendiendo que es una experiencia
evolucionada del juego simbodlico en donde el simbolismo se hace colectivo y existe una
motivacion intrinseca por la imitacién mas genuina de lo real. Se considera como un juego social
y cooperativo de reconstruccion de las principales caracteristicas de los personajes representados,
sean estos lo més cotidianos a su contexto o personajes que se permean por las diversas formas de
socializacion mediatica (series de television, idolos deportivos, novelas populares, personajes de
la farandula, super héroes, villanos de peliculas, etc.). Es por esto que se afirma que, en el juego
de representacion de roles, el nifio adquiere la dindmica de las relaciones sociales existentes por
medio de su participacion activa como personaje dentro de una tematica establecida similar a la
vida cotidiana.

Asimismo, el juego de representacion de roles incluye etapas en su desarrollo (Solovieva
& Quintanar, 2012). Al inicio, se presentan acciones inespecificas con los objetos, después el nifio
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atribuye significado a sus acciones con los objetos, con palabras, luego se forma la imagen interna
por medio de la sustitucion de objetos por otros y finalmente surge el motivo e interés por
participar en las relaciones sociales. En este proceso se presentan actividades colaborativas en
busca de un objetivo, en donde los objetos logran transformarse de manera infinita con la
imaginacion que los nifios imprimen en sus juegos. Con el uso de objetos, la accion es muy
similar a la situacién real, luego las acciones y los roles adoptan una forma creativa que se
despliega con el uso del lenguaje. De esta manera, el rol que asume el nifio también se va
transformando de forma amplia. Los nifios que hacen parte del colectivo del juego de roles
plantean y ponen en préctica ideas atractivas e interesantes. Al representar un rol pueden cambiar
lo que les rodea de forma intencional y atribuyen significado a lo que dicen y hacen. Por medio de
los roles, se pueden crear situaciones diversas. Por esta razon, se puede afirmar que, en el juego de
representacion de roles, sin lugar a dudas, la funcién simbdlica se complejiza.

Por ello, en la medida en que los nifios y las nifias poseen mayor riqueza simbolica y
proyectan esto en sus juegos de representacion de roles, podran personificar tal personaje de una
forma mas auténtica, tanto en un lenguaje corporal, como en las narrativas que acomparian esta
experiencia de juego; en la medida en que los nifios se involucren mas con las caracteristicas del
personaje, podra ser mas espontaneo en la construccion simbolica del juego y sera mas maleable y
con mayor plasticidad su desenvolvimiento en el terreno ladico.

Logrando asi con el juego de representacion de roles, que el nifio pueda potenciar el
desarrollo de la funcion simbdlica, la imaginacion, el sentido personal, el respeto por el otro, la
actividad reflexiva, la actividad voluntaria; aspectos que permiten que el nifio sea méas sensible
para lograr que sea mejor persona y desarrolle su propia posicion moral frente a situaciones
diversas. Asi mismo ayuda a que el nifio entienda que los otros piensan diferente, ayuda al
aprendizaje de actitudes como la solidaridad y el respeto por la vida; posibilita la negociacion en
situaciones de conflicto etc.

Con lo anterior, podemos decir la importancia del guion dramaético la cual es la produccién
narrativa que acomparfia en juego simbdlico durante su actuacion; se construye durante el juego a
partir de las acciones que desplieguen los nifios y las nifias al asumir los diferentes tipos de roles
que asumen en el juego, o los objetos que haya anticipado o incorporado en el desarrollo del
juego. En este sentido, el juego de representacion de roles no es una actuacion. Los nifios no
juegan para ser observados por otros. (Sarle,2006)

El uso del guion dramatizacién como herramienta no es una novedad. Este método se ha
usado a lo largo de la historia, a pesar de que hoy lo entendamos como algo innovador. El actual
interés, aunque todavia inmaduro, de lo creativo como herramienta educativa hace que la
dramatizacidn esté dia a dia méas presente en los contextos educativos.
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El componente ladico que contiene el guion dramatizacion ayuda a los nifios y las nifias a
entender el mundo y experimentar ideas de forma diferente y segura, sin miedo al error, a ser
juzgados o al fracaso. El nifio aprende mas con la practica y la implicacion directa, esto lo facilita
la dramatizacion. la naturaleza motivadora del drama debido a su tendencia a jugar que permite al
nifio experimentar y entender el mundo de manera segura, sin miedo al error, fracaso o a ser
juzgados, ya que el propio nifio y nifia queda fuera del papel que esta representando, se basa en un
“como si”.

Dramatizacion y juego dramatico son conceptos muy proximos, si seguimos la definicion
de Cervera para quienes el juego dramatico designa “la actividad ladica a la que los nifios se
dedican colectivamente para producir acciones que les resultan tan conocidas como para
convertirlas en la trama del juego. (Cevera, 1996. P. 32).

Este juego surge de manera espontanea, sin pensarlo ni planearlo anteriormente, sin
necesidad de ayuda, ni dirigido por un adulto. El juego draméatico comienza cuando ellos a veces
dicen ¢juguemos a los doctores?, ¢juguemos a los papas y mamas? Es entonces cuando los nifios
se reparten los roles y comienzan el juego, sin guiones, de forma improvisada. Es curioso observar
a los nifios y las nifias jugar porque siempre tienden a imitar a sus familiares cuando estan es una
situacion similar en la vida real. Los nifios y las nifias llegan a tener tal facilidad para crear
objetos, animales, situaciones para lo que les sirve cualquier recurso.

Cevera (1996), apunta como hemos visto, el concepto de dramatizacion que esta es la
accion y el juego dramatico el resultado. Con esto consideramos la dramatizacién puede ser
planificada y el juego dramatico es una accion que ocurre sin pensar. El juego dramético es mas
adecuado para momentos en los que el maestro no dirige, mientras que la dramatizacion necesita
la ayuda de un guia para ser puesta en practica.

5.4 Espacios y disposicién de ambientes para el juego simbdlico de representacion de roles.

La propuesta pedagdgica centra su opcion metodoldgica de intervencién por medio de la
“creacion de espacios para el juego, como los escenarios para la invencion y surgimiento del
juego simbdlico.

Para ello nos centramos en los planteamientos tedricos del autor Javier Abad Molina que
rescata en su libro “el juego simbolico” (2012) y algunos aportes centrales de las docentes Maria
Consuelo Martin Cardinal y Sandra Marcela Duran Chiappe, realizadas en su investigacion,
Disefio de ambientes para el juego: practica y reflexion en educacion infantil. (2015)

Es asi que para entender un poco en relacion a que confiere la creacion de espacios
pensados para nifios y nifias, en donde el autor Abad (2012), menciona que el espacio de juego
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es un contexto favorable a la hora de desarrollar el juego simbdlico, ya que a partir de la
interaccion que el nifio realiza tanto con su cuerpo, como con sus experiencias suscitadas en el
juego, logra organizar su accion ludica en la medida que el espacio lo permita, entendiendo que
“el espacio se va construyendo continuamente como marco vital que contienen todos los
elementos necesarios, para que el nifio logre vivenciar diferentes experiencias de juego, ya que la
configuracion del espacio es importante por ser portadora de un significado, donde todo juego
simbdlico se significa en relacion con una determinada “escenografia” en evolucion. De esta
manera el espacio induce a renovar y realizar continuamente nuevas experiencias e identidades
como participacion de una cultura ludica, que no es sino aprender a vivir en relacion a través del
juego”. (p: 145)

Asi mismo, el juego le permite al nifio satisfacer la necesidad de entender la realidad,
contribuyendo a que a partir de las interacciones que él establece tanto con los otros, como con
los objetos y el espacio, logre poder realizar transformaciones simbdlicas, a partir de las
oportunidades que el espacio le brinde, al contener este todas las necesidades ludicas de los
participantes del juego, ya que “en el espacio de juego se depositan mensajes que transmiten
connotaciones culturales y sociales muy importantes, pues influyen en los comportamientos,
vinculos e intercambios entre los nifios y con los adultos. Por lo tanto, la calidad del espacio
ludico no estd definida solamente por requisitos como accesibilidad, iluminacion, amplitud,
reconocimiento o seguridad, sino también por aspectos relacionales y simbolicos, sin olvidar que
el espacio es siempre un &mbito estético, vinculado también a la calidad del juego simbolico por
si mismo”. (Abad; 2012; p: 147)

Al entender ese “espacio fisico” como lugar real que le brinda al nifio los objetos y el
medio para que, a partir de la interaccion realizada con este ambiente, logre poder crear ese “otro
espacio” a partir de su imaginacion y las transformaciones simbdlicas realizadas en el juego
simbolico, “ya que, al ver ese “otro espacio” donde puede existir una conjuncién armoénica de
orden y caos al mismo tiempo, como posibilidad para el pensamiento y la comunicacién. En este
espacio relacional, se manifiestan las diferentes capas del juego y reside la paradoja que se
define a través de lo que es y de lo que puede ser, del vaivén entre la norma y el deseo, entre la
contemplacion y el movimiento. (Abad; 2012; p: 146).

Por ultimo, Abad (2012), plantea diferentes caracteristicas que como maestros debemos
atender a la hora de llevar a cabo el disefio de los espacios ludicos, para las experiencias de
juego simbdlico, atendiendo primero que todo a la pluralidad de interpretaciones que los nifios
precisan y realizan en su entorno, para producir un necesario sentido de pertenencia a una
realidad inmediata y compartida (lugar de ensayo de nuevas relaciones y significados que se
reactualizan a traves del juego). Presentadas asi a continuacion:
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e EIl escenario de juego se puede proponer por parte de los docentes como
provocacion a la transformacién, o se puede construir y reconstruir junto con los
nifios durante la inercia de juego en los distintos momentos.

e Deben atender la diversidad (escalas y recorridos adaptados a sus posibilidades de
crecimiento).

e Preservar el vaivén del juego individual al juego colectivo (la simbolizacion que se
produce en una configuracion determinada del espacio, debe ser reversible entre
los significados colectivos y los personales a través del sentido del juego).

e Observar el recorrido del “yo” al otro (el transito por diferentes realidades o
virtualidades que se suceden alternativamente).

e Ofrecer limites que “sujetan” la recreacion de la accion ludica y que permitan
entrar y salir, aparecer y desaparecer, mirar hacia dentro o desde dentro, llenarse y
vaciarse, ser y no ser.

e Los materiales del juego simbdlico deben ser poco estructurados y relacionados
con la realidad inmediata.

Por otra parte, para lograr entender la distincion entre espacio y ambiente para el juego, se
retoman algunos aportes de las docentes Consuelo Martin(2015) y Sandra Duran (2015), a partir
de su investigacion, “Diseflo de ambientes para el juego: practica y reflexion en educacion
infantil”, donde se reflexiona sobre la importancia de la creacion de ambientes como dispositivo
para potenciar el juego en la primera infancia, el rol del maestro y las caracteristicas en el
desarrollo de los nifios y las nifias, su necesidad de actividad libre y autbnoma y su juego dentro
de ambientes disefiados para tal fin.

Comprendiendo para ello la distincion que ellas realizan al plantear el espacio como “una
estructura fisica determinada, que sirve como base para el ambiente, es un lenguaje que comunica
y que se lee de manera poli sensorial, especialmente, en la infancia. Asi mismo, es importante
hacer hincapié en que la percepcion del espacio es subjetiva, cada individuo habita el espacio de
manera diferente, dependiendo de su historia particular, sus gustos, sus deseos, el momento y la
edad que esta viviendo, por ende, ninguno podra apreciar lo mismo”. (Duran S; Martin, C; 2015;
p: 70).
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Asi mismo comprenden el ambiente para el juego como “la disposicion del espacio con un
sentido e intencionalidad pedagogica. Es maleable: invita o inhibe, propicia o detiene, nutre o
clausura, permitiendo la propia accion del nifio, sin la intervencion permanente del docente,
dejando que sean ellos mismo quienes a través de la libertad de movimiento se relacionen con el
espacio y los objetos. Igualmente comprende la construccion de escenarios con determinado tipo y
disposicion de objetos que impulsa, provoca e invita a diversas acciones e interacciones. En el
disefio de ambientes existe un cambio de perspectiva que implica una escucha sensible de lo que
el nifio dice, hace, imagina y juega, por parte del maestro” (Duran S; Martin, C; 2015; p:65).

Es asi que, comprendiendo la distincion realizada por las autoras, y que para efectos del
presente trabajo se hace necesaria, en la busqueda de entender que para la creacion y aplicacion
de la propuesta pedagdgica, que tiene como finalidad el propiciar espacios que enriquezcan el
juego simbolico de representacion de roles, fundamentando asi el trabajo mediante el
reconocimiento del espacio como un potenciador del desarrollo del nifio, mediante las
oportunidades que este le brinde, en la basqueda de poder interactuar tanto con sigo mismo, como
con los otros, entendiendo que dicho escenario no solo involucra las apuestas de disefio y
ambientacidn, sino también involucra otros actores como el nifio y el maestro, aflorando con ello,
todas esas dinamicas que suscitan las interacciones entre ellos, revelando gustos, aptitudes,
destrezas, desagrados, sentimientos y emociones.

Por otro lado, tampoco no se desconoce la importancia de entender, todo lo que implica el
disefio de ambientes para nifios y nifias, comprendiendo que, para llevar a cabo la creacion de
dichos escenarios acordes para el juego, se debe tener en cuenta todos esos elementos que nos van
a brindar la posibilidad de inventar e intervenir en la reconstruccion del espacio, mediante la
disposicion de diferentes materiales y objetos, “en la que se da una intervencion directa del
docente, implicando también un acuerdo y sintonia con lo que el nifio dice y hace, suponiendo con
ello admitir un cambio en el espacio que tiene un orden establecido. (Duran S; Martin, C; 2015; p:
65).

Rescatando asi de esta investigacion los principales conceptos a la hora de entender lo que
implica el espacio y su relacion directa con los ambientes para el juego, permitiéndole tanto al
maestro poder fomentar diferentes experiencias de juego significativas para los participantes,
como para los nifios en el momento de ellos poder contar con espacios donde se les permita poder
realizar sus juegos, en el instante de reconocer sus capacidades, habilidades y gustos.
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5.5. El rol del maestro en el Juego Simbdlico

Pensemos que el papel del educador ante cualquier
actividad del nifio debe ser el de permitir,

favorecer, observar, registrar, documentar y
Posteriormente reflexionar sobre ellas para reconocerlas,
Sacar conclusion y darles un sentido

(Ruiz de Velasco, 2006, p.10)

En la actividad del juego simbdlico el maestro tiene un papel importantisimo pues son
quienes guian al nifio en su juego brindandoles el aprendizaje necesario para que los nifios y nifias
enfrente el mundo que tienen a sus pies; por eso es necesario que haya una presencia atenta y
predispuesta del maestro pues esto favorece y estimula al nifio a que se concentre en la
exploracion del juego; dicha atencion se puede dar a través de una funcién que tiene el maestro y
es ser observador del juego del nifio, pues sera una referencia importante para los nifios y nifias ,
ya que se convertira en un guia en caso de requerir su ayuda o compafiia dentro del mismo juego
que ellos estan creando, ademas de ser guia del aprendizaje de los nifios, también es como lo
menciona Isaacs (2008), el maestro forma parte de un equipo de trabajo, es decir, trabaja con mas
maestros pero también hace parte de la mejora de la educacién y siempre debe estar dispuesto a
mejorar su formacion para que su trabajo sea eficaz y de calidad y por ello, el maestro no solo se
forma esta para ensefiar y educar, sino también para mejorar la educacién junto al resto de los
maestros .

Es fundamental que el maestro sea creativo y les proponga a sus nifios y nifias juegos
diferentes donde ellos tengan la oportunidad de desarrollar diferentes herramientas o habilidades
dentro de su crecimiento fisico, intelectual y psicoldgico, asi mismo y retomando a Isaacs (2008)
el afirma que “El profesor debe conocer las cualidades y capacidades propias y las cualidades y
capacidades de los demas” (p. 100)

En este sentido, los maestros tienen un rol que aparece como secundario durante el juego,
pero que es fundamental para modelar las habilidades sociales. El docente esta detras de todo el
proceso de juego que parece tan desestructurado. Porque ademas del juego simbélico, hay toda
una intencionalidad con lo imaginario. Asi, el maestro prepara y conduce juegos con objetos y
materiales desestructurados y propone el juego simbolico con materiales poco
convencionales, traer nuevos materiales a la fundacion Nugesi 21, dialoga buscan intereses
comunes, formas de interpretarlos y utilizarlos. EI docente busca los momentos apropiados para
permitir el juego. Dispone el espacio de la fundacion y los materiales. Aprovecha la circunstancia
de juego para observar detenidamente a los nifios y las nifias. Es la mejor ocasion para
comprender los problemas personales, las diferencias, las dificultades del lenguaje, de las
estructuras de pensamiento, las relaciones interpersonales
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El maestro puede notar las situaciones de enfrentamiento o peleas para poder conversar
acerca del tema con los nifios. De estas ocasiones obtiene los motivos para desarrollar contenidos
transversales. Las intervenciones del docente son esenciales para modelar las habilidades sociales.
Al intervenir oportunamente y mediar en asuntos que los nifios y las nifias no pueden solucionar
solos, ensefia formas de afrontamiento de problemas (Piaget 1986).

Ya para concluir el rol del maestro debe tener una posicion de discrecion y habil
observador y conductor del juego, descubriendo las actitudes y capacidades de los nifios y las
nifias para ello Javier Abad (2012) en su libro “el juego simboélico” en el apartado “el papel del
educador en el juego simbolico”, rescatando asi algunas consideraciones en relacion al rol del
maestro en la observacion y planificacion del juego y que se presentan a continuacion. Esto
implicara:

a. Enriquecer significativamente las imagenes mentales: acercar al nifio a posibles contextos
simbdlicos desconocidos o empobrecidos con experiencias diversas que le permitan a los
nifios aumentar el caudal de informacion disponible acercandose a diferentes fuentes
(diversos experiencias vivenciales , imagenes, musica, peliculas, visitas, etc.),
proponiendo con todas estas acciones que el nifio realiza cuando juega al mismo tiempo va
desarrollando su creatividad cada vez méas, dandole més significado a su entretenimiento,
al mismo tiempo va integrando el habla a su juego porque puede transmitir sus
pensamientos a la accion que realiza, se imagina cosas que suceden ese momento
incorporandose de esta manera en un mundo totalmente real, maravilloso e indiscutible
para él.

b. Preparar el contexto de juego: diferenciado el que se organiza con un sentido de
pertenencia del que se realiza dentro de la propia dindmica de una sesion. Es importante
que los espacios sean poco estructurados y con materiales variados, para fomentar la
creatividad y la autonomia de los nifios a la hora del juego. Ademas, el maestro podia
también fomentar que los nifios traigan objetos de casa que les resulte familiar. La
creacion de un “espacio imaginario”, la construccion de escenas mentales, la importancia
que tiene la experiencia previa como fuente para dotar al juego de sentido y significado
hacen que, para cada tipo de juego, resulte prioritario el modo en que se considera
especificamente el espacio. Por eso es importante que el juego tenga la creacion de un
espacio imaginario que se nutre de la experiencia que vamos adquiriendo sobre las cosas,
los modos de actuar de las personas.

c. Seleccionar los objetos y facilitar la construccion de los escenarios: La disposicién y
disponibilidad de materiales resultan de fundamental importancia los materiales, objetos.
Cada nifio agrupa objetos especificos que hacen posible el desarrollo del juego, que
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funcionan como portadores en si mismos de la propuesta. Es asi como si miramos el sector
de dramatizaciones los materiales que alli tenemos dispuestos invitan a un determinado
tipo de actividad y su sola presencia hace que los nifios sostengan lo que en el mismo
puede hacerse. De igual modo, resulta relevante que los objetos y materiales se encuentren
disponibles y al alcance de los nifios para que ellos mismos accedan a cada uno, sin
necesidad de la intervencién del maestro.

Disponerse como sujeto ludico y corporal: implica tener disponibilidad a las necesidades y
descubrimientos de los nifios durante el juego; compartir la vitalidad el juego, los
momentos de incertidumbre y los de mayor exaltacion emocional, asumiendo una postura
y un tono equilibrado; que brinde empatia y complicidad en el juego.

Brindar seguridad fisica y emocional: Los nifios necesitan desarrollar la confianza con los
maestros con el fin de explorar y aprender. Los maestros debemos fomentar en el juego
esa confianza al responder de manera constante a las necesidades de los nifios. Dichas
respuestas e interacciones sensibles les ayudan a los nifios a formar vinculos afectivos y
relaciones seguras de apego.

Acompafiar el juego desde una perspectiva no invasiva que permita facilitar mas no dirigir
el desarrollo del juego: Interviene esporadicamente durante el desarrollo del juego. Es
importante entonces la observacion del juego de roles antes de intervenir ya sea jugando o
dando sugerencias o indicaciones. también es importante que asume el rol que facilita el
desarrollo del juego. Participa del juego y sostiene el guion a lo largo del tiempo que dura
el juego.

Escuchar y observar lo que sucede en el juego, de tal manera que pueda plantear nuevas
alternativas o posibilidades de juego, para que cada vez los nifios y nifias pueda
evolucionar y descubrir nuevas posibilidades que puede conquistar a través del maximo
potencial de su funcion simbdlica, un maestro observador, pero no intimidador, que
analiza, pero no impone, por el contrario, media para que el juego sede de la mejor
manera.

Ayudar a contener y sostener el guion dramatico a lo largo del tiempo que dura la el juego:
puede aportar elementos que considere pueden contribuir a una accion simbdlica mas
auténtica.
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Generar un clima acogedor propiciando en los nifios y nifias el compromiso, el entusiasmo
y la intencién de participar voluntariamente en el juego: un lugar en donde se sientan
coémodos y tranquilos, un lugar para la infancia; generador de experiencias y aprendizajes,
la tranquilidad y la paz son medidores y constantes, un espacio acogedor y minimizado de
estrés.

Fomentar la expresion espontanea y la participacion protagonica de todos los nifios y nifias
del grupo. Esto sucede cuando el maestro se relaciona con el nifio es esencial que permita
la libre expresion de pensamientos y sentimientos del infante, no deben minimizar o
inhibir la experimentacion de las diferentes emociones, y deberan recordarles que no
existen emociones positivas y negativas; el miedo, la angustia, y la vergiienza, entre otras,
son emociones naturales del ser humano. EI maestro debe generar espacios de interaccion
con el nifio para hablar con total fluidez y naturalidad sobre las emociones, haciendo
énfasis en estrategias para el control emocional, los puntos de vista y sentimientos de las
otras personas, la aceptacién del error y el fracaso.
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6 PROPUESTA PEDAGOGICA

Durante la propuesta pedagogica del juego de roles se realizaron diversas fases que nos
permitieron como investigadoras poder recoger datos, sustentos validos y coherentes, que le
dieron fuerza suficiente a nuestro proyecto y asi poder abordar el proceso investigativo y
concluirlo con el desarrollo andlisis.

Pero antes de dar paso a los faces desarrolladas en nuestra propuesta pedagdgica
primeramente nace del interés de nosotras como maestras en formacién proponer “espacios que
enriquecen el juego simbdlico de representacion de roles” en niflos y nifias y esto se desarrolla
con las observaciones que se han tenido del espacio de practicay con el proceso que se tuvo de la
construccion de una pelicula, la cual se llevé a cabo a partir de la necesidad existente surgida en el
transcurso de la practica en relacion a como poder crear y llevar a cabo diferentes estrategias
didacticas que fuesen de interés para los nifios y nifias de la fundacién Nugesi 21, en donde ellos
tuvieran al papel protagdénico en todo momento y donde nuestro papel se fundamenta en propiciar
diferentes espacios para llevar a cabo dicho producto.

Es asi que se realiz6 en el espacio de practica con las compafieras que compartian tal
seminario y con los nifios y nifias de la fundacion una pelicula en donde ellos pudieran desarrollar
una tematica que fuese de su interés y que quisiera representar. Una de las categorias que primé
en el desarrollo de la pelicula y fue de mucho interés para implementar la propuesta pedagogica,
fueron las diferentes problemaéticas sociales que los nifios y nifias tienen que enfrentar en estos
espacios, como por ejemplo la drogadiccion y el pandillismo.

Observando de ello las relaciones interpersonales que se establecen durante el proceso de
las diversas actividades cotidianas que ocurren entre nifios, nifias y adultos; es decir, las que
devienen factores esenciales para el desarrollo de ellos y ellas como seres sociales, quienes desde
edades tempranas empiezan a formar su mundo interno.

En efecto, nos atrevemos a decir que lo observado en la filmacién de la pelicula con
relacion con el juego de roles, se hace evidente que muchas de las conductas que presentan los
nifios y las nifias a traves del juego han sido acogidas en el contexto familiar, por tal motivo, se
reitera que las condiciones culturales y sociales de vulnerabilidad son determinantes en el
comportamiento y adquisicion de habilidades sociales.

A continuacion, se evidenciara dichas fases por las que esta propuesta pedagdgica paso,

pero se desarrollara mas a profundidad en el punto 6.6: fases y momentos para el desarrollo de la
propuesta
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Tabla 1

“ESPACIOS QUE ENRIQUECEN EL JUEGO SIMBOLICO DE REPRESENTACION DE
ROLES EN NINOS Y NINAS DE LA FUNDACION NUGESI 21”

\/ e Delimitacion de |la propuesta ]

fase#1

N ~

e Exploracion

fase #2

¢ Desarrollo
fase # 3

e Reflexion y analisis
fase #4

e e Valoracion y proyeccion de la propuesta
ase

6.1 Objetivos
6.1.1. Objetivo General

e Planificar y desarrollar experiencias de juego simbolico de representacion de roles que
posibilite al nifio y la nifia enriquecer su funcion simbolica.

6.1.2. Objetivos Especificos

e Fortalecer las interacciones comunicativas verbal y corporal a través del juego simbdlico
de representacién de roles de los nifios y nifias de la fundacion Nugesi 21

e Valoracion de la importancia del juego como medio de disfrute y de relacién con los
demaés.
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6.2 Metodologia

Debido a lo anterior, el tipo de investigacion a aplicar serd La Investigacion Accion
Participacion puesto que la propuesta pedagodgica, se mantendra en relacion directa con las
maestras en formacion con los nifios y nifias de la fundacion Nugesi 21, ademéas que la
informacidn sera recolectada sin cambiar el entorno sociocultural, en donde las investigadoras y la
fundacion van a interactuar de manera dinamica para hallar espacios que enriquecen el juego de
roles.

En el contexto de la presente propuesta pedagdgica, esta metodologia de investigacion,
centro su interés en la comprension, interpretacion y analisis de los fendmenos que ocurrieron en
la fundacidon Nugesi 21, a través de una descripcién lo mas ajustada posible de la realidad.

6.3 Enfoque pedagdgico

La posibilidad de intervenir en el mejoramiento del proceso de aprendizaje requiere de
propuestas educativas sustentadas en enfoques socioculturales, que atiendan integralmente al
sujeto. Se pretende transitar hacia enfoques y propuestas educativas centradas en el aprendizaje,
considerando las posibilidades y condiciones reales del nifio.

El enfoque de esta propuesta—pedagodgica se inclina bajo la perspectiva del enfoque
sociocultural la corriente de pensamiento de Lev Vygotsky (1996), como es el componente, donde
el desarrollo humano se produce mediante los procesos de intercambio y transmisiéon del
conocimiento en un medio comunicativo y social. La construccion de conocimientos de la cultura
se realiza a través del lenguaje, este es el principal vehiculo de esos procesos y es lo que influye
decididamente en el desarrollo de la mente. Para este autor, el habla es, fundamentalmente, un
producto social. Estas herramientas del pensamiento son culturales en el sentido de ser
producciones que el hombre ha consolidado en su desarrollo a través de la mediacion social, es
decir, el conocimiento, construccién y reconstruccién o apropiacion de las mismas por parte de los
sujetos que se dan en dialogo e interlocucién cultural; al nacer, los nifios y nifias comienzan sus
procesos de interaccion alrededor de las realidades culturales preexistentes, con la ayuda de un
adulto o de otros nifios y nifias, se van construyendo esas formas y sentidos que la cultura pone a
disposicién de cada ser humano, se van asignando significaciones al mundo circundante.

Es asi como dicho enfoque reconoce la trascendencia del entorno social en los procesos de
formacion y construccion del conocimiento que se dan en el sujeto, puesto que es inherente la
relacion interdependiente que se establece entre el desarrollo cognitivo y el mundo social, es
decir, “el mundo social influye en el sujeto a través de otros sujetos, de los objetos socioculturales
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y de las précticas que han sido creadas por generaciones anteriores

Es necesario sefialar que Vygotsky (1996) consideraba que en la edad infantil el juego es
el camino mas importante de todo el desarrollo cultural, en donde se subraya el desarrollo
simbolico. El paradigma histérico-cultural o también conocido como sociocultural gira alrededor
del desarrollo simbdlico, de la funcion psicoldgica de la cultura. La cultura acumula, crea, recrea,
modifica y reproduce distintos tipos de simbolos y signos. Sin la presencia de la cultura el
desarrollo psicoldgico del nifio no es posible (Solovieva y Quintanar, 2012).

De acuerdo con Vygotsky (1995; p 18), la creacion y el uso de simbolos y signos,
constituye la particularidad y el medio principal del desarrollo cultural del hombre, y la base de la
estructura de las formas culturales del comportamiento, es la actividad mediatizada. Este potencial
de desarrollo mediante la interaccion con los demas es llamado zona de desarrollo préximo.

Desde esta perspectiva, la zona de desarrollo proximo es la posibilidad de los individuos
de aprender en el ambiente social, en la interaccién con los demas. Nuestro conocimiento y
experiencia de los demas es lo que posibilita el aprendizaje; mientras mas rica y frecuente sea la
interaccion con los demads, nuestro conocimiento sera mas rico y amplio. La zona de desarrollo
proximo, consecuentemente, estd determinada socialmente. Aprendemos con la ayuda de los
demas, aprendemos en el ambito de la interaccién social y esta interaccion social como
posibilidad de aprendizaje es la zona de desarrollo proximo.

Inicialmente las personas (maestros, padres o compafieros) que interactian con el nifio son
las que, en cierto sentido, son responsables de que el individuo aprende. En esta etapa, se dice que
el individuo esta en su zona de desarrollo proximo. Gradualmente, el individuo asumira la
responsabilidad de construir su conocimiento y guiar su propio comportamiento. Tal vez una
forma de expresar de manera simple el concepto de zona de desarrollo proximo es decir que ésta
consiste en la etapa de maxima potencialidad de aprendizaje con la ayuda de los demas. La zona
de desarrollo préximo puede verse como una etapa de desarrollo del individuo, del ser humano,
donde la méaxima posibilidad de aprendizaje.

Nuestro punto de vista en la zona de desarrollo posibilita el aprendizaje, mientras mas rica
y frecuente sea la interaccion con los demas, nuestro conocimiento sera mas rico y amplio. La
zona de desarrollo proximo, consecuentemente, esta determinada socialmente. Aprendemos con la
ayuda de los demaés, aprendemos en el &mbito de la interaccion social y esta interaccién social
como posibilidad de aprendizaje es la zona de desarrollo proximo.

El maestro es un mediador entre los nifios y sus procesos y herramientas de apropiacion
del conocimiento y el saber sociocultural. El profesor debe estar consciente de su papel de agente
cultural. Esto nos indica que el maestro debe conocer a sus alumnos y estar consciente de la
realidad que los rodea. Por lo tanto, en el proceso ensefianza-aprendizaje es muy importante la
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interaccion maestra/alumno, siendo el, el primer responsable de ayudar en el aprendizaje de los
nifos.

El maestro debe, asimismo, analizar y conocer a sus alumnos. Todo esto con la finalidad
de proporcionarles a los nifios una ensefianza adecuada, de acuerdo a sus aprendizajes, de tal
manera que no exista una separacion grande entre este y los nuevos conocimientos.

Es interesante que se considere el beneficio que aporta el trabajar juntos para aprender
mejor. Ademas, este aprendizaje debe ser planeado cuidadosamente por el maestro, proponiendo
retos intelectuales a los nifios. Por otro lado, el nifio y la nifia deben ser entendidos como un ser
social, producto y protagonista de las multiples interacciones sociales en que se involucran a lo
largo de su vida.

Con lo anterior, se puede decir que la cultura proporciona, a los miembros de la sociedad,
los artefactos y saberes necesarios que las generaciones mas jovenes deben apropiarse para
controlar y modificar su entorno (fisico y social) y a sus propias personas. La apropiacion del
modo de uso Y el significado sociocultural de dichos artefactos y saberes constituyen un aspecto
importante en el desarrollo de cada nifio miembro de la cultura. Seria entonces de interés
considerar las metas educativas en funcioén de lo que la cultura en particular determina como
valioso y relevante para que lo aprendan los nifios y jovenes.

6.4 Recursos

Uno de los recursos utilizados para la creacion de la propuesta es el propiciar espacios que
enriquezcan el juego simbolico de representacion de roles, fundamentando asi el trabajo mediante
el reconocimiento del espacio como un potenciador del desarrollo del nifio, mediante las
oportunidades que este le brinde, en la basqueda de poder interactuar tanto con sigo mismo, como
con los otros, entendiendo que dicho escenario no solo involucra las apuestas de disefio y
ambientacidn, sino también involucra otros actores como el nifio y el maestro, aflorando con ello,
todas esas dinamicas que suscitan las interacciones entre ellos, revelando gustos, aptitudes,
destrezas, desagrados, sentimientos y emociones.

« Lavideograbacion segtn Alvarez. (2002) plantean que:

La imagen es, cada vez mas, una de las formas mas potentes de expresion, dados los
avances de los medios visuales de comunicacién. Los registros que se hagan espontaneamente
(ojala intencionados, no improvisados), pueden ser objeto de un trabajo posterior en grupos,
donde hagamos un analisis de esas imagenes y las convirtamos en materiales clave para mostrar la
rigueza y la diversidad pedagdgica. Este ejercicio de analisis y reflexion sobre los registros
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visuales se podran hacer en talleres que se prolonguen en el tiempo para darle continuidad a la
construccion de esa nueva mirada que nos hemos propuesto. (p. 76 — 77).

Por lo tanto, la pertinencia de este recurso para nuestro trabajo consistio en grabar las
experiencias de juego de los que los nifios y las nifias de la fundacion Nugesi 21, para luego ver
los videos y construir relatos que nos permitieran profundizar en el conocimiento de las maestras
en formacion en relacion con el juego

6.5 Valoracion de la propuesta

Para realizar la valoracion las maestras en formacion deben centrarse en: el progreso del
nifio y nifias través de la observacion directa de cada una de las de las experiencias para el juego
simbdlico de representacion de roles que hay. Se debe reflexionar si el nifio participa de forma
activa, si comienza la actividad por iniciativa propia, si juega solo, si es capaz de mantener la
atencion, durante todo el espacio de tiempo del que dispone, si demuestra placer al realizar la
actividad.

El proceso de valoracion de la propuesta se desarroll6 teniendo en cuenta el proceso de
involucramiento de los nifios y las nifias en las experiencias de juego, especialmente acentuando
la observacion contemplativa en los siguientes criterios:

Criterio Aspectos para

* /Qué hace el nifio con los objetos? Rituales, imita, proyecta, representa
acciones

* ,Como los manipula? Los diversifica, les asigna otras funciones. da un
anico uso, los identifica, los ignora, los anima, les atribuye cualidades,
EL JUEGO etc.

SIMBOLICO EN |+ ;Cdmo los organiza en el espacio? Los dispersos, los yuxtapone, los
RELACION CON |reune,

EL ENTORNO + (Como los utiliza en la situacion de juego? Como elementos
OBJETUAL Y protagonistas, como Utiles que acomparfian la accién o la determinan. Se
ESPACIAL comunica con ellos, los comparte.

* ;Como se organiza el espacio? Lo recrea, cambia de lugares,
construyen ambientes, establece escenarios imaginarios, como se
desenvuelve en el espacio, se queda en un solo lugar o se desplaza,
moviliza.
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* Turnos conversacionales

* Procesos de descentracion

* Procesos de cooperacion y colaboracion en el juego.

* Invencion, consenso y continuidad en el guidon dramatico.

* Interacciones corporales: Cercania, empatia, contemplacion,
acogimiento, contacto visual y fisico

» Interacciones sociales: respeto, reconocimiento, complicidad, rivalidad,
etc

* Nivel de autonomia o heteronomia
* Expresividad- emociones- sensaciones
* Emotividad

EL JUEGO * Espontaneidad
SIMBOLICOEN |, Creatividad
RELACION * Nivel de apropiacion de los roles
CONSIGO .
MISMO ) L1.derazgo . .

* Nivel de coherencia semantica

* Nivel y capacidad de escucha

* Niveles de frustracion

* Disponer los ambientes

* Propiciar experiencias
EL ROL DEL * Nutrir con otras experiencias los procesos de significacion del entorno

MAESTRO EN EL
JUEGO
SIMBOLICO

y la cultura.

* Acompafiar y no invadir el juego

* Involucrarse como sujeto ludico y corporal

« Escuchar atentamente las formas en como se consolida y cobra
relevancia el guion dramatico que acomparia la accion de jgar.

* Mediar en la resolucion de conflictos
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6.6 Fases y momentos para el desarrollo de la propuesta

El desarrollo de esta propuesta pedagdgica se implementd en cinco fases, donde cada una de ellas de manera se
materializ6 en diferentes tipos de productos, que permitieron fundamentar, planificar, orientar la accién pedagoégica y disponer
los recursos necesarios para implementarla. Posteriormente a su implementacion y con los respectivos protocolos, producto de
las videograbaciones realizadas, fue posible acercarnos con mas detenimiento a interpretar y valorar sus alcances y limitaciones,
como se puede identificar en la siguiente tabla expositiva a continuacion. Se realizaron diversas fases que nos permitieron como

maestras en formacion

Tabla 2

Fase

Descripcion

Fase #1
Delimitacion de
la propuesta

En esta fase se desarrollaron los abordajes teoricos y
conceptuales que permitid definir la fundamentacion de la
propuesta.

Revisién documental
Elaboracion de Resimenes Analiticos
Elaboracion de ensayos tematicos

| semestre 2016

Fase #2
Exploracién

Esta fase permitid tener un acercamiento a las capacidades
simbolicas de los nifios y nifias, al mismo tiempo que
identificar sus principales intereses

Elaboracion de un guién dramatico
sobre las realidades sociales del entorno
de los nifios y nifias.

| semestre 2016

Fase #3
Desarrollo

Experiencia 1- Intervencion para el juego simbolico de
representacion de roles- Personajes de su entorno familiar

Experiencia 2 Intervencion para el juego simbolico de
representacion de roles- Personajes relevantes a
proyecciones de vida laboral

Video grabacion y transcripcion de las
experiencias de juego simbdlico en

grupo.

Cada una de las experiencias
desarrolladas se plantearon en dos

Il semestre 2016
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Experiencia 3 Intervencion para el juego simbolico de
representacion de roles- Personajes relevantes de su
entorno barrial

Experiencia 4 Intervencion para el juego simbdlico de
representacion de roles- Personajes relevantes a culturas
urbanas

momentos: el primer momento de
asamblea, acuerdos y consensos sobre el
contexto simbdlico del juego y el
segundo momento de vivir el juego en si
mismo.

Fase #4
Reflexiony
analisis

Con los protocolos de observacion resultado de las
transcripciones del video-grabacion de las experiencias de
juego, se desarrolld6 un proceso de reflexion analitica
entorno a cuatro categorias: la relacién del nifio con los
objetos, las interacciones del nifio con el espacio, con sus
pares y el proceso de acompafiamiento del maestro en
formacion.

Se realizaron anélisis a partir de los
planteamientos teoricos, y las evidencias
rescatas de los videos grabaciones.

| semestre 2017

Fase #5
Valoracién y
proyeccion de la
propuesta

Con los insumos del proceso analitico se establece un
proceso de valoracion con relacién a los alcances y
dificultades de la propuesta.

Se lleg6 a la conclusion final a partir de
los resultados obtenidos de la aplicacién
de la propuesta pedagdgica.

| semestre 2017

81




UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

FUNDACHN
NUGESI <5
|V dvcdes e cdiiadeies ]
FORMANDD LIDERES, TRANSFORMANDD SOCIEDAD
6.7 Planeacion de las experiencias para el juego simbolico de representacion de roles
Tabla 3
ACCIONES AMBIENTE LUDICO- GUION . ESTRUCTURA RECURSOS/MA
ROLES DESENCADENANTES ESCENARIO DRAMATICO PROPOSITOS DEL JUEGO TERIALES
Proponemos desarrollar el | En el comienzo de la sesion | La situacion estara - Proponemos generar espacios de -Los roles - cortos de
tema de los roles el ambiente estara dispuesto | medida por el juego simbélico con el tema de los roles | familiares. peliculas donde se
familiares, y todo aquello con las sillas en forma de reconocimiento de familiares, y todo aquello relacionado - Tipos de familias. | vea los roles de
relacionado con lo que media luna para poder situaciones con lo que ocurre en el hogar y con las - Reparto equitativo | cada miembro de

PERSONAJES RELEVANTES DEL ENTORNO FAMILIAR

ocurre en el hogar y con
las diferentes relaciones
que pueden surgir en éste,
asi como las diferentes
tipologias de familia que
existen y que se dan en
nuestra sociedad y las
complejas situaciones que
pueden darse en un hogar.

llevar a cabo la lectura de
un cuento, de tal manera
que el espacio les permite a
los nifios verse entre todos
y asi mismo que la persona
que esté leyendo el cuento
esté en el centro del espacio
para que la visualizacion y
escucha del texto.

Después de la lectura del
cuento el espacio se
organizara de tal forma que
se pueda llevar a cabo la
proyeccién del corto como
el video-ben y la tela de
proyeccion, asi mismo las
sillas estaran dispuestas por
columnas para que la
visualizacion sea mejor
para todos.

cotidianas referentes
a las dindmicas
familiares, y que
llevaran a que los
nifios puedan
identificar diferentes
patrones de
comportamientos de
cada uno de los
autores que hacen
parte de una
dindmica familiar y
que puedan adoptar
posibles roles en la
implementacion de
juegos dramaticos.

diferentes relaciones que pueden surgir
en éste, asi como las diferentes
tipologias de familia que existen y que
se dan en nuestra sociedad y las
complejas situaciones que pueden darse
en un hogar.

- Se propone diferentes tipos de familias
para que los nifios y las nifias
comprendan la variedad existente y que
a su vez éstos elaboren las tramas,
dependiendo del tipo de situacién que
se viva en cada familia. - planificar y
desarrollar experiencias de juego que
los nifios y las nifias puedan reconocer
la diversidad de roles familiares.

de tareas
domesticas.

- Conflictos tipicos
del hogar.

la familia.
-video vean.
computador
- cuentos
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Tabla 4
ROLES ACCIONES AMBIENTE LUDICO- GUION DRAMATICO PROPOSITOS ESTRUCTURA | RECURSOS/MAT
DESENCADE ESCENARIO DEL JUEGO ERIALES
NANTES
Luego de haber | Escenarios de diferentes Se les dara las pautas de una | - Proponemos generar espacios de juego -Los roles Objetos
vistos las espacios de la casa. estructura familiar la primera | simbélico con el tema de los roles familiares. representativos de la
diferentes serd papé, mama, hijos en familiares, y todo aquello relacionado con | - Tipos de familias. | casa (telas, platos,

PERSONAJES RELEVANTES DEL ENTORNO FAMILIAR

configuraciones
familiares se les
retomara a los
nifios y las nifias
a qué tipo de
familiar y como
ellos lo
representaran

Configuracion de familia
segun lo vivenciados por los
nifios y las nifias y lo
vivenciados en los videos
anteriormente presentados

donde trabajara la mama
mientras el padre se hace
cargo de las labores
domésticas y del cuidado de
sus hijos

Las segundas solo viviran
con uno de sus padres, y
estaran al cuidado de su
abuela, y uno de sus
hermanos se la pasa en la
calle con sus amigos

La tercera en una familia
numerosa compuesta por uno
de sus padres, unos tios,
primos y los hijos, solo
trabaja dos de los integrantes
de la familia los cuales
responden por todos y todos
los nifios estan a cargo de los
hermanos y primos mas
grandes

lo que ocurre en el hogar y con las
diferentes relaciones que pueden surgir en
éste, asi como las diferentes tipologias de
familia que existen y que se dan en
nuestra sociedad y las complejas
situaciones que pueden darse en un hogar.
- Se propone diferentes tipos de familias
para que los nifios y las nifias comprendan
la variedad existente y que a su vez éstos
elaboren las tramas, dependiendo del tipo
de situacion que se viva en cada familia. -
planificar y desarrollar experiencias de
juego que los nifios y las nifias puedan
reconocer la diversidad de roles
familiares.

- Reparto equitativo
de tareas
domeésticas.

- Conflictos tipicos
del hogar.

cucharas, mesa,
sillas, escobas)

Telas
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Tabla 5
ACCIONES AMBIENTE LUDICO- GUION PROPOSITOS
ROLES DESENCADENANTES ESCENARIO DRAMATICO ESTRUCTURA DEL JUEGO RECURSOS
primero se les presentara a los | El ambiente estard | En las situaciones | Propiciar espacios de juego | Llevar a que los nifios a partir de | cuento
nifios y las niflas un cuento | dispuesto en relacién a la | propuestas a través de | simbdlico con el tema la | la lectura se acerquen un poco
relacionado con las profesiones | puesta en escena de un | esta trama, les | vida laboral, y todo aquello | més a las representaciones | personas a

PERSONAJES RELEVANTES A PROYECCIONES DE LA VIDA LABORAL

luego se les mostraré a los nifios
y las niflas algunas de las
labores méas destacadas en el
sector de bella flor, narradas por
algunos de sus habitantes

para finalizar se dispondran
elementos con los cuales ellos
puedan realizar un elemento
representativo de la profesion
que quieren realizar cuando
sean adultos

Por Gltimo, los nifios nos daran
a conocer un poco de ese
personaje comentando un poco
el por qué lo han escogido y
cuales son algunas
caracteristicas del mismo.

conversatorio como por
ejemplo  mesa redonda
para que en un primer
momento se lleve a cabo
la lectura del cuento y
después el conversatorio
con las personas invitadas
del sector.

Luego en un rincén de la
sala  se  encontrardn
diferentes materiales para
que los nifios puedan crear
con ellos algin objeto
representativo  de  su
profesion  favorita a
desempefiar en el futuro.

abordaremos el tema
de la jerarquia en los
oficios del contexto de
Bella Flor, a partir de
esta jerarquia, les
mostraremos que en
nuestra sociedad
siempre hay alguien
que se encuentra
posicionalmente  por
encima de los demas,
y por lo tanto siempre
hay una persona que
nos manda.

relacionado la adquisicion
de normas  socialmente
aceptadas y basicas para
poder formar parte de la
sociedad en la que vivimos.

Observar, registrar y
analizar las experiencias de
juego simbdlico en funcion
a los oficios, para que asi
los nifios y las nifias puedan
comprender la vida adulta y
las situaciones que la
abordan

Planificar 'y  desarrollar
experiencias  de  juego
simbdlico con relacién a la
vida laboral, donde se
genere un reconocimiento
de los oficios que existen en
el contexto

sociales que existen en la
sociedad, involucrando vestuario,
caracteristicas, importancia social,
etc.

siguiente de eso lo que se espera
del conversatorio es que los nifios
logren identificar cudles pueden
ser los oficios que méas se
desempefian en el sector, ademas
de ello todo lo que implica
desarrollar esta labor tanto a nivel
personal como social.

Por Gltimo, en la medida en que se
les proporcione a los nifios los
materiales se les ira preguntando a
los nifios algunas cosas en
relacion al personaje que puedan
ser relevantes en el momento de
desarrollar el juego.

entrevistar

telas

lanas

pegante

hojas de colores
fono

pinturas
pinceles
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Tabla 6
ACCIONES AMBIENTE
ROLES LUDICO- GUION DRAMATICO PROPOSITOS ESTRUCTURA DEL JUEGO Recursos
DESENCADENANTES
ESCENARIO
En un primer momento | EI  escenario  estard | En relacion a la trama | Propiciar espacios de juego | Se empezara por el didlogo con | Objetos

PERSONAJES RELEVANTES A PROYECCIONES DE VIDA LABORAL

los nifios contaran con la
ambientacion del espacio
que esté relacionado a los
personajes y una posible
trama a realizar

Asimismo, se hablara con
los nifios en relacion a
cuales fueron los
personajes que cada uno
ha escogido.

Luego de ello se
conformaran dos grupos
de trabajo para que cada
uno cree un  juego
dramético y se pueda
llevar a cabo Ia
representacion de cada
personaje.

dispuesto 0 ambientado
por los objetos que los
nifios realizaron en la
seccion anterior pero
ademas de otros objetos
que complementen la
accion  simbdlica a
realizar.

Luego con la ayuda de
los nifios se dispondré
de dos escenarios para
que los dos grupos
conformados pueden
llevara a cabo su juego
dramatico.

cada nifio nos dard a
conocer cuales son sus
acercamientos a  su
profesion 'y como lo
llevan ellos a la vida real
como  sus  actitudes,
vestuario, la relacién con
el otro, como lo ven los
demas, su importancia en
la sociedad y como estd
vinculado dentro de la
misma.

identificando con ello
cuales son los
aprendizajes que los nifios
han realizado en relacién
de la escucha del otro, el
ceder la palabra, el no
interrumpir, etc.

simbélico con el tema la vida
laboral, 'y todo aquello
relacionado la adquisicion de
normas socialmente aceptadas y
bésicas para poder formar parte
de la sociedad en la que vivimos

Observar, registrar y analizar las
experiencias de juego simbolico
en funcion a los oficios, para
que asi los nifios y las nifias
puedan comprender la vida
adulta y las situaciones que la
abordan

Planificar y desarrollar
experiencias de juego simbolico
con relacién a la vida laboral,
donde se genere un
reconocimiento de los oficios
que existen en el contexto

todo el grupo para que ahi cada
uno de a conocer cudl es su
profesion a desarrollar y que se
llegue a identificar posibles
relaciones para la creacion de
los grupos.

Después de ello se crearan los
grupos con el objetivo de que se
pueda llevar cabo dos tramas
donde se vinculen cada una de
las profesiones encontrando con
ello cuales son los
acercamientos que tiene cada
nifio a partir de su actuacion en
relacion al personaje.

Por ultimo, se tratara de hablar
con ellos en relacién a como se
sintieron en la realizaciéon del
juego y cuéles fueron sus
aprendizajes.

realizados  por
los nifios.
Murales.

telas,

pintu carita,
palos,

cajas,

hojas de papel,
tubos de carton
sombreros,
gafas,

pelucas,
Vestuario, etc.
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Tabla 7
ROLES ACCIONES AMBIENTE LUDICO- . < . ESTRUCTURA DEL
DESENCADENANTES ESCENARIO GUION DRAMATICO PROPOSITOS JUEGO Recursos
Reconocer las  diferentes | El ambiente estard | Se trabaja con los nifios y | Generar espacios de que | Se les preguntara | Papel kraft
relaciones sociales que se dan | dispuesto por grupos, en | las nifias las diferentes | propicien experiencia en torno | cuales son los lugares | Vinilos de
entre los humanos. el cual los nifios van a | dindmicas que se evidencian | al juego simbdlico para el | mas concurridos por | diferentes
realizar o crear los | en al barrio, y se realizara | reconocimiento de su entorno | ellos y cual es el | colores
Reconocer los  diferentes | murales relacionados a su | un  acercamiento a los | barrial comportamiento  que | Pinceles
contextos en los que se | barrio acorde a sus | comportamientos en estos ejercen en los mismos. | Lapices
pueden dar relaciones | conocimientos lugares Observar 'y analizar las
sociales. Con ayuda de un invitado de | experiencias de juego | Luego les explicaremos
la localidad les daremos | simbdlico que los nifios y las [ un poco cual es la
Adquisicion y comprension de algunos ejemplos de | nifias desarrollan con respecto | manera con la que se

PERSONAJES RELEVANTES DE SU ENTORNO BARRIAL

las normas de comportamiento
social.

profesiones del sector y el
cdmo supieron en que se
desempefiaban mejor

a la comprension de los
personajes relevantes en el
entorno laboral

Identificar espacios donde
confluyen interacciones
importantes en su vida
cotidiana.

deben dirigir ir a las
personas 'y se les
indagard si  de la
manera como lo hacen
es adecuada o por el
contrario se deben
cambiar algunas de las
acciones, para finalizar
se decidird con los
nifios y las nifias que
lugares les gustaria
recrear
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Tabla 8
ROLES ACCIONES AMBIENTE LUDICO- . < . ESTRUCTURA
DESENCADENANTES ESCENARIO GUION DRAMATICO PROPOSITOS DEL JUEGO RECURSOS
Interiorizacion de la Se ambientara con algunos | Cada nifio escogera el rol | Generar espacios de que [ Los roles con la | Murales
importancia de las murales los cuales asimilaran | que desea representar | propicien experiencia en | comunidad. Botellas
relaciones sociales, en los espacios escogidos por | desde algunas pautas | torno al juego simbdlico | Acciones de  su | Envolturas de
lugares de su cotidianidad | los nifios y las nifias dadas por las maestras | para el reconocimiento de su | cotidianidad en una | alimentos
partiendo de la relacién | entorno barrial panaderia o tienda de | Papeles

Adquisicion y Se dispondran elementos | con el otro barrio. Tijeras
comprension de las representativos de cada lugar Observar y analizar las Colores
normas de como , productos que se | El nifio realizard acciones | experiencias de  juego | Conflictos tipicos del | Billetes y monedas
comportamiento social. venden en supermercado y | de su cotidianidad en el | simbdlico que los nifios y las | contexto. didacticas

papeleria ( paquetes de | que se evidencie las | nifias  desarrollan con Mesas
La importancia de la productos, botellas, bolsas, | relaciones interpersonales | respecto a la comprension de Canastas
comunicacion y la hojas de papel, colores, entre | en un lugar de su barrio los personajes relevantes en Bolsas

PERSONAJES RELEVANTES DE SU ENTORNO BARRIAL

interpretacion de las
acciones de los demas

otros)

el entorno laboral
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Tabla9
AMBIENTE
ROLES ACCIONES . . < . ESTRUCTURA DEL
LUDICO- GUION DRAMATICO PROPOSITOS RECURSOS
DESENCADENANTES ESCENARIO JUEGO
Se les presentara a los nifios y las [ EI ambiente estd | La situacion  estard | Recrear espacios con | Resignificar los espacios | Corto
nifias un corto donde se les dé a | dispuesto en un | medida por el | maltiples  situaciones | urbanos a través del juego, | misica
conocer cuales son los estilos | primer momento | reconocimiento de | que se presentan en el | con el fin de inducir una | personas invitadas
musicales como lo es el Rap el cual | con  todos los | situaciones  cotidianas | contexto en donde se | percepcion de la ciudad
entra entre la cultura del Hip Hop. objetos  necesarios | referentes a las | toma como profesion y | asociada a la experiencia
para que los nifios | dindmicas de la | en algunas ocasiones | humana que genera también
Seguido de ello se les presentardn | puedan  ver la | interpretacion del Rap [ con altas y bajas | representacion de identidad

PERSONAJES RELEVANTES DE CULTURAS URBANAS

algunas de las personas que conocen
de la interpretacion del Rap como
género musical del Hip Hop, ademas
de ello que nos hagan una narracion
breve sobre algunas de las
caracteristicas de dichos grupos
algunas canciones caracteristica etc.

Por Gltimo, se espera que los invitados
realizan unas muestras de las
actividades que ellos realizan como
oficio. Con el fin de realizar una
charla con los nifios donde nos den a
conocer cuéles son sus opiniones
frente a la temdtica trabajada y
escoger un grupo que seré con la que
iremos a trabajar la siguiente seccion.

proyeccion del
corto.

Seguido de esto se

realizard& una mesa
redonda para
discutir  con las
personas que nos
visitaron de los
grupos mas
destacados del

sector de Bella flor
y poder dialogar con
los nifios.

como musica de las
algunas culturas urbanas
que se presentan en el
barrio, con el fin de que

los nifios puedan
identificar diferentes
patrones de

comportamientos de
cada uno de los autores
que hacen parte de
aquellos grupos urbanos
y que puedan adoptar
posibles roles en la
implementacion de
juegos dramaticos.

remuneraciones

Comunicar y representar
las diferentes culturas
urbanas dentro de su
localidad y la manera
como se emplean segln
su contexto

social y cultural.

De esta manera, el espacio
publico se puede convertir
en espacio ladico cuando
los nifios llegan a
conocerlos y significarlos a
través del juego. La ciudad
es el escenario  por
excelencia de la cultura de
nuestro tiempo, el lugar de
sus manifestaciones y al
mismo tiempo, espacio de
Sus representaciones.
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Tabla 10
ACCIONES AMBIENTE LUDICO- GUION P ESTRUCTURA DEL
ROLES DESENCADENANTES ESCENARIO DRAMATICO PROPOSITOS JUEGO RECURSOS

PERSONAJES RELEVANTES DE CULTURAS URBANAS

Se les presentara a los
nifios y las nifias algunos
temas musicales en
relacién con la sesion
anterior y algunas pistas
que les ayude para la
interpretacion desde la
improvisacion del Rap
como parte del género del
HIP HOP

Se ambientara
inicialmente el espacio
con algunos temas
pertenecientes a culturas
urbanas como lo es el hip
hop y el rap, asi mismo ir
buscando la motivacién
ya que se en su mayoria
se realizan desde la
cotidianidad

Iniciara una de las
maestras en
formacion con un
tema escogido por
lo nifios y/o de lo
que se esta
propiciando en la
fundacion

Continuaran los
nifios con la
conjugacion de
palabras desde

Recrear espacios con
multiples situaciones que se
presentan en el contexto en
donde se toma como profesion
y en algunas ocasiones con
altas y bajas remuneraciones

Comunicar y representar las
diferentes culturas urbanas
dentro de su localidad y la
manera como se emplean
segun su contexto

Los nifios realizaran
interpretaciones desde la
realidad y desde la
cotidianidad en la que se
encuentran.

La principal estructura del
juego es realizarlos desde lo
que la imaginacion les
ayude, a explorar su cultura
y saberes previos.

El juego también consiste
en que se debe realizar por
grupos ya que cuando un
nifio hace la interpretacion
el otro le conteste desde lo
que vive y como lo hagan

Temas musicales (Rap)
Pista (musical de Rap)
Palabras claves

Bafles

Micréfono
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6.8 PROCESO DE REFLEXION Y ANALISIS DEL DESARROLLO DE LA
PROPUESTA

El juego tematico de roles es importante en la educacion inicial porque posibilita el
desarrollo de la actividad simbolica, voluntaria, reflexiva e imaginativa. Es por esta razon
que desarrollamos una propuesta pedagdgica, para observar, planificar y explicar de qué
maneras es posible formar la funcion simbdlica a través del juego de roles sociales en un
espacio no convencional como lo es la fundacion Nugesi 21.

Los criterios que se tuvieron en cuenta para seleccionar las teméticas de los juegos de
roles presentes en esta propuesta fueron los siguientes: tener una relacién con la cotidianidad
cultural de los nifios y nifias, las experiencias reales, garantizar que los nifios puedan hacer
cada una de las actividades que se propone, ser atractivas para los infantes para que se
sientan activos y libres en ellas. Las tematicas elegidas se entrelazan con sus experiencias, en
donde hay cruce de sentido, asi como lo plantea Bruner (1971)

Durante las sesiones de intervencion, se realizaron los siguientes juegos de roles de
acuerdo a los temas: “la familia, los oficios, el barrio y culturas urbanas”. Las intervenciones
se hicieron dentro y alrededor de la fundacion Nugesi 21 debido a que este es un ambiente
adecuado para tal fin. Los nifios y nifias contaban con apoyo de material (objetos concretos),
materializados (representaciones simbdlicas de los objetos), perceptuales concretos (dibujos
de objetos concretos), los cuales podian manipular y utilizar de acuerdo a funciones diversas
y las necesidades que generaban las maestras en formacion.

Después de ello, y para poder realizar el proceso de analisis, se partié de la
observacion realizada, en todas las sesiones de intervencion, dandole gran valor a las
acciones de los nifios, sin que estas pasen desapercibidas, para reflexionar, comprender y
darle sentido, tanto lo que el nifio hace, como a los planteamientos realizados por los
diferentes autores trabajados. Asi, se proponen diferentes categorias de analisis, que dan
cuenta de todos esos acercamientos y relaciones que los nifios realizaron en las diferentes
experiencias de juego, basadas en las actitudes que estos tuvieron ante los materiales, el
espacio, el tiempo y las relaciones consigo mismo y con los otros, ademas del papel del
maestro en planificacion y participacion de los espacios de juego, con el objetivo de poder
abarcar todos esos componentes que hacen parte del juego del nifio, sin llegar a
desconocerlos.
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EXPERIENCIA DE JUEGO 1
PERSONAJES RELEVANTES DE SU ENTORNO FAMILIAR
Momento 1

En la primera intervencion realizada y que tuvo como objetivo poder dialogar un poco
con la ayuda de los nifios, el concepto de familia, siendo esta una construccion social y que
en la sociedad existen diferentes clases de ella; se nos hizo pertinente trabajar con los nifios
mediante la presentacion de un cortometraje donde se muestran diferentes estructuras de
familia, tanto humanas como de la vida animal, para que asi ellos pudieran ampliar su bagaje
cultural y poder reconocer cuales son los principales actores que la constituyen. Luego de la
presentacion del corto, se realizé con los nifios una asamblea donde pudimos discutir un
poco frente a cudl es su percepcidon frente a la familia, evocando con ello, lo que conocen de
sus experiencias, pero también de lo que habian acabado de ver, para que asi finalmente en la
experiencia de juego ellos pudieran rememorar y vivenciar lo aprendido dentro de su
representacion.

Momento 2

Para llevar a cabo la creacion del espacio de juego, las maestras con anterioridad
habian realizado unos murales que representaban los espacios de una casa como la sala, el
cuarto, la cocina, etcétera, la cual se dispuestos en diferentes lugares del salon principal de la
fundacién. Luego se dispusieron, en un rincon del espacio diferentes objetos y elementos
como (telas, tarros, bolsas, plastico, conos deportivos, papeles, ropa, escobas, vasos) para
que los nifios participaran también en la creacion del ambiente y pudieran escoger cuales
elementos les iban a servir de apoyo para realizar su representacion.

Pero antes de que los nifios escogieran todos los elementos y se ambientara el espacio
de juego se posibilité un espacio de conversacion y didlogo donde los nifios y las nifias
comentaron diferentes temas con relacion a la familia como por ejemplo los roles en las
sociedad, sus conflictos cotidianos entre otros después de que los nifios y nifias discutieron
entre todos que familias iban a representar, llegaron al consenso de representar dos familias:
una gue esta constituida por el padre, la madre, y dos hijos y la otra por una madre soltera, y
sus tres pequefios hijos, y después cada grupo escogio los elementos con que iba a ambientar
su espacio.
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A continuacion, se presenta una lectura interpretativa de la experiencia vivida que dialoga
con algunos de los enunciados que se seleccionaron intencionalmente para lograr escuchar la
voz vivida, recreada y manifestada por sus protagonistas.

El juego simbolico en relacion con el entorno objetual y espacial

El juego es una vivencia diaria del nifio en el cual esta involucrado, de esta manera
toma su cotidianidad para asi recrear y potenciar los espacios donde se desarrollan, algo que
subyace de su propio ser, el juego para que sea juego debe tener libertad propia asi debe ser
visto desde su esencia propia en el marco del contexto donde se desarrolla, este esta sujeto a
la variacion y modificacion de quien lo practica “El espacio suele expresarse en las normas
tacticas que se fijan antes de jugar.” Abad (2012) asi como lo menciona el autor, la
disposicién del espacio debe estar condicionada a las capacidades de quien lo va a jugar,
pues las reglas se establecen en el momento de comenzar, de esta manera se le facilitara al
nifio y la nifa la manipulacién de los objetos ya que se le es posible determinar
circunstancias que imagina, en elementos que son perceptibles y pueden verse en el mundo
real, y asi poder diferenciar la realidad externa de los juegos que realiza.

lHustracién 13 - tomada por las maestras en formaciéon  Ilustracion 14 - tomada por las maestras en formacién

e Hija menor: (llega a preguntar por su hermano), “mi hermano ya se fue a
trabajar” cuando este llega y se va para su cuarto a dejar sus cosas, pero la
madre después de organizar la cocina se dirige hacia el cuarto de su hija, la
madre un poco molesta le reclama a ella por el desorden que encontré en su
cuarto)

e Mama: “si, mire estos que son, usted le llama a esto tendido”, (recogiendo
unas telas que estan presentes en el suelo, simbolizando en su juego que es una
ropa de su hija, realizando acciones repetitivas al mostrarlas a ella, sefialando
las con la mano de forma agresiva, a tal punto de que las vuelve a dejar caer y
pasandolas)
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® Hija menor: “no mami” (ella, al principio con su expresion corporal daba
cuanta que estaba un poco asustada al quedarse inmovil, pero despueés realiza
un movimiento con las manos la cual demuestra una inconformidad con lo que
su madre le habia dicho del desorden de su cuarto)

e Mama: “entonces para que se fue sin haber arreglado” (marchandose hacia
la cocina de mal humor, demostrando con su expresion corporal un manoteo
constante, simbolizando su inconformidad)

e Hija menor: “no mami ya lo arreglo, disculpame” (agachandose,
recogiendo las telas una por una, doblandola con sus manos y la ayuda de su
cuerpo al apoyarlas en sus piernas, acomodandolas y deslizandolas hacia el
rincon de su cuarto).

En este fragmento de la experiencia de juego, nos hace reflexionar como, en el
momento de que los nifios desarrollan su representacion, dan a conocer todas las cualidades
que poseen, como por ejemplo la apropiacién de los objetos cotidianos que hacen parte del
espacio y los reconstruye, dandole un nuevo significado y utilidad, llevandolo a que sea parte
de su juego, entendiendo que para el nifio el objeto es un mediador entre la realidad y la
fantasia y es el que le permite por medio de sus cualidades fisicas poderlo transformar y
simbolizarlo de otra manera en el juego y que como lo plantea Piaget (1961; p:84).“la
utilizacion de un objeto ha llegado a ser una especie de acomodacion sistematica que tiende
a modificar los esquemas en funcion de las acomodaciones inherentes del acto de
inteligencia, que implican también esos esquemas al objeto, pero incorporandose esta a un
sistema de utilizaciones variadas”.

Con relacién con lo que menciona Piaget (1961), Winnicott (1971) dice que cuando
el nifio y el objeto se encuentran fusionados, es importante aclarar qué lugar le da el nifio al
juego, ya que a pesar de tomarlo muy en serio y dar gran importancia afectiva en el
desarrollo del mismo, puede diferenciar juego de realidad. Con relacion a lo anterior
Winnicott (1971) expresa que, mediante sus juegos, los nifios apuntan a los objetos de juego,
es un espacio de privilegio creado por los nifios. Un espacio que no podemos considerar
interno, pero que tampoco es externo. Esa zona de juego no es una realidad psiquica interna.
Se encuentra fuera de los nifios, pero no es el mundo exterior. En ella el nifio retne objetos o
fendmenos de la realidad visible y los usa al servicio de una muestra derivada de una
realidad interna o personal. Sin necesidad de alucinaciones, emite una muestra de capacidad
potencial para sofiar y vive. EI motivo de que el juego sea tan esencial consiste en que los
nifios y las nifias se muestran creadores. Se vinculan con lo que en general se denomina
creatividad. En el juego y solo en el puede el nifio o el adulto crear y usar toda la
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personalidad, y el individuo descubre su persona soélo cuando se muestra creador”
(Winnicott, 1971, pp. 76- 80).

Un claro ejemplo lo podemos ver en el siguiente fragmento del juego simbolico de
representacion de roles, con relacion a la segunda familia.

lHustracion 15 - tomada por las maestras en formacion llustracion 16 - tomada por las maestras en formacion

o (Después de que los nifios llegan del colegio, la vecina los manda a dormir
sefialandoles el lugar donde ellos anteriormente habia recreado el espacio de
juego simbolizando el cuarto, encontrandose dispuestas en el suelo unas telas
que representaban las cobijas, y unas cajas forradas con tela, que les
permitia delimitar el espacio del cuarto y la cocina).

o Vecina: “;acuéstensen ahi a dormir!”

(los nifios se agachan para disponerse a dormir, pero en ese momento Camila
al agacharse se le cae el carton que estaba delimitando el espacio y empieza
a acomodarlo alrededor de la pared, mientras tanto Brando si logra realizar
las acciones pertinentes al juego, acostandose boca arriba tapandose con la
ayuda de su mano la cara, después se voltea asi un lado y se acomoda en
posicion fetal. Después Camila se acomoda al lado de Brando para dormir,
pero la vecina empieza a despertarlos pidiéndoles que le ayuden a lavar la
loza, mientras ella se encuentra agachada en un rincon ordenado unos libros
que tenia en la mano).

o Camila: “;yo quiero lavar la loza!”

e Vecina: “;usted no! porque usted tiene que ir a estudiar, jnifio usted vaya
lave la loza!”

(Asi Brando después de que la vecina le dice que lave la loza, se levanta y le
pregunta a ella donde se encuentra la loza, disponiendo su cuerpo para
reafirmar lo dicho. Pero al ver que la vecina no le da respuesta decide
organizar la cama, se desplaza al rincén cogiendo la tela de sus estrenos, la
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sacude y la estira, dejandola en el suelo. Al llegar la mama se va para la
cocina y empieza a lavar la loza, simulando que los objetos-conos deportivos
que por su forma simboliza la forma de un plato, realizando la accion de
enjabonar uno por uno).

Con este fragmento también podemos ver dos aspectos importantes que refleja el
pensamiento de Winnicot (1971). Por un lado, la relacion entre el mundo interno y externo
del nifio. Por otro lado, el autor plantea la importancia de la creatividad, punto que en
muchas veces no se explora y que como maestras deberiamos tener presente.

Rescatando asi de las dos situaciones como a partir de la utilizacién de diferentes
objetos ludicos que son para el nifio sencillos y atractivos, lo apoyan en la realizacién de
diferentes situaciones, permitiéndole la creacion de simbolos a través de su juego creativo y
la representacion de roles, mediante la imitacion de actores sociales donde logra compartir
intenciones, deseos, sentimientos, gestos y que como lo sefiala Piaget (1961; p:95) “la
imitacion diferida y representativa no requiere necesariamente la intervencion de
representaciones conceptuales ni de “signos”, puesto que existen simbolos tales como la
imagen, el recuerdo de evocacion y el objeto simbolico”.

El juego simbdlico en relaciéon consigo mismo

Jugar es una de las actividades humanas mas importantes. Para los nifios, el juego
representa, una necesidad vital indispensable para su desarrollo. Un analisis mas detallado
nos muestra que, ademas del placer, intervienen otros factores. Al lado de la dimension
gratificante del juego se sitla la dimension significante del mismo; es decir, el desarrollo de
aspectos sociales, simbolismos, capacidades intelectuales, comunicativas, emocionales y
motrices. Mediante el juego, el nifio establece ciertas relaciones con el mundo que le rodea.
El juego es un modo de expresion del nifio y, a través del mismo, podemos acercarnos a su
mundo interior.

El nifio en el juego toma la posicién de dominacién y revive los objetos reales
dominando de ese modo situaciones que le resultan personales y no tan placenteras, las
cuales no son posibles de repetir con los objetos reales. Por lo tanto, debido a esa
dominacion que el nifio ejerce en su juego logra repetir tales situaciones, lo cual no le es
posible en la realidad. Por medio del juego el nifio expresa hacia el exterior sus miedos, sus
dolores, angustias y sus conflictos actuales, modificando esas situaciones que internamente
le produce displacer y que su yo no puede tolerar) Huizinga (1938) menciona que el “Juego
deriva del vocablo latino JOCUS, que significa diversion y también broma” (p.31). Para este
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autor el jugador bromea con su propia vida cotidiana, construyendo su mundo maégico y de
fantasia.

lHustracién 17 - tomada por las maestras en formacién llustracién 18 - tomada por las maestras en formacion

(La hija menor al encontrarse de pie en la cocina, esperando a que su papay

hermano decoran la casa, mientras su madre hacia el pastel para celebrar
su cumpleafos, cogi6 un lazo el cual su padre dejo encima del meson,
agarrandolo de sus dos extremos, y estirandolo para saltar, sin lograr su
objetivo de poder jugar con el)

e Mamada: “;usted no puede saltar lazo! (gritdndola y mirandola de forma
agresiva) ;que se va a dafiar ese vestido, tras del hecho!” (quitdndole de
forma brusca y agresiva el lazo, doblandolo y tirdndolo en el suelo, mientras
que su hija inmdvil, expresa temor por la reaccion de su madre la mira
fijamente).

® Hija menor: “;bueno!” (contestandole a su madre y marchandose asi del
lugar.

e Mama: “;como no le vale a usted la plata!” (expresando su disgusto con
gritos, y a su vez manoteando, marchandose nuevamente a terminar el pastel)

Con esto podemos rescatar la categoria de representaciones desde la apropiacion de
los personajes de la familia, en la apropiacion de las funciones de cada uno desde las
interacciones que ellos mismos han construido y que las traen o rememoran en el momento
del juego, ya que “las formas del juego de roles estan presentes tan pronto como el infante va
mas alla de la representacion de si mismo. Estas acciones indican, para la segunda mitad del
segundo afo, clara evidencia de que se comprende a la gente como experimentadores y
como agentes; asi la imitacion de las escenas vividas (a menudo singularmente precisas en el
pequefio detalle de los personajes y las cosas) viene a traducirse en cuadros imaginarios y
que al imitar a menudo el sujeto ignora que copia, como si su réplica le pareciera emanar de
si mismo; es decir, prolongar precisamente sus imagenes interiores en lugar de
determinarlas” (Piaget; p:102).
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Por eso es importante la manera como se relaciona dentro de las acciones que se
practica en los nifios y nifias en el momento de que cada uno apropia su personaje y lo hace
propio, llevando a que cada infante reconozca las funciones y tareas que deben cumplir
dentro del hogar, los dialogos que se deben establecer entre ellos, y los gestos, para que asi el
juego pueda realizarse de una manera coherente con la historia que estan representando.

El juego simbolico en relacion a la interaccion con los otros

La convivencia con otros son los que construyen al nifio, la experiencia de su
cotidianidad hace que sea mas enriquecido los aprendizajes de los nifios y las nifias, asi como
lo menciona Bruner “el conocimiento del mundo y la interaccién social facilitan la
adquisicion del lenguaje” (1984, p 177), el nifio en su relacion con lo demas en donde
adquiere su adquisicion de mundo y el lenguaje con el que se comunica, un lenguaje que no
solo es verbal sino que por lo contrario se incorpora los gestos y las maneras como se
expresa con ese otro.

Durante el juego el nifio se comunica con el otro de manera espontanea y su
interaccion esta ligada de un constante de experiencias y sentimientos en donde se evidencia
la resolucion de conflictos sin la necesidad de la intervencion del adulto, por lo contrario
busca la mejor manera de mediar, es asi como se le da una orientacion al juego, aunque esto
depende estrictamente de la seguridad con la que transmite las cosas, para Bruner “el
conocimiento implicito de un individuo se hace explicito al negociar intercambio que
ocurren en contextos especificos. EI conocimiento explicito de la cultura crea y se desarrolla
unicamente a medida que negociamos” (1984, p 193).

) 5 & i) N
lustracion 19 - tomada por las maestras en formacion lHustracion 20 - tomada por las maestras en formacion

(La mama al irse a trabajar le pide el favor a la vecina quien en ese momento
se encontraba en su casa, de que por favor estuviera al pendiente de sus
hijos, mientras ella regresaba).
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e Mama: “;vecina! ;para haber si usted me puede hacer el favor de cuidarme
a mis hijos mientras yo me voy a trabajar?”. (expresando con su cuerpo la
preocupacion de dejar a sus hijos al tener que ir a trabajar)

o Vecina: “bueno si sefiora”

(La mama marchandose a su trabajo, recuerda que tienen que darles algunas
indicaciones a sus hijos, dando media vuelta, dirigiéndose hacia su hija
menor)

e Mama: “tu Camilita le hace caso a la vecina”. (mirdndola fijamente le
coloca sus dos manos alrededor de la cara de la nifia), “usted se cambia y se
bafa y se va para el colegio” (acariciandole la cabeza a su hijo, moviendo
sus manos de arriba abajo)” 'y usted Sara le hace caso a la vecina y se bafia
y se cambia y se va para el colegio” (acariciando la cara de su hija,
mirandola fijamente, dando media vuelta se despide).

En consecuencia, Winnicott (1971), sefiala que el jugar es poder elaborar una
realidad, conciliar fuerzas opuestas y prepararse para la futura intervencion adulta y eficaz en
la realidad social. Menciona que, al jugar, el nifio se encuentra en el momento ideal y
decisivo para establecer el puente entre si mismo y la sociedad que lo rodea, entre su propio
mundo interno y la cultura que en la que estd inmerso. Por tanto, a través del juego, el nifio
aprende a diferenciar los atributos de dos mundos diferentes, la fantasia y la realidad. En un
primer momento, jugar y aprender queda integrados, ya que a través del jugar el nifio
desplegara el lenguaje y construira su universo simbolico.

Por lo tanto, muchas de las situaciones que los nifios representaron son asimilaciones
que los nifios han establecido de su entorno, desde la interaccion que han construido con su
primer referente social que es la familia, llevando a que desde el proceso de la acomodacion
las apropien y las representen desde el juego y la relacién con los personajes, ya que
vincularon muchos de los conocimientos y situaciones vividas del pasado y que hacen parte
de su cotidianidad, estableciendo funciones, turnos, acciones propias de la personificacion,
sin olvidar que muchas de las funciones que ellos mismos representan son las que realizan en
la cotidianidad de su diario vivir.

Ademas de ello, la utilizacion de los objetos es fundamental ya que les permitié a los
nifios y nifas el enriquecimiento de las situaciones, utilizdndolos como apoyo para crear
diferentes tramas y acciones donde fueron vinculados, desencadenando acciones de dialogos
para el proceso de comunicacion dentro de la escena. Ayudando a que cada vez mas sus
estructuras de pensamiento se puedan ir reconfigurando en la resolucion de situaciones
problémicas y que desde que el esquema del objeto sustancial y permanente ha sido
adquirido, mas sobre todo al nivel de la inteligencia intuitiva, las personas se convierten en
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otros “Yo0”, al mismo tiempo que el “Yo” mismo se constituyen reciprocamente y se vuelve
una persona. Entonces los esquemas relativos a las personas se enriquecen de sentimientos
nuevos, interindividuales y ya no interpersonales, que resultan en parte de la proyeccion de
la transferencia de los sentimientos hasta entonces ligados a la actividad y al cuerpo propias,
pero que constituyen también, esencialmente, construcciones nuevas” (Piaget; p: 284-285).

El rol del maestro en el juego simbolico

En la primera observacion se ha identificado, como las maestras no intervinieron en
el juego y dieron por hecho que los nifios saben jugar. Se podria decir que no se involucraron
en el juego, por respetar la libertad del jugador. Llevando asi a que el papel de docente sea
de comunicador ya que se desarroll6 un grupo de discusion en torno a las apreciaciones que
tenian los nifios y las nifias en torno a la familia, desde su contexto, su realidad y
experiencias, a la que se enfrentan cotidianamente, como quienes conforman su familia,
quien trabaja, quien los cuida, etcétera.

Después en el segundo momento de la primera experiencia el papel de las maestras
en formacion fue de propiciar con empefio un espacio, por medio de la creacion y
disposicion de elementos para el juego, le permitieron al nifio y la nifia, poder crear y
representar simbélicamente un acontecimiento propio de ellos, poderla proyectar desde sus
acciones a los demas y que ello fuese el puente para que algunos pudiesen desarrollar la
misma accion, pero desde su apreciacion y significacion.

EXPERIENCIA DE JUEGO 2
PERSONAJES RELEVANTES A PROYECCIONES DE LA VIDA LABORAL

Momento 1

El acompafiamiento de este primer momento tuvo como objetivo el reconocimiento
de algunas de las labores que emergen del sector y orientando un poco a los nifios y las nifias
de la fundacion Nugesi 21, luego se dio lugar a un dialogo de expectativas de los nifios y
nifias en relacion a su desempefio laboral en un futuro proximo. Después de que todos dieran
a conocer las motivaciones de cada una de las posibles profesiones que esperan desempefiar
laboralmente, se realizo la lectura de un cuento titulado los oficios de Zacarias, el cual
plantea la importancia de realizar trabajos que nos agraden y que sintamos amor por ellos, ya
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que vamos a sentir mas agrado por los resultados del mismo, haciendo todo de la mejor
manera.

Después del ejercicio anterior, los nifios y las nifias pudieron reconocer las
profesiones que les agrada a cada uno como (cantantes, doctoras, enfermeras, azafata,
manicurista, peluquera, policias y soldados), le dispusimos algunos materiales como lo son
diferentes tipos hojas, cartulina, colores, pintura, tela, lana, palos etc. con los cuales podrian
realizar algunos elementos representativos de la profesion que ellos querian hacer y los
cuales nos serviran de apoyo para el disefio de ambiente de juego .

Momento 2

Para llevar a cabo la creacion del espacio de juego, se hablé un poco con ellos del
momento inicial anterior en la que trabajamos las profesiones y que cada uno cred un objeto
representativo del mismo, para que fuese parte del juego. después de ello se les pidio que se
dividieran en grupos de acuerdo a los roles que los nifios optaron por representar como
(soldados y policias, doctoras y enfermeras, manicuristas y peluquera), para poderles
entregar objetos diversos, por medio de los cuales lograran resignificar como implementos
representativos de cada rol y ademas de ello otros elementos como telas, tijeras, hojas, ropa,
tubos de cartdn, botellas plasticas, conos de deportivos, etcétera, para que entre todos
ambientaramos y creemos el espacio, y poder llevar a cabo la experiencia de juego.

A continuacién, se presenta una lectura interpretativa de la experiencia vivida que
dialoga con algunos de los enunciados que se seleccionaron intencionalmente para lograr
escuchar la voz vivida, recreada y manifestada por sus protagonistas.

El juego simbdlico en relacion con el entorno objetual y espacial

Podemos destacar que, en las experiencias de juegos, como los nifios y nifias a través
de objetos, logra que en el juego emerjan las fantasias inconscientes. Dichos objetos
cumplen un papel de mediatizador porque apelan a sus posibilidades de elaboracion
secundaria para expresar la fantasia, con esto podemos destacar que el desarrollo del objeto,
el cual es subjetivo, quiere decir, que es creado por el nifio y que responde, por asi decirlo a
leyes internas de cada nifio, al adquirir esta capacidad esta constantemente influida por el
medio y como dice Winnicott (1971) por el “ambiente facilitador”, que brinda el espacio
para que el nifio tenga la libertad y la tranquilidad de crear los objetos, objetos que
finalmente seran internados en nuestro interior. Entonces en el video se evidencia que los
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nifios y las nifias crean los objetos, ya que es importante que los nifios crean lo que esta en su
realidad, lo que presenta el entorno.

Otro punto de vista con relacion al objeto es lo que menciona Abad (2012), en donde
nos afirma que “En el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo con nuestros
deseos, mientras que en el aprendizaje nos transformamos nosotros para informarnos mejor a
la estructura de ese mundo externo”, no hay mejor compaiia para los aprendizajes que los
mismos deseos de hacer las cosas, tratar de transformar el mundo a su condicion es la mejor
manera de jugar es alli donde notamos que no todos los momentos de la vida estan
acompafiados del dolor en sin embargo el juego se convierte en pretexto para que sean
felices y de esta manera.

lustracion 21- tomada por las maestras en formacién lustracion 22 - tomada por las maestras en formacion

Los nifios al jugar a la guerra son juegos de competencia y rivalidad son civilizadores en el
sentido de que convierten a los jugadores en civiles. Jugando y compitiendo ludicamente, los
nifios y las nifias aprenden a integrarse en la sociedad y a convivir.

El jugar a la guerra es parte de la cultura, los juegos encajan en las costumbres cotidianas de
la vida social ofreciendo a la diversidad de culturas algunas de sus formas institucionales
maés identificables (competencia, especulacion, concursos) y la fijacion de los diferentes
estilos que las caracterizan, pues de diversas formas logran disciplinar los instintos
concediéndoles una satisfaccion formal y limitada, educandolos y fertilizdndolos como
propone Caillois (1986): “El juego estimula el ingenio, el refinamiento y la invencion. Al
mismo tiempo ensefia la lealtad respecto del adversario y da un ejemplo de competencias en
el que la rivalidad no sobrevive al encuentro. Por el camino del juego, el hombre esta en
posibilidad de derrotar la monotonia, el determinismo... Aprende a construir un orden, a
concebir una economia, a establecer una equidad”

Es asi como se busca generar equilibrio y un nuevo proceso de adaptacion, reorganizando las
tensiones surgidas, pues la cultura es un elemento fundamental de la vida humana y de la
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vida de la sociedad, ya que comprende los gustos, comportamientos y tendencias de los
individuos que conforman la sociedad, para mantener el equilibrio en la vida social
interviene la comunicacién como herramienta mediadora y facilitadora del proceso.

(Los nifios en dramatizacion de un juego simbolico de representacion de roles, donde
se simboliza la batalla de dos fuerzas militares como lo son la policia y el ejército,
tratan de vincular diferentes objetos que hacen parte de la realidad del espacio como
lo son dos mesas, y una silla, para que les puedan servir de objeto de simbolizacion
transformandolos en el momento de juego como si fuesen los muros de contencion
donde se protegen los dos bandos. Encontrandose dos nifios acurrucados debajo de
una mesa, uno de ellos saca la mano, colocandola por encima de ella y empieza a
disparar, simbolizando un objeto-arma, con unos tubos de carton y que él le habia
dado forma con anterioridad)

- Policia 1: “;tu!, ;tu!, ;tu!, ;tu!” (al realizar sonidos de disparos, vuelve
nuevamente a esconderse y protegerse mientras los soldados le disparan).

(Los demés nifios, quienes representan los soldados estan dispuestos en diferentes
lugares, uno de ellos se encuentra agachado debajo de una mesa, y los otros tres
estan respaldados al lado de la pared alistando sus armas para empezar el
combate).

- Policia 4: “;pul, ;pu!l, ;pu!, ;pu!” (sale del escondite y empieza a disparar,
empujando el arma, y direccionandola hacia donde se encontraban los policias;
luego se esconde nuevamente detras de la pared).

(el policia 2 se levanta y empieza a disparar continuamente, empufiando el objeto-
arma, direccionandola hacia donde se encuentran los soldados)

- Policia 2: “;to!, ;t0!, ;to!, ;to!”

(Después coge un cono de plastico que tenia en la mano, lo coloca sobre la mesa y lo
desliza hacia donde se encuentran los demas nifios, simbolizando como si fuese un
artefacto explosivo y se esconde nuevamente debajo de la mesa).

- Policia 2: “;bomba!”

Con este fragmento de la experiencia del juego, vemos como los nifios al poder
interactuar con objetos que ellos mismos han creado y que los han transformado desde su
forma fisica, como la simbolizacion misma que él le ha otorgado en el juego, le permite
poder potenciar tanto su imaginacion, capacidad creadora, como sus capacidades tanto
asimilativas como de acomodacion, y estructuras de pensamiento en relacion de una
situacion imaginada, y como lo retoma Piaget (1961; p:135) “los nifios en el momento de
poder interactuar con objetos que el nifio utiliza esquemas ya conocidos Yy ritualizados en el
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curso de juegos de representaciones, pero primero, en lugar de ponerlos en accion en
presencia de objetos a los cuales le son aplicados ordinariamente, los asimila con objetos
nuevos, vinculando eso desde el punto de vista de la adaptacion efectiva”.

La relacion de objeto, en primer lugar, es una experiencia del nifio, que no tiene que
ver con relaciones del otro. En la relacion de objeto, lo que ocurre es que el objeto se vuelve
significativo, como dice Winnicott (1971), la proyeccion y la identificacion tiene un papel
fundamental, ya que el objeto adquirié valor para los nifios, este valor fue acompariado por
sentimientos

El juego simbdlico con relacién consigo mismo

El reconocimiento personal es de gran importancia en el juego, es desde su propia
experiencia en donde se le permite reconocer su entorno e interactuar con los demas nifio
“solo aprendera a relacionar lentamente lo que dice con lo que piensa sobre las cosas es decir
a organizar su representacion del mundo mediante la logica inherente a la sintaxis de lengua”
(Bruner, 1984, p 123), asi como lo menciona el autor, el nifio y la nifia debe comenzar a
interiorizar sus acciones para si poder realizar las interacciones con los otros,

Para el nifio y la nifia es complejo el distanciamiento que hay entre el decir las cosas
para que sus acciones no afecten a los demas, y el hacerlo por que lo deseen, aungue es un
proceso con el que el nifio no se ve identificado en corto plazo es un factor que le ayudara
para reconocer sus gustos y cualidades, durante el juego se apoya en los demas intentando
negar y silenciar sus deseos.

lustracion 23 - tomada por las maestras en formacion llustracion 24 - tomada por las maestras en formacion
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(Encontrandose una nifia jugando a la peluqueria y quien iba a recibir a una de sus
clientas, la saluda y la acomoda en la silla).

-Peluquera: “;muy bien sefiorita!” (Le coge el pelo, se lo acaricia y acomoda hacia
atras, despueés se agacha hacia el lado de su clienta, para mirarla y preguntarle qué
arreglo se va a realizar).

-Peluquera: “;qué quiere que le haga? ;le peino el cabello o se lo corto?” (Sigue
nuevamente ella acariciandole el pelo a su clienta, mirandola fijamente hasta que
ella le responde)

-Clienta: “;peinar!” (Le responde un poco timida a la peluquera, sin mirarla y
tratando de no moverse).

-Peluquera: “;bueno! se lo voy a peinar, se lo voy a dejar bien bonito” (cogiendo
para ello de la mesa una peinilla, empezando a deslizarla por el cabello de su
clienta, al mismo tiempo empieza con una de sus manos a acariciarle el cabello
después de desenredarlo, realizando estas acciones constantemente; desplazando
ademas su cuerpo alrededor de su clienta, empleando en todo ello acciones propias
del personaje al que esta representando)

Es asi que para que el nifio pueda dar rienda suelta a su imitacion, tiene que el juego
simbolico permitirle sentirse seguro, y emocionado frente a las acciones que esta realizando,
apoyandose de todos sus bagajes culturales, como imagenes mentales, su lenguaje, y
expresiones corporales, logrando asi con ello que pueda pasar de situaciones reales a
situaciones imaginadas, ya que “en la medida en que el niflo no imita solamente acciones y
significaciones complejas, sino que se interesa en los movimientos en si mismos, es claro
que esta correspondencia suscitard de su parte una bulsqueda que prolonga su
comportamiento sensorio-motor” (Piaget; p: 65).

Otra categoria a rescatar es como lo menciona Winnicott (1971) que dice que el
lenguaje tanto verbal como no verbal visto desde los gestos y movimientos corporales de
nifios y nifias establecidos por ellos mismos, para llevar a cabo las interacciones dentro del
juego como los dialogos que estaban entre ellos, para hacerse entender por los otros y que
han hecho parte de su construccién como sujetos, llevando a que se haga mencién de algunas
palabras propias del personaje y que del mismo modo son interpretadas y significadas por los
otros; de manera natural. Del mismo modo las acciones no verbales como los gestos y
movimientos son propias de los nifios, pero adecuadas al personaje.
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El juego simbdlico en relacién a la interaccion con el otro

En el desarrollo del juego simbdlico, donde el nifio ya no solo se preocupa, por su
actuacion e interaccion tanto con el objeto, como con el espacio, y que en un primer
momento solo lo realiza para “si, mismo” en la bisqueda de la satisfaccion de sus deseos, y
la creacion de situaciones imaginadas propias, y que al vincular a otros a su espacio de
juego, se convierte esto en una accién que lleva al nifio del plano, personal y lo transporta al
plano social logrando entender los gustos, modos de actuar y miedos de otros. Ademas, le
permite poder compartir los objetos de una manera atenta y desinteresada solo con un Unico
objetivo que es el poder jugar de la mejor manera, estableciendo consensos en relacion a
cada uno de los roles que debe emplear, ya que “el nifio a menudo gusta de jugar entre dos o
entre varios, pero si los jugadores se prestan asi las ideas y se imitan a veces detalladamente;
donde la secuencia de las ideas deriva de los procesos de socializacion” (Piaget; p: 191).

llustracién 25 - tomada por las maestras en formacion lustracion 26 - tomada por las maestras en formacion

(Una de las nifias al estar jugando a la azafata con los demas nifios que se
encontraban en la experiencia, simulando que son sus pasajeros, trata de
acomodarlos a todos en las sillas que ella habia dispuesto en forma de columnas,
relacionandolas a la disposicion real de un avidon. Después de que todos se
encuentran ubicados comienza a darles las indicaciones de seguridad y a responder
sus preguntas)

o Azafata: “;las instrucciones son!: jque no se mueven cada rato!, jque hagan
silencio!, y ;si quieren por ejemplo ponemos misica!”. (trata con su expresion
llamar la atencion de los nifios al ser muy contundente con sus afirmaciones, en el
momento de apoyarse con la ayuda de sus dedos al realizar la secuencia de cada una
de las indicaciones mientras ella las enuncia, moviendo ademas de un lado su
cuerpo, mostrando un poco de inseguridad).

(En el momento de que la azafata se encontraba dando las instrucciones de
seguridad, una de las pasajeras levanta la mano para hacerle una pregunta)

e Pasajera: “;y el baiio?”. (realiza la pregunta, mirando hacia diferentes lados)
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e Azafata: “;pues el baiio queda en este lado!” (volteando su cuerpo y sefialando con
la mano uno de los rincones, volteando nuevamente a su posicion inicial. Después
continda pronunciando las instrucciones de seguridad para poder comenzar con el
vuelo.

o Azafata: “}y si tienen chichi mejor hagan de una vez!” (haciendo alusion al
comentario de la pasajera anterior, esperando que no la siguieran interrumpiendo y
asi el avion pudiera despegar).

Asi como se ve en el fragmento anterior, podemos destacar como se expresan
agresivamente Winnicott (1971), considera que la agresion también puede manifestarse de
maneras menos evidentes, la relacién con el otro en un inicio del juego se torna rigida y
cortante ya que para ellos no es de manera particular el dialogar durante el juego, asi como lo
dice Piaget el desarrollo es mondlogo el nifio y nifia se enfrentan solo al mundo, los adultos
son simplemente un acompariante de este, pues de manera ocasional estan en los momentos
de exploracion, siempre debe intentar resolver los problemas de su cotidianidad, desde el
lenguaje de su contexto de lo que es posible imaginar, mientras que para Vygotsky lenguaje
estd basado en lo pragmatico y en el discurso aunque sea de modo implicito, de esta manera
esta buscando asociacion de la relacion con el otro la importancia de que sea interactuar con
los deméas y lo méas importante es enfrentarse con sus propias conocimientos, para estos
autores el lenguaje es capaz de clasificar los pensamientos que tiene sobre su mundo.
(Bruner, 1984)

El rol del maestro en el juego simbolico

El papel del docente es un mediador directo en el proceso de acompafiamiento, ya que se
evidencia su participacion constante en el juego, se involucra de manera que los nifios y las
nifias generen el juego sin estar predispuestos a las acciones de la maestra, en este caso se
muestra de forma distante pero al mismo tiempo involucrandose en las acciones que se van
realizando durante el juego de roles, en cada uno de los momentos del juego nifios y nifias
realizan una reafirmacion de lo que consiste su realidad diaria con su familia en los
diferentes escenarios donde ellos se desenvuelven, en este tipo de elementos consiste el
juego simbdlico no es necesario presionarlos para que ellos nos muestren caracteristicas
particulares de su contexto y el como es su dia a dia, este momento se convierte en una
manera importante para ellos ya que pueden ser ellos mismo sin la presion de los adultos es
necesario saber qué y como somos para ellos, el como esto hace que ellos reflejen lo que
siente sin la presion y el juzgamiento de los adultos.
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EXPERIENCIA DE JUEGO 3
PERSONAJES RELEVANTES EN EL ENTORNO BARRIAL
Momento 1

Este primer momento tiene como propdsito reconocer las diferentes relaciones
sociales que se dan entre los humanos, y con ello poder diferenciar los diferentes contextos
en los que se pueden dar relaciones sociales. Y para que ello se llevo a cabo una asamblea,
con el fin de conversar y escoger qué lugares del barrio les gustaria que se llevara a cabo el
juego de roles, entonces después de llegar a un consenso los nifios y las nifias escogieron
aquellos lugares del barrio que son muy representativos en su contexto. Los sitios de mayor
preferencia fueron el supermercado en el cual iria incluido la panaderia, y la papeleria.

Con esto se dio lugar a realizar una serie de preguntas como por ejemplo a qué se va
al supermercado. Las opiniones fueron variadas y pudimos extraer algunas conclusiones
como, por ejemplo, que segun ellos "las compras las realizan las mamas ", que suelen ir a
supermercados del barrio, que se necesita dinero para comprar, que alli vendian cosas que
servian para comer, pero otras que no... Con base a lo que los nifios nos decian, de estas
ideas vimos diferentes aspectos en los que debiamos insistir durante el proceso: la
coeducacion (comprar no es solo de mamas), educacion del consumidor, uso del dinero
(aspectos basicos) asi como otros contenidos transversales que van tomando importancia
ademas de los inicialmente planteados. Se hace entonces la creacion de nuestro propio
supermercado panaderia y papeleria y una vez aceptada planeamos entre todos cémo
podemos ponerlo en marcha: se realiza una lista, con las diferentes tareas a realizar.
Sefialamos, asi mismo, diferentes elementos que nos harian falta como los alimentos, la caja
registradora, el dinero y como podriamos fabricarlos o conseguirlos. Con ello se dio paso al
segundo momento del taller el cual consistia en que los nifios realizaran los murales
correspondientes de los sitios escogidos.

Momento 2

Este momento se realiz6 con el fin, de dar continuidad al anterior, para que los nifios
y nifias pudieran jugar representando aquello que sucede, en los encuentros ocasionales con
los vecinos, el dialogo, las compras y las relaciones sociales. Y para ello se dispuso el
espacio de juego el cual fue la fundacion, con la ayuda de los nifios se ambient6 este lugar
como si estuvieran en una papeleria y en supermercado, se utilizé materiales y objetos que
las maestras llevaron, y los murales que los nifios realizaron en la anterior sesion, pero ante
empezar la experiencia de juego entre los mismos nifios escogieron el rol que cada uno iba a
representar en el juego.
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A continuacion, se presenta una lectura interpretativa de la experiencia vivida que dialoga
con algunos de los enunciados que se seleccionaron intencionalmente para lograr escuchar la
voz vivida, recreada y manifestada por sus protagonistas.

El juego simbolico en relacion con el entorno objetual y espacial

Los nifios y nifias a la hora de jugar observan, exploran, manipulan objetos, los
imaginan, los transforman y simbolizan de acuerdo a sus intereses y a las necesidades que se
les presenten en el juego, siendo esto una adquisicion compleja para el nifio, ya que su
desarrollo cognitivo ha tenido que dar un gran salto y reconocer que los objetos y las
personas no solo “existen” cuando los estd viendo o mientras estd interactuando con ellos,
sino que siguen existiendo después aunque no los pueda ver. Después de ello y de haber
desarrollado este proceso, empieza a interactuar y evocar en el juego con objetos que en su
representacion e imaginacion estan presentes, pero en la realidad no, en la necesidad de que
Su juego sea enriquecido y tenga sentido para él, encontrando con ello el juego simbélico en
su maxima expresion, y asi como lo plantea Piaget, (1961; p:155) “el simbolo implica la
representacion de un objeto ausente, puesto que es la comparacion entre un elemento dado y
un elemento imaginado, y una representacion ficticia puesto que esta comparacion consiste
en una asimilacion deformante”.

lustracion 27 - tomada por las maestras en formacion llustracion 28 - tomada por las maestras en formacion

(La nifia quien es la tendera, al encontrarse detras de una mesa y que ella la ha
tomado como si fuese su mostrador, se encuentra un poco ansiosa al jugar ya que
tiene sus dos manos al lado de su boca, pero al llegar su clienta empieza a
interactuar con mas seguridad).

e Cliente 2: “;buenas!” (se dirige hacia donde se encuentra la tendera, mirando los
billetes que Ileva en su mano, mientras habla)
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o Tenderd: “;a la orden!” (se toca nuevamente la cara son sus manos, pero después
se las quita y empieza a atender a su clienta)

o Clienta 2: “;me regala cinco panes!” (coge dos billetes del monton que tiene en la
mano Y los suspende hacia la tendera, esperando para entregarlos después de que le
entregue la mercancia)

o Tenderd: “;cinco panes!” (coge unas bolsas que se encuentra dentro de una
canasta, la abre y la sostiene con una de sus manos, mientras se da la vuelta hacia el
mural que se encuentra detras de ella, y que simboliza, el estante donde se
encuentran los panes, luego empieza a colocar la mano en el mural repetidamente,
realizando la mimica de coger los panes e ir metiéndolos dentro de la bolsa,
evocando asi el objeto que no estd presente en la realidad, pero si en la
representacion de juego la nifia. Luego se realizar esta accion cierra la bolsa y se la
entrega a su clienta)

En este fragmento de la experiencia de juego, se desarrolla un espacio potencial,
como lo menciona Winnicott (1971), el cual los nifios reinen objetos o fendmenos de la
realidad y los usa al servicio de una muestra derivada de la realidad personal. Sin necesidad
de confundir, muestra una capacidad potencial para sofiar y vive con ella en un marco
elegido de episodios o partes de la realidad externa. Al jugar, el nifio manipula objetos
exteriores al servicio de los suefios y adquiere a algunos de ellos de significacion y
sentimiento irreales. Alli se ve como el juego compromete al cuerpo, para manipular los
objetos y también porque algunos intereses se relacionan con aspectos de excitacion
corporal.

El juego simbdlico en relacion consigo mismo

En cuanto a Winnicott (1968), se puede analizar que el juego es una forma de vida
bésica que ayuda a desarrollar la autonomia del nifio en relacién a los demas. El argumento
del juego no esta principalmente asociado a expresiones desagradables, sino que también se
asocia con las sensaciones placenteras del nifio, que proviene de un juego entre la realidad
psiquica personal y las experiencias magicas de las respuestas maternas y ayuda a que el
nifio confie en su disponibilidad de amor y en su propio potencial de fantasia.

Por lo tanto el juego, es el primer medio que posee el nifio para aprender y para
conocerse, le ayuda a saber como se desempefia €l ante nuevas acciones, descubre como es
su forma de actuar, en la medida en que él es su propio protagonista en las imitaciones
realizadas, se mantiene aislado de las exigencias y limitaciones de la realidad externa,
permite explorar el mundo de los mayores sin estar ellos presentes, se convierte en el terreno
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privilegiado de interaccion con los iguales y en fuente de funcionamiento auténomo. Es una
experiencia vital de la infancia que posibilita transformar, crear otros mundos, vivir otras
vidas, jugar a ser otros y asi saber que existen formas de pensar y sentir diferentes a la
propia, ya que el nifio representa mental y minimamente una realidad que plasma segdn su
deseo y necesidad, permite expresar sus sentimientos, liberando sus frustraciones y miedos
en la medida de que él se sienta seguro ya que “la similitud de los movimientos del modelo y
los del sujeto resultaria, pues, primero de una simple convergencia debida a la conformidad
de sus movimientos corporales, y una vez adquirida por transferencia la imitacion del detalle
de los movimientos, el nifio adquirira conciencia de los parecidos y llegaria, asi,
subitamente, a la asimilacion entre el modelo y el cuerpo propio” (Piaget; p: 112)

lustracion 29 - tomada por las maestras en formacion lustracion 30 - tomada por las maestras en formacion

(la duefia de la miscelanea al ver que su negocio estaba lleno y que sus clientes le
pedian todo al mismo tiempo, al igual que le cogian toda su mercancia, se empezé a
desesperar un poco, optando por pedirles el favor de que se calmaran un poco y que
tuvieran paciencia).

e Dueiia miscelanea: “;vecinos un momentito, por favor!” (Un poco angustiada,
empieza a ver hacia todos lados y al darse cuenta que los objetos que se encontraban
encima de la mesa y que ella habia dispuesto para el juego, se encontraban
dispersos por todos lados, empezé por cogerlos y acomodarlos mejor)

o Cliente 1: “;me vende por favor una regla!” (coge una regla, y después un billete
que tienen en la mano y se lo entrega a la duefia)

e Cliente 2: “;por favor me vende un lapiz!” (solamente lo sefiala con su dedo y mira
a la duefia de la miscelanea esperando a que se lo entregue)

o Cliente 3: “;yo quiero una bomba!” (coge los billetes que tenia en la mano, se los
muestra y trata de entregarlos a la duefia, pero ella no se los recibe, ya que esta
tratando de ordenar todo).
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e Dueiia de la miscelanea: “;que necesitan?, ;por favor una filita todos!, ;una filita
todos por favor!” (grita un poco, al ver que los nifios no le hacian caso y no querian
jugar en orden los envié a hacer una fila, levantando la mano, hacia la altura de su
pecho, dejdndola por un memento recta, con el objetivo de que los nifios supieran
donde debian hacerla, y a los nifios que todavia no habian hecho la fila los cogia de
los hombros y los mandaba hacia ella).

En consecuencia, con el fragmento anterior, es importante ver como el nifio a pesar
cuales son las acciones del lugar se involucra en su papel y se apropia del mismo es asi coémo
al mismo tiempo va adquiriendo lenguajes de su entorno del mismo modo se deja ver cdmo
va construyendo el sentido individual y colectivo que se tiene sobre el mundo que nos rodea
es por ello que Bruner nos dice “el conocimiento implicito de un individuo se hace explicito
al negociar transacciones que ocurren en contextos especificos. EI conocimiento explicito de
la cultura crea y se desarrolla unicamente a medida que negociamos” (Bruner 1984, p 193),
en este sentido es importante rescatar el como el nifio y la nifia hacen del juego pate de su
cotidianidad siempre buscando que sus acciones sean significativas para su aprendizaje esto
de manera

El juego simbdlico en relacién a la interaccion con los otros

El juego simbdlico al ser una accion libre y autonoma, donde el nifio tiene la
posibilidad de ser el mismo, involucrar gustos, deseos, aptitudes y capacidades que le
permiten crear mundos posibles, logrando interactuar con el medio y los objetos que este le
brinde, conquistando su propio reconocimiento tanto a nivel emocional, social e intelectual.
Después de ello, se le hace necesario poder compartir con otros todas esas capacidades que
ha adquirido, llevando a que trate de involucrarse en juegos que se desarrollen entre varios,
fomentando la cooperacion y la resolucién de problemas conjuntamente, al tratar de vincular
acciones que sean entendibles para otros y que esto a su vez sea de apoyo para que los otros
puedan desarrollar su juego, convirtiéndose ello en acciones desencadenantes ya que “una
vez constituido un esquema simbdlico que el nifio reproduce por si mismo, llega tarde o
temprano un momento en que, gracias al juego de las correspondencias establecidas entre el
Yo y los otros (y debidas al mecanismo de la imitacion), el sujeto atribuye a otro y a las
cosas mismas el esquema que se le ha hecho familiar” (Piaget; p: 168-169).
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lustracion 31- tomada por las maestras en formacion lustracion 32 - tomada por las maestras en formacion

(En el juego simbolico de representacion de roles de una tienda se encuentra la
tendera
y la ayudante atendiendo a unos de sus clientes, en ese momento llega un cliente
nuevo, pero al ver que ellas estaban ocupadas decide esperar un poco
mientras, terminan de atender al cliente que estaba con ellas, luego de un rato logra
ser atendido).

e Cliente 4: “;buenas!” (se acerca un poco al mostrador de la tienda y empieza a ver
hacia diferentes lados buscando qué comprar)

o Tenderda: “;a la orden!” (la nifa se rie y mira a la ayudante, mientras ella le
entrega una bolsa para que empaque lo que el cliente va a llevar, la abre y mira al
nifio esperando a que él le pida lo que va a llevar)

e Cliente 4: “;me da un gel!” (le dice a la tendera mirandola fijamente, luego agacha
la cabeza y empieza a mirar y contar la plata mientras lo atienden)

o Ayudante: “;bueno!” (estando ella al lado de la tendera, coge una bolsa y se la
entrega a ella, luego mira hacia el mural donde estan los productos y se dirige hacia
ellos, para entregarle el gel al cliente, arranca un pedazo de papel del mural,
simulando como si fuese el gel y lo mete en la bolsa que tiene la tendera en la mano)

o Cliente 4: “;a cudnto vale?” (cogiendo uno de los billetes que tenia en la mano y se
lo entrega a la ayudante)

o Tendera: “;a dos mil!” (le contesta ella al cliente mientras le abre la bolsa a su
ayudante para que guarde el gel)

o Ayudante: “;a dos mil!” (después de que ella empaca el gel y le recibe los billetes
que el cliente le entrega se da cuenta que le hace falta dinero y le coge unos billetes
que el cliente tiene en la mano, luego los retne todos y los guarda en la caja)

Es asi como lo dice Abad (2012), el juego se convierte en la motivacion para seguir
con la interaccion con los demas, el juego se termina siendo un pretexto para socializar con
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los otros, es el medio para comunicar expresar y hacer sentir a los demés mis deseos y
necesidades, la manera como se usa la palabra el tono de voz e incluso su expresion facial
hace que lo que quiere decir, sea mucho méas con los gestos, el conocer el mundo que los
rodea hace que sean nifios y nifias, quizas con habilidades mucho mas notorias, as expresivos
y esto hace que su comunicacién mejore, el dudar se convierte en un estado por el que el
infante transita, a traves del juego lo que se logra es mejorar esos equilibrios, en el cual se y
entiendo tanto lo que se desea o desean los demas con quienes comparto.

El rol del maestro en el juego simbolico

Teniendo en cuenta el papel del maestro que se orienta en permitirles a los nifios y
nifias vivenciar diferentes experiencias de juego, por medio de la disposicién y creacion de
espacios con objetos que les sean familiares, logrando que puedan aplicar un bagaje cultural
en ellos, y los inquiete a querer ampliar sus aprendizajes. Es asi que el papel del maestro se
desempefia, ya que, al conocer los gustos, habilidades y capacidades de los nifios, puede
comprender las experiencias que son propicias para ellos, de esta manera logren interactuar
en el juego conociendo la trama que se esta realizando, y se convierta en un participante mas
del juego.

El rol del maestro debe adquirir una posicion de discrecion y habil observador y conductor
del juego, descubriendo las actitudes y capacidades de los nifios y las nifias. Esto implicaré:

e La creacién de un clima relajado sin tensiones y permisivo: el nifio debe trabajar en
un ambiente de libertad, pero con el firme respeto hacia las normas; no debe sentirse
sometido ni mucho menos obligado. EI maestro debe crear una relacion amistosa con
los menores, pero siempre guardando las distancias, es decir, teniendo muy presente
que el que los nifios y nifias se tiene que sentir como lo que es y tiene que ver al
maestro como un adulto que se encarga de su ensefianza.

e Una actitud permanente de escucha y dialogo, el maestro debe mantenerse abierto a
todo y a todos, estando dispuesto a desarrollar la comunicacion y comprension del
nifio.

e No anticiparse a las soluciones se debe dejar que los nifios y las nifias las descubra
por si mismo y estimular al infante a que averigiie e invente; de esta manera, la
motivacion e implicacién del nifio en el juego es mayor y el aprendizaje mucho mas
significativo.
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EXPERIENCIA DE JUEGO 4
PERSONAJES RELEVANTES A CULTURAS URBANAS

MOMENTO 1

Iniciamos con algunas preguntas dirigidas a los nifios y las nifias en torno a qué tanto
conocen del género musical hip hop y en uno de sus derivados como lo es el RAP, un género
conocido en el barrio y el cual escuchan e interpretan con frecuencia. Para esto teniamos
como intencion unos invitados a nuestra sesion, ya que con ayuda de ellos les podiamos
hacer una demostracion mas clara y precisa a los nifios y nifias de como se realizaba la
improvisacion, convirtiéndose este en una manera de decir lo que se siente y piensan.

Es asi, como algunos de los jovenes de lo comunidad compartieron con los nifios y
nifias de la fundacion Nugesi 21, la experiencia que ellos tienen frente a este género, les
dieron algunas pautas para realizar musica y comentaron con ellos como la mdsica se ha
hecho parte de su vida y como le han convertido en una manera de vivir y convivir con ella,
asi mismo los nifios fueron participando e intentando realizar la interpretacion de los temas
que les surgian en momento. Por otro lado, se logré realizar el acompafiamiento con algunos
instrumentos, los invitados junto con las maestras en formacion realizamos unos ejercicios
en torno a un tema libre, escogido por los nifios en medio de la interpretacion.

Asi, para dar por terminado con la experiencia de reconocimiento de una de las ramas
del hip hop, como lo es el rap se retomd nuevamente la asamblea para realizar un cierre con
los nifios, nifias e invitados del dia de hoy, para ello se realizaron unas preguntas
provocadoras que invitaran a los nifios a contarnos como les parecié la experiencia, que
aprendieron, que conocieron, si les gusto 0 no las experiencias etcétera.

MOMENTO 2

Para llevar a cabo la creacion del espacio de juego, se pensO anteriormente como
poder incentivar a los nifios, en la creacion de composiciones musicales y la representacion y
muestra de los mismos, vinculando gestos, actitudes, posiciones, representativas que
caracterizan a las personas que practican este arte. Con ello, se busco propiciar para esta
experiencia, un espacio en el que nifio pueda sentirse comodo y a gusto, para que asi su
fluidez musical e interpretativa fuese mas amena para el nifio y la nifia.

Es asi que, con el objetivo de propiciar la interpretacion musical y de representacion
de roles caracteristicos al tema trabajado, se optd por realizar un juego, en el que se
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involucra la musica, el baile, el movimiento, el canto, etcétera, logrando que a partir de dicho
juego como lo es la silla bailable, incentivar una manera sencilla y célida, a que el nifios
empiece a entrar en confianza, soltando un poco la timidez y la prevencién que estas
acciones en grupo desembocan en un primer momento.

Asi, creado el espacio mediante la disposicion de diferentes sillas en forma de
circulo, y el apoyo de herramientas auditivas como lo son las canciones, logrando dar inicio
a la experiencia de juego, y de representacion de roles, y que se presentara a continuacion,
detallando y analizando los aspectos mas relevantes que se presentaron en el espacio.

El juego simbdlico en relacion con el entorno objetual y espacial

Las experiencias culturales son las que aseguran la continuidad de la raza humana,
que va mas alla de la existencia personal, constituyen una continuidad directa del juego.
Winnicott (1971) menciona sobre este tema, que es el lugar de ubicacion de la experiencia
cultural es el espacio potencial que existe entre el individuo y el ambiente.

La utilizacidn de ese espacio estd determinada por las experiencias vitales que surgen
en las primeras etapas de su vida, facilitadas por una “madre lo suficientemente buena” que
sea capaz que llevar a cabo un adecuado sostén emocional y manipulacién del bebé.
Winnicott (1971) afirma que este espacio es conocido como Espacio Transicional o Espacio
Potencial, una parte de la cual no se puede hacer caso omiso, es una zona intermedia de
experiencia a la cual contribuyen la realidad interior y la vida exterior. Se trata de una zona
gue no es objeto de desafio alguno, porque no se le presentan exigencias, salvo la de que
exista como lugar de descanso para un individuo dedicado a la tarea humana de mantener
separadas y a la vez interrelacionadas la realidad interna y la exterior (Winnicott, 1971). Esta
otra area de experiencia no esta ni adentro ni afuera, sino entre medio.

El espacio transicional es un lugar que varia enormemente entre los diferentes nifios
y nifias, en cambio los otros dos espacios (el interno y el externo) son mas o menos
constantes, siendo uno determinado bioldgicamente y el otro de propiedad comun (mundo
externo o realidad objetiva compartida). La realidad espacial del Espacio Transicional es
"potencial”, es decir se ira construyendo en la medida en que el sujeto va adquiriendo
experiencias con los objetos y los diferentes fendémenos.
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lustracion 33- tomada por las maestras en formacion lustracion 34 - tomada por las maestras en formacion

(Ya las cuatro participantes y la profesora encontrandose por terminar la ultima
ronda del juego de las sillas bailables, mientras suena la musica.)

Cancion: “;estoy buscando, estoy calentando, pa que suba, suba la temperatura,
tura.... sacar el fuego de su cintura a ver si dura pa que suba, suba temperatura
esto calentando estoy provocando...!”.

(empiezan ellas a bailar alrededor de las dos ultimas sillas que se encuentran
dispuestas en el centro del juego, esporadicamente algunas de ellas cogen las sillas,
mientras contindan bailando. Cuando se apaga todas se tratan de sentar, pero solo
lo logran dos, quedando dos de pie, empezando a hablar sobre quienes eran las que
habian perdido).

Participantes: “;hay Julieth, hay Julieth!”.

Profesora: “;perdio ella!”

(una de las participantes mira que una de sus compafieras quita una de las sillas que
se encuentran en el centro y la coloca en otro lado, inmediatamente ella se dirige
hacia donde se halla la otra silla, y la coge con la ayuda de su brazo por el espaldar,
y la coloca en el costado derecho de su cuerpo, con el objetivo de poder alzar la silla
y llevarla consigo hacia donde ella se dirige, para que ningun otro nifio la coja y asi
pueda ser escuchada su idea, en relacion a cdmo se podria llevar a cabo el final del
juego)

Participante: “;hay profe este no, esté ellas bailan alld!”. (sefialando con su otra
mano el lugar donde se deben acomodar las finalistas y se marcha hacia el otro lado
de la fundacion con la silla alzada.) “;y que ponemos la silla en un lado de estos y
el que...!”

Profesora: “;y que, que!”
Participante: “;y el que llegue, gane!”

(colocando asi la participante la silla, en un extremo de la fundacion, quedandose
ella de pie detréas de la silla, colocando sus manos alrededor del espaldar.)
(Fragmento de video tomado a partir del minuto 0:13:28 hasta el minuto 0:13:51)
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En las acciones realizadas por la nifia, en donde trata de dar continuidad con la
experiencia, manipulando y apropiando como suyo un objeto que es primordial para el
desarrollo del juego como lo es la silla, reconociéndose como parte fundamental de la
accion, entendiendo que sin la presencia del mismo, no se podria seguir con la accién de
juego, y otorgandole un papel protagonismo importante al simbolizarlo, como una
herramienta que le va a permitir atraer la atencion de los deméas participantes, para que su
opinion sea escuchada y tenida finalmente en cuenta, para la finalizacion del juego de la silla
bailable. Para ello Piaget, (1961; p: 108) plantea que “en un principio, el nifio vive una
situacién o entra en contacto con algun objeto novedoso y debe responder de forma
adaptativa. Una vez que la nueva conducta forma parte de los esquemas del individuo, puede
ser apartada de su caracter adaptativo para practicar ladicamente por el placer funcional que
provoca. Asi el juego es uno de los polos del equilibrio, es una asimilacion centrada en el
placer. En las conductas Iudicas no se busca la adaptacion, sino que el nifio toma la realidad
y la deforma en el juego a partir de sus deseos y preocupaciones asimilando la realidad del
y0, hay asimilacion Iudica”.

El juego simbolico con sigo mismo

El jugar como actividad creadora, no como creacion terminada, apoyada en la
confianza y seguridad que otorga un ambiente facilitador suficientemente bueno. La
capacidad de jugar es una forma de conocimiento creativo, un proceso abierto, nunca
definitivo. Para Winnicott (1971), el jugar es un logro en el desarrollo emocional de los
nifios y nifias: (El juego no es simplemente placer, es algo esencial para su bienestar)

La experiencia de jugar como menciona Winnicott (1971), Produce un creciente
grado de madurez, es decir, de riqueza psiquica. En el juego se despliega una actividad
creativa que es expresion del verdadero. En consecuencia, el juego principal es el juego de la
vida, el estar vivo. En sintesis, para Winnicott, el juego es un fenémeno universal, una forma
béasica de vida, un modelo de comunicacion.
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lustracion 35- tomada por las maestras en formacion lustracion 36 - tomada por las maestras en formacion

(encontréandose un grupo de nifios discutiendo sobre quiénes son los que van a
empezar a rapear, entonces como ninguno se atrevia a empezar Julieth, con un poco
de timidez empieza primero a cantar)

Julieth: “;bueno, bueno, bueno, aqui no estan las nifias improvisando, pero yo les
digo o que yo sé improvisar!”, (aunque al principio de la experiencia estaba un poco
timida, no fue impedimento para que ella empezara a realizar su representacion,
involucrando en ello gestos y movimientos propios de los raperos, como el balanceo
constante del cuerpo y de las manos, balanceandolas hacia arriba y abajo)

“:pero hay mds o menos pero ya estoy improvisando!”

(involucrando también movimientos con unas de sus manos, sacudiéndolas, de un
lado de otro, con el objetivo de poder reafirmar lo dicho, y luego de terminar da
media vuelta y se tapa la cara con ayuda de sus dos manos, reflejando un poco de
pena por lo realizado). (Fragmento de video tomado a partir del minuto 0:07:26
hasta el minuto 0:07:35)

Lo que involucra en el nifio el poder dar rienda suelta a sus emociones, y
sentimientos, es ese placer que le propicia el juego en si mismo, y que le permite, ser él, con
sus capacidades, destrezas y posibles dificultades, en la busqueda de un reconocimiento
propio y de los demas, logrando que de una u otra manera el nifio pueda superar esos
miedos, estados de reservar, pena, timidez y pueda involucrarse con otros en una accién
conjunta. Entendiendo asi que “en el juego del como si, el nifio con su representacion de
roles afianza el sentimiento de autoafirmacion. El jugar simbdlicamente favorece el
desarrollo de las figuras adultas y sus correspondientes roles y ayuda al nifio a comprender y
asimilar el entorno que lo rodea. El lenguaje es un instrumento que le permite al nifio poder
dar a conocer lo que le esta aconteciendo al nifio y expresar lo que siente y vive. En el juego
simbdlico, el nifio encuentra un espacio donde expresar libre y espontdneamente sus
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experiencias y necesidades mediante simbolos. Es un medio donde los significantes fueron
constituidos por él y se adaptan a sus deseos y necesidades. Asi, poder expresar todo lo le es
imposible por medio del lenguaje verbal. (Piaget, 1961, p 167).

El juego simbdlico en relacién a la interaccion con el otro

En los espacios que estan mediados por el juego simbolico, donde el nifio a partir de
la interaccion que entabla ya no con su propio “yo”, sino con un otros, en donde su Unico
objetivo es la busqueda de un interlocutor que logre entender la trama que él esta
desempefiando y que este se convierta en un apoyo constante en su representacion. Ademas
de ello en la realizacion de estas representaciones el nifio interactlia con otros en la medida
de poder tomarlos como un referente que le va a permitir poder afianzar y llevar a cabo su
simbolizacion; entendiendo con ello que, “el nifio trata ya no de superar sus miedos y
reservas, sino que ya trata de vincular a otros en la basqueda de una aceptacién por parte de
su interlocutor “si, mismo” en la busqueda de la satisfaccion de sus deseos, y la creacion de
situaciones imaginadas propias, y que al vincular a otros a su espacio de juego, se convierte
esto en una accién que lleva al nifio del plano, personal y lo transporta al plano social
logrando entender los gustos, modos de actuar y miedos de otros. Ademas, le permite
establecer consensos en relacion a cada uno de los roles que debe emplear, ya que “el nifio a
menudo gusta de jugar entre dos o entre varios, pero si los jugadores se prestan asi las ideas
y se imitan a veces detalladamente; donde la secuencia de las ideas deriva de los procesos de
socializacion” (Piaget; 1961; p: 191).

'

lustracion 37- tomada por las maestras en formacion lustracion 38 - tomada por las maestras en formacion

(Ya finalizando el espacio de juego, y que con el propésito de que los nifios
representaran de una de las formas del rapeo como lo es la tiraera, que consiste en
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realizar una confrontacion entre dos personas o grupos, ganando el que mejor lo
haga. Para ello se habia creado dos grupos, asi en la dinamica del juego se
encuentra Jonathan representante de un grupo y Julieth y francisco, quienes son los
integrantes del otro, dispuestos a representar una tiraera entre ellos, empezando asi
primero Jonathan).

Jonathan: “;yo les vengo a rapear, yo les vengo a improvisar, que todas esas locas,
Nno nos vienen a ganar, agui No me vienen a sacar, yo ripiandoles bien los voy a
quemar ja... no me viene a ganar, usted no me viene a azotar, yo le gano en
rapear, en improvisar, sabe que, suerte y perdio!”’.

(observando de él, una actitud dominante y desafiante, hacia sus demés comparieros,
realizando gestos agresivos con su cara y manos, interactuando con francisco al
retomarlo como referente de su canto, mirando a la cara y acercandose cada vez
mas a él de una forma desafiante, al llegar al punto de tratar de empujarlo un poco,
logrando con ello intimidarlo y no poder el responderle)

Luego Julieth trata de responderle a Jonathan, referenciando la actitud que este tuvo
hacia su compafiero, representando su desagrado, mediante el canto que ella dirige
hacia el)

Julieth: “;bueno bueno, bueno, él nos esta retando, y estda de grosero, pero bueno
bueno, bueno sabe que, ju, yo me quedo cayada, porque no le digo nada porque
respeto!”.

(Fragmento de video tomado a partir del minuto 0:21:58 hasta el minuto 0:22:31)

La adquisicion del lenguaje esta influida por el conocimiento del mundo que posee
quien lo adquiere aunque tiene gran importancia es la relacion que se tiene el nifio con el
adulto en donde el didlogo constante hace que lo adopte de manera mas fluida, aunque se
debe dejar de lado la importancia que lo hace por iniciativa propia para Bruner “el
conocimiento del mundo y la interaccion social facilitan la adquisicion del lenguaje” (1984, p
177), esto nos orienta hacia la relacion que tiene el nifio con su contexto en donde se le
posibilita el dialogo con el otro y la transformacién de su lenguaje a medida que esto hace
maés constante.

El rol del maestro en el juego simbolico.

El papel del docente, siempre ha estado orientado en permitirles a los nifios el contar
con espacios enriquecidos, que nutran todas esas capacidades propias de ellos, mediante el
juego; tomando con ello una postura critica en relacion, a la escogencia de tematicas a
trabajar, como lo son las culturas urbanas, retomando de ello el hip hop, desde una de sus
ramas como lo es el rap, reconociendo asi que estas tematicas estan estrechamente
relacionadas con el contexto de los nifios de estos espacios, permitiéndoles poder representar
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con ello acciones que les sea de familiares y de agrado.

Ademéas de ello, el papel de las docentes es de propiciador de acciones
desencadenantes, que le sirvan al nifio como andamiaje, en la busqueda de dar continuidad a
su representacion, igualmente en el momento de que la docente trata de involucrarse en el
juego del nifio, busca incentivar la participacipacion y prolongacion del juego,
convirtiéndose en un apoyo para el nifio o la nifia, en la medida de que esté presente alguna
dificultad en el transcurso del juego.
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7. REFLEXIONES Y CONCLUSIONES

e Despues de haber realizado esta propuesta pedagogica, vemos una manera diferente y
original de trabajar un tema como lo es los espacios que enriquecen el juego
simbdlico de representacion de roles en un escenario no convencional como lo es la
fundacion Nugesi 21, ya que es una poblacion flotante. El hecho de llevarla a cabo a
partir del juego y el simple hecho de romper con la rutina de los nifios y nifias al
tratarse de actividades poco frecuentes, supone un mayor interés y participacion por
parte de los nifios y nifias, Ademas, trabajar siguiendo estas pautas nos ofrece mayor
riqueza en el desarrollo de las actividades y en los resultados que queremos obtener.

e La creacion de los espacios para el juego simbolico, conlleva a que se reconozca la
realidad de los participantes, involucrarse con su contexto y cultura, reconocerles
desde lugares propios ya que las experiencias tienen que ser familiares en la
busqueda de que ellos se sientan a gusto y habituados con el entorno, logrando que su
participacion en las diferentes experiencias de juego sea mas enriquecida al
permitirles poder evocar su todo bagaje cultural, por mas minimo que sea, haciéndolo
participe de los juegos propuestos estimulando asi a que su plataforma simbdlica sea
mas enriquecida a medida que el interactle en estos espacios de juego. Evidenciando
todo ello en las intervenciones realizadas con los nifios, ya que al reconocer el
espacio tanto fisico, como social y cultural donde ellos se estdn desarrollando, les
permitimos poder relacionarse de una forma mas placentera, donde se sintieron a
gusto, dando a conocer sus conocimientos previos, la forma de comprender su
entorno social, familiar y comunitario. Las habilidades, capacidades, adquiridos en su
entorno, en las experiencias de juego.

e También, se ha de considerar de vital importancia la eleccién de los temas que se
trabajaron, porque resulta fundamental, ya que dependiendo de los temas que
abordamos a través del juego simbdlico, los nifios y las nifias adquirieron mayores o
menores conocimientos acerca del mundo social.

e Se favorecio la formacion de la actividad de juego de roles en los nifios participantes,
como una cadena de acciones orientadas y organizadas hacia objetivos especificos:
desempefiar el rol y desarrollar experiencias de juego simbolico de representacion de
roles que posibiliten amplias interacciones linguisticas y plasticidad en la apropiacion
y la caracterizacion de los personajes.

e Se favorecio la formacion de la actividad de juego en los nifios participantes en sus
elementos invariantes: planeacion, ejecucion; los cuales se incluyen en cualquier tipo
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de actividad, considerando los motivos e intereses de los menores. Para la
organizacion de la actividad de juego se resalta la importancia de la participacion del
maestro en su organizacion y direccion.

Considerar a la actividad de juego de roles, actividad rectora en la educacion infantil,
como una alternativa de trabajo psicopedagdgico eficiente, sobre la cual se puede
dirigir la formacion de los aspectos basicos de esta edad, asi como la Formacion de la
funcion simbdlica a través de las actividades de juego

La participacion de los nifios y nifias en la actividad de juego de roles género
transformaciones en su desarrollo simbolico, lo que permitié la conformacion de
nuevas formas de pensamiento y posibilita resolver de manera creativa cualquier
situacién considerando diferentes perspectivas.

El juego simbolico en el nifio y nifia tiene la libertad para establecer cualquier clase
de ficcion, es capaz de definir en que se convierte cada objeto es capaz de desarrollar
cualquier clase de accion y es capaz de incluir el personaje que se le ocurra asiendo
este, un potencializado de experiencias.

El juego de roles cumple un papel importante en los aprendizajes del nifio y la nifia
ya que de esta manera él es capaz de construir desde la imaginacion para ellos no es
necesario contar con el objeto, gracias a esto se fortalecen mucho méas la memoria y
la imaginacion creadora en los infantes, el juego es capaz de convertir la realidad en
fantasia, en una fantasia que motiva al sujeto que lo acompafia a explorar su
imaginacion y su mundo.

Para jugar no hay edad ya que es un desarrollo que se da a lo largo de la infancia,
apoyada a través del lenguaje y de su complejidad, que también va en aumento, un
hito importante en el juego simbdlico es el juego compartido, cada momento que se
comparte durante el juego es un aprendizaje que se torna constructivo
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9. ANEXOS
ANEXO 1

JUEGO DE REPRESENTACION DE ROLES ENTORNO A PERSONAJES DE SU ENTORNO
FAMILIAR

El desarrollo del primer tuvo como objetivo el reconocimiento de las familias que se han constituido en estos
espacios y cuales son las percepciones y concepciones que los nifios tienen en relacién a estas. Para ello con el
propdsito de que los nifios dramaticen dos clases de familias que ellos mismos escojan, desde sus personajes
hasta la trama que se presentara en la misma, fundamentado todo a partir del juego simbdélico que los nifios
realicen para llevar a cabo dichas acciones.

En un primer momento el experiencia se desarroll6 mediante la presentacion de un cuento digital, llamado
XXXXXX, este cuento se trataba de una nifia que era huérfana y que después de tanto esperar por fin habia llegado
una familia a llevarsela para su casa, la noche antes de que la nifia se encontrara con su nueva familia, se fue a
acostar pero no pudo conciliar el suefio ya que se empezaba a imaginar una y otra vez como seria su vida si la
adoptara un pastelero, un artista, un pirata, etc. Finalmente al otro dia llego su nueva familia, no era como ella
lo esperaba, era mucho mejor, compartia gratos momentos con ellos, magnificos juegos que le llamaban la
atencidn y asi fueron felices para siempre.

Después de la presentacion del cuento se present6 un corto donde se daba a conocer todas las clases de familias
existentes, desde las que existen en la vida real como las que estan constituidas por padre, madre, e hijos, hasta
las familias que estdn constituidas por animales, como los chimpancés, los leones, etc; como las que se
presentan en los cuentos, las peliculas, las series animadas etc.
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Asi uno de los objetivos de presentar estas dos herramientas audiovisuales es que los nifios también hayan
podido reconocer las clases de familias que existen en otras partes del mundo, para que asi pudieran ir
ampliando su plataforma simbolica en relacién a sus imaginarios o concepciones de las familias.

Otro objetivo era que los nifios nos hayan contado un poco cuales son sus apreciaciones en relacién a la familia,
como deben estar constituidas, pero ademas que nos hayan contado algo en relacion a su familia. Con quienes
viven, etc.

Asi lo que pudimos rescatar de lo que nos contaron los nifios es que muchos de ellos o viven con su madre o
con su padre o en algunos casos que viven con los abuelos; ademas muchos de ellos viven con muchos de sus
familiares como tios y primos.

Ademas de ello también nos contaron sus apreciaciones en relacion a las familias como por ejemplo que la
familia son las personas que nos apoyan en todos los momentos, que, aunque estén peleados, siempre se van a
querer, y que son las personas que nos ensefian cuales son las cosas buenas y malas y alas que debemos confiar
todo. Con ello se dio por terminado la experiencia del dia de hoy confiando que muchas de las cosas que
discutimos y trabajamos en esta experiencia les sirva de base para realizar la segunda experiencia donde se
realizara el dramatizado.

SEGUNDO EXPERIENCIA

Es asi que para dar continuidad con el experiencia establecido en la pasada seccion, en relacion a la familia, sus
caracteristicas y su constitucion en referencia al contexto en el que se esta trabajando; y las representaciones
que los nifios tienen de la misma; es que se empez0 a trabajar a partir de dos videos que tuvieron como objetivo
el juego dramatico realizado por los nifios para dar a conocer cudles son sus apreciaciones en relacién con la
familia y las concepciones e imaginarios que tienen de la misma. Para ello y con la ayuda de los nifios se
dispuso el espacio con algunos materiales que las maestras habian realizado, pero también con algunos
utensilios que hacen parte de la fundacién y que los nifios utilizaron para dicho fin como las mesas, algunos
conos de jugar futbol, plasticos, murales, telas, tarros de la cocina, etc.

FAMILIA 1
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Uno de los juegos dramaticos establecidos por los nifios para representar fue el de una familia que esta
constituida por el papa, la mama, y un hijo mayor y una hija menor, para ello los mismos nifios describieron
cada uno de sus roles descritos a continuacion.

Empezando primero entre todos a establecer cuales son los turnos para hablar; expresando la mayoria de ellos
timidez y nerviosismo al comunicarse, arriesgandose primero Julieth quien toma la palabra y quien es la que va
a representar a la mama.

- Mama: buenas tardes, yo soy Julieth Tatiana, yo soy la mama que trabaja en una casa haciendo
oficio y lavando la loza. (Visualizando en ello y en su expresion que trata de recordar algunas de
las labores que posiblemente su madre realiza en el hogar).

ContinGia Juan Diego quien es el papa y que después de alguna resistencia y presi6n por parte de sus
compafieros describe su personaje.

- Papa: buenos dias yo soy Juan Diego, yo soy el papa y hago la comida, trabajo y ya. (De el podemos
rescatar que para su descripcion, visualiza, sefiala y toma como referente algunos de los elementos
que hacen parte de la cocina.)

Después continua Raul, por indicacion de la mama, ya que ella le expresa que sigue el por ser el hermano
mayor.

- Hijo mayor: buenas yo soy Radl, yo soy el hijo, lavo la loza, trapeo y barro y ya y estudio. (En el
también se rescata la utilizacion de elementos del entorno como el piso y la cocina para describir
los quehaceres que realiza en la casa.)

Por dltimo se presenta Valeri, aunque un poco penosa, trata de describir su personaje, pidiéndole ayuda a sus
compafieros sobre qué decir, su mirada se queda un poco ausente y fija hacia el piso expresando con ello un
poco de inseguridad y timidez.

- Hija menor: hola soy Valeri Paocla y hago en la casa oficio y arreglo el cuarto y voy al colegio y
hago una carrera y peleo con mi hermano porque es muy canson.
Iniciando con la dramatizacion, la madre y la hija se marcharon hacia el cuarto. Alli la madre trata de dar
algunas indicaciones a la hija y aunque al principio se perdieron un poco sobre que iban a decir y realizar cada
una, se apoyaron mutuamente estableciendo un dialogo coherente con la escena y la utilizacion de los
elementos dispuestos en el espacio como el mural.

- Mama: empezamos, mire usted, usted que es lo que hace
- Hija menor: arreglar el cuarto sefialando el mural que representa este espacio, y me voy para el
colegio, mi hermano ya arreglo el cuarto y me puedo ir para la universidad.
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Cuando la madre se encuentra escuchando las explicaciones de la hija menor, aparece el hijo mayor con una
escoba en la mano y seguido de él el padre, donde la madre al verlos les da a cada uno las indicaciones de que
es lo que tienen que hacer en la casa.

- Mama: al ver al hijo mayor con la escoba en la mano le indica a el que tiene que trapear y barrer y
después le indica al papa que haga la comida, y que ella ordena la cocina
Después de que todos se encuentran desempefiando sus labores como el barrer, cocinar y arreglar la cocina, la
hija va hacia donde esta la madre a decirle que ya habia cumplido con sus obligaciones.

- Hija menor: ya ordene el cuarto mami, mami me puedo ir para la universidad.
Pero la madre la manda nuevamente a que arregle bien el cuarto indicandole con la mano de que no habia
terminado ya que le faltaba todavia recoger algunas cosas, marchandose su hija nuevamente para su cuarto.

- Mama: hay haga mire, ya tendi6 su cama, mire ese reguero hermana.
Luego el padre al tratar de servir la comida no puede ya que la madre le explica que todavia no ha terminado de
lavar la loza, cogiendo los platos para enjuagarlos y el hijo continua barriendo el piso.

- Papa: voy a servir la comida
- Mama: usted oiga, ya esté sirviendo la comida, espere no ve que no he lavado los platos serd que
usted va a comer con los platos con jabdn
Nuevamente la hija va a donde la madre y le indica que por fin ya termino de arreglar el cuarto, y la madre
luego de ello le pide que coja los Utiles y se valla para el colegio, continuando ella con el lavado de la loza, el
padre sirviendo el desayuno Yy el hijo esta por terminar de hacer sus labores.

- Hijamenor: mami ya ordene mi cuarto
- Mama: ahora coja un libro alla, sefialando donde se encuentra la biblioteca y pdngase a ir al
colegio. Un poco enojada le dice que haga algo bien osino no haga nada.
Asi la hija menor se dispone a irse a estudiar pero el padre le entrega el desayuno para que no se valla sin nada
que comer y la madre la manda para la sala.

- Hija menor: mami, mami chao que me voy para la universidad, le recibe el desayuno a su padre y le
da las gracias.
- Mama: valla siéntese al comedor.
La hija al irse al comedor deja el libro sobre el mesén de la cocina y la madre como ya estaba terminando de
arreglar lo coge, pero el hijo quien esta ayudando a arreglar también trata de cogerlo, pero la madre no lo dejay
también lo manda a comer y le entrega el desayuno.

- Mama: esto ya esta, al mismo tiempo que el hijo mayor se acerca la madre le dice usted valla a
comer, y él le recibe el desayuno y se va para la sala.
Después la hija lista se despide de su madre y se va a estudiar, luego la madre regafia al padre por la comida al
ver los platos.

- Hija menor: ya comi, ya como mami.
- mama: tome su libro y que dios la bendiga dandole la bendicién y chao, luego mira hacia la cocina
y al ver los platos la madre le dice al padre yo que voy a comer, huy no.

- Papa: tengay le entrega el desayuno.
Estando los padres arreglando la cocina, el hijo mayor llega y le entrega el plato a la mama y se va para su
cuarto a recoger sus cosas que ya se tiene que irse y al mismo tiempo el padre y la madre terminan de acomodar
los platos y recoger la basura, luego llega la hija saluda a sus padres y se va para su cuarto, el hijo sale
corriendo, se despide y se va.

- Hija menor: hola mami ya llegue del colegio

- Mama: hay y como te fue

- Hija menor: bien muy, bien mami

- Hijo mayor: chao mami

- Mama: chao que dios lo bendiga despidiendo a su hijo
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- Papa: listo

- Mama: listo esto ya esta arreglado.
la hija menor llega a preguntar por su hermano, cuando este llega y se va para su cuarto a dejar sus cosas, pero
la madre quien esta ahora en el cuarto de la hija se molesta mucho porque encuentra una ropa tirada en el piso y
le pide una explicacion a su hija, y le pide que arregle el cuarto, el padre y el hijo tratan de ayudar, el hijo va'y
coge una escoba y empieza nuevamente a barrer por indicaciones de su madre, ya que ella estando molesta
castiga a su hijo y le prohibe salir de la casa.

- Hija menor: mi hermano ya se fue a trabajar mami
- Mama: si, mire estos que son, usted le llama a esto tendido, recogiendo una ropa que estaba tirada
en el suelo, mostrandosela a su hija
- Hija menor: no mami
- Mama: entonces para que se fue sin haber arreglado.
- Hijamenor: no mami ya lo arreglo, empezando asi a doblar la ropa que le indico su madre.
- Mama: usted ya barrio, sefialando el suelo mientras le preguntaba a su hijo.
- Hijo mayor: si ya hice eso, empezando el a barrer mientras su madre lo regafiaba.
- Mama: mire todo ese reguero hermano, no va a la calle, no va a estudiar se queda aca castigo por
un mes oyo.
Asi desde su habitacion la hija menor le explica a la madre que ya termino lo que ella le habia indicado y que
iba a seguir haciendo otras cosas, marchandose a traer utensilios de aseo para terminar de arreglar su cuarto,
mientras el hijo mayor continua arreglando la sala y el padre ayuda a hacer las labores en la cocina y la madre
ayuda con la supervision.

- Hija menor: ya mami, voy a traer una escoba y barrer mi cuarto otra vez

- Mama: eso que quedo todo bien ordenado.
Pero la madre estando observando a la hija se acuerda que ella estd de cumpleafios y empieza a organizar todo
para celebrarselos, dandole indicaciones a su esposo y a su hijo para que le ayuden a decorar la casa, y aunque
la nifia quiso ayudar la madre no se lo permitid, porque ella era la que cumplia afios y solo se tenia que
preocupar por arreglarse y estar bien bonita.

- Mama: y usted luego no es que tienen una fiesta, usted cumple hoy afios
- Hijamenor: si
- Mama: usted hoy cumple quince
- Hijamenor: a bueno
- Papa: voy a ordenar la cocina, empezando asi el padre a ordenar los platos que estaban en el
meson.
- Mama: mire ahi esta el café, hay estan los vasos para que sirva, mostrandole a su esposo en que
debia ayudarle.
- Mama: bueno vamos a prepararle el pastel a la nifia por que la nifia cumple afios, dando asi
explicaciones de lo que ella va a realizar, pero también pidiéndole a su hijo que le colabore.
- Mama: oiga usted decore la casa, no ve que la nifia cumple afios y como ustedes no cumplen afios
- Hija menor: yo quiero ayudar
- Mama: usted no porque usted es la que cumple afios, més bien péngase un vestido o unas chanclas
bien bonitas, le decia a la hija que se encontraba en su habitacion y mientras ella al mismo tiempo
iba preparando el pastel en la cocina.
- Hijamenor: yo ya me lo puse, yo me lo habia colocado para ir a la universidad.
- Mama: bueno.
Asi el hijo y el padre, llegaron con unos adornos de plastico para adornar la casa, y la madre continuaba dando
indicaciones para que todo quedara bien, pero con la dificultad de que ninguno de los tres se ponia de acuerdo
de donde colocar los adornos, disgustando esto un poco a la madre.

- Mama: ustedes decoren eso bien bonito, le decia a su esposo e hijo.
- Papa: hay rapido, le decia a su hijo. Marchandose asi los dos, para el cuarto.
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La hija menor mientras esperaba a que arreglaran todo cogi6 un laso que el padre habia colocado en el meson
para jugar y distraerse, pero la madre con la preocupacion de que no se dafiara el vestido se lo impidié y le
explico del por qué no debia, marchandose la hija un poco triste para su cuarto.

- Mama: usted no puede saltar laso que se va a dafiar ese vestido, tras del hecho

- Hija menor: bueno

- Mama: como no le vale a usted la plata

- Hija menor: bueno.
La madre encontrandose sola en la cocina observa que todos se encuentran en sus cuartos y se dirige hacia ellos
para llamarlos y preguntarles por qué tanta demora en hacer las labores que ella les habia solicitado, saliendo la
hija muy alegre, bailando con su vestido moviéndolo de un lado a otro y después la madre, el hijo y el padre
con los adornos para poder decorar la casa y empezar la fiesta.

- Mama: eh ya, es que uy no pudo arreglar eso le dice a su esposo e hijo y procede a traer los
adornos.

- Hijamenor: yo estoy practicando mi baile

- Papa: fiesta, dice el padre al tirar un adorno al aire.

- Hija menor: qué lindo mi vestido, continuando bailando y dando vueltas con él.
Estando todo casi terminado la madre los llama a todos para que empiece la celebracion de los cumpleafios de
la hija menor, pero en un momento la madre al mencionar que enciendan la musica, coge el grifo de la llave del
platero, desatando esto una confusion a su hija menor, que ella quiso aclarar en el momento, pero que no fue
bien recibida por su familia causando en algunas burlas por ello.

- Mama: bueno ya, eh vamos a poner la muasica y vamos a cantarle el feliz cumpleafios y que cumpla
mas

- Hija menor: mami ese es el botn para poner la muasica

- Mama: esto es para lavar la loza

- Hija menor: pero tu dijiste, mami, pero tu dijiste que vdmonos a poner la musica y moviste esto.

- Mama: que uy dios mio me va a estresar.
después de la conversacion que tenian la madre y la hija el hermano mayor con un poco de hambre se dirige
hacia la cocina preguntando de quien es la comida que estaba en los platos, y la madre le explica que no la
puede aun coger, y se va a preguntar qué pasa con la musica, el padre llega con unos adornos para terminar de
arreglar y el hijo mayor le ayuda, pero cuando este estaba colocando los adornos en la cocina trata de comerse
un poco de pastel, pero la hermana se lo impide, y gracias a sus gritos la madre llega y lo manda para su cuarto,
pero después de un tiempo llega a la cocina nuevamente preguntando por la comida, pero la madre se habia ido
a conseguir un radio para la masica.

- Hijo mayor: esta comida de quien es, mire esta vaina

- Mama: eso es el pastel hermano, y se dirige a poner la musica

- Hijamenor: ey no se coma el pastel

- Mama: si se va a comer el pastel valle y se encierra en su cuarto

- Hijamenor: es que él es muy abusivo

- Mama: la masica

- Hijo mayor: oigan ya van a partir el pastel.
ya después de que la madre logra encontrar algo para poner mdsica, le pide a su hijo que baile con su hermana,
ellos le pidieron que colocara musica, pero como la madre no sabia colocarla entonces le pidi6 el favor a quien
le habia prestado el radio para que le ayudara, y como el hijo no quiso bailar ella bailo un poco con su hija,
pero después le pido a su esposo que bailara primero con su hija, mientras ella terminaba de hacer la comida y
asi el hijo mayor se animd y bailo finalmente con su hermana, y por ultimo su madre.

- Mama: bueno ahora pangasen a bailar, ustedes son hermanos

- Hija menor: pero ponga buena musica caramba

- Mama: cdmo es esto DG, usted es el que tiene que poner la misica

- Hijo mayor: hay esto que es, no sabemos para qué es

- Mama: bueno valla bailando con su hermana le dice a su hijo nuevamente.
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- Hijo mayor: hay no no no, venga mejor y vea su pastel
- Mama: venga acd al frente oiga usted es el papa y el primero que tienen que bailar con la nifia es el
papa, mientras tanto yo voy arreglando el pastel
Por fin la madre termina de hacer la comida y le pide a todos que se sienten para comer, pero la hija le dice a su
madre que primero va a dar unas palabras de agradecimiento y aunque un poco timida le pide ayuda a su madre
para que ayude a decir las palabras, y por ultimo entre todos terminan e servir la comida y cenar.

- Mama: bueno ahora si pueden hacer el favor y se sientan

- Hija menor: yo si tengo que decir palabras

- Mama: usted que quiere decir para nuestros padres y para los hermanos, entregandole para ello un
micréfono.

- Mama: y usted con esas gafas tan feas no para la basura

- Hijamenor: que digo

- Mama: diga palabras bonitas para nosotros

- Hijo mayor: el pastel para mi hermana

- Hijamenor: gracias por todo a mis papis y a mi hermano también gracias

- Mama: bueno tome su pastel para que coma

- Hijamenor: hay gracias

- Mama: bueno gracias esta es nuestra representacion

FAMILIA 2

La segunda dramatizacion que los nifios realizaron fue la de una familia que estd conformada por una madre
soltera y sus tres hijos pequefios, que tienen que dejarlos al cuidado de otra persona, para ella poderse ir a
trabajar como vendedora de comida, al lado de su casa.

la mama por ser como muchas de las mujeres que tienen que sacar a sus hijos adelante, sacrificando el tiempo
que ella tiene para compartir con ellos, lo utiliza para irse a trabajar, ya que tiene que llevarle a sus hijos la
comida, pagar arriendo y servicios, y aunque ella labora al lado de su casa no puede estar pendiente de todo lo
que ellos necesitan, como comida, carifio, amor, atencién, y debido a los peligros que ocurren al dejar nifios tan
pequefios, le pide ayuda a su vecina para que este pendiente de ellos; y antes de marcharse le deja algunas
indicaciones de que es lo que debe hacer cada uno de sus hijos.

- Mama: este vecina que para haber si usted me puede hacer el favor de cuidarme a mis hijos
mientras yo me voy a trabajar.
- Vecina: bueno si sefiora
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- Mama: este tu Camilita le hace caso a la vecina, usted se cambia y se bafia y se va para el colegio y
usted Sara se le hace caso a la vecina y se bafia y se cambia y se va para el colegio, acariciando a
cada uno de sus hijos, y se despide de ellos.

Después de que la madre se marcha al trabajo, la vecina trata de que los nifios realicen las actividades que la
madre les encomendd, enviandolos a que lo hagan, estando ella, pendiente de cada una de las cosas que los
nifios realizan.

- Vecina: bueno chao, bueno ta vas a hacer esto, ta te vas a bafiar te vas a arreglar y Camilita ta
tienes que jugar y usted mientras tanto va tendiendo la cama, mandando a Brandon a arreglar su
cuarto.

- Alaorden los bufiuelos, ala se escuchaba la madre a lo lejos de la casa.

- Vecina: bueno vamos a tender la camita de Camilita, y usted ya te vallaste entonces venga toma tu
librito y vallase a estudiar y que dios te bendiga, venga usted tome este libro y valla a estudiar con
su hermanita y mientras tanto que yo voy organizando.

Asi la vecina preocupada por todo lo que la madre de los nifios tiene que trabajar, le ayuda a realizar los oficios
de la casa en compafiia de la nifia mas pequefia quien se encuentra jugando con sus juguetes, mientras los otros
nifios llegan de estudiar, pero un llamado le indico a la vecina que los nifios ya habian llegado de estudiar y la
madre por el afan de que estén adentro, los manda a entrar con la vecina, para que se acuesten un rato.

- Vecina: toca ayudar a su mama que ella llega cansada y tienen que acostarse.

- Camila: mama

- Mama: valla para adentro que yo estoy trabajando

- Vecina: venga, paseme ese libro y va y se acuesta, hay se acuesta, acuéstense hay a dormir que la

mama esta lavando la losa.

Después los nifios se despertaron y empezaron a ayudar a hacer los oficios que hacian falta antes de que la
madre llegue de trabajar, pidiéndole una delas nifias que le deje ayudar a lavar la loza, pero la vecina no la deja
y la manda a que estudie y en cambio manda es al nifio a que le ayude.

- Camila: yo quiero lavar la losa,

- Vecina: usted no porque usted tiene que ir a estudiar, nifio usted valla lave la losa

- Camila: usted valla a lavar la losa, le afirma la hermana a su hermano

- Vecina: usted valla hay jugando mientras tanto, voy a cambiar el pafal a la nifia

- Nifo: Julieth donde esté la losa

- Vecina: ya termino de lavar la losa
Después de que todos estan arreglando la casa llega la madre, quien saluda a sus hijos de una manera carifiosa
y dialoga un poco con la vecina para que le cuente como se ‘portaron los nifios y si realizaron lo que ella les
habia encargado, después empez6 a integrarse un poco en lo que estan haciendo sus hijos, pero también
vigilando que todo lo el oficio este hecho.

- Mama: buenas, ola princesas como estas

- Vecina: usted deje de lavar esa losa

- Mama: ola hijo e vecina como se portaron hoy

- Vecina: pues bien

- Mama: fueron al colegio

- Vecina: si, alla los dos estudiaron se portaron bien

- Mama: y Brandon se porto bien

- Vecina: si

- Mama: a bueno

- Vecina: eh ya acabo de lavar la loza

- Brandon: hay todavia me falta

- Vecina: mire a ese nifio le falta la loza, valla apure a su hijo
- Mama: Brandon ya termine de lavar la loza, ya ya ya vamos
- Mama jugamos

- Sara: no yo yo yo, le dijo a su madre mientras le cogia el mufieco.
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- Vecina: eh bueno esta es nuestra actuacion que yo soy la vecina y la mama me dijo que le hiciera
el favor de cuidar a los tres nifios y entonces la mama me dijo hay me hace el favor y me cuida a
Sara a Camila y a Brandon y que ella se iba a trabajar a vender bufiuelos y yo lleve a los nifios a
estudiar y Sara estaba jugando con el juguete le cambie el pafial y les...

- Mama: le hice comida y les traje bufiuelos.

- Vecina: esta es nuestra actuacion.

ANEXO 2
JUEGO DE REPRESENTACION DE ROLES ENTORNO A PERSONAJES DE SU CONTEXTO
BARRIAL

Momento 1: Preparando el escenario

Es este caso la experiencia tenia como objetivo el reconocimiento de algunas de las labores que emergen del
sector y orientando un poco a los nifios y las nifias de la fundacion Nugesi en que les gustaria trabajar cuando
este en edad para ellos siempre resaltando que para la realizacion de cada una de ellos es indispensable y muy
importante la terminacion de los estudios de primera mano como lo es el colegio y asi poder continuar con los
profesionales.

!“III“"

IIIII

Para tal fin nos apoyamos en un cuento LOS OFICIOS DE ZACARIAS el cual trabaja de como siempre
debemos buscar la manera en que nos sintiéramos cdmodos pues, no todas las labores son para todas las
personas, ya que siempre nos desenvolvemos de manera mas facil y 4gil en unas que en las otras, al terminar la
lectura de nuestro cuento decidimos escuchar a los nifios y las nifias en qué lugar del campo laboral querian
estar y que profesion deseaban, a la cual nos contestaron, cantantes, doctoras, azafata, manicurista, policias y
soldados, siendo estas dos Ultimas quizas las que méas nos Ilamaron la atencion pues ellos justifican esto como
que los policias son quienes matan a los malos y siempre deben estar usando sus armas en todo momento, de
igual manera se considera que los soldados son quienes matan estos ya no en la ciudad sino por el contrario lo
hacen en lugares aislados como es el monte.

135



FUNDACHMN

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA :
NUGESIH
| Vdeicdeie e cdniadoies |

FORMANDD LIDERES, TRANSFORMANDD SOCIEDAD

L

Luego de haber dialogado con ellos y haberle aclarado algunas de las dudas que se presentan durante la
discusidn, les dispusimos algunos materiales con los cuales podrian realizar algunos elementos representativos
de la profesién que ellos querian hacer y con la cual juagamos la siguiente seccién, para ello utilizamos
diferentes tipos de papel, pegantes cintas, cartones, cuerdas, lanas, colores marcadores entre otros.

L I Tl

De esta manera mientras construiamos elementos representados de cada personaje nos les realizamos algunos
interrogantes como ¢Por qué debes realizar eso? ;Qué elemento caracteriza mas a lo que tu quieres ser? ;sabes
o tienes idea de como funciona o de qué manera se debe utilizar?, esto y algunos méas son los que les ayudaron
a ellos y a nosotras a saber por qué lo querian tener en el momento de realizar el juego y como lo manejaria

Momento 2: Puesta en escena

Soldados y Policias

comenzando la actividad con los nifios y las nifias de la fundacién Nugesi se evidencia los diferentes
comportamientos hacia sus compafieros siempre buscando matar a quienes ellos creen son méas indefensos,
algunos de ellos detrds de camaras nos daban su opinion diciendo “los policias siempre deben matar a los

soldados, porque ellos son malos y a la gente no le gusta que ellos estén” esto 1o podemos evidenciar en los
comentarios de la primera parte
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Por otro lado, los nifios siempre tienen movimientos apresurados realizan sonidos de armas nombrando
algunas de ellas como la bazuca y la bomba, ademas de ello siempre van a la emboscada de sus contrincantes
rodeandolos constantemente, en este por quienes se sienten atacados son es por los soldados que como se
evidencia siempre son ellos quien hacen el mal a la sociedad y es a quienes se deben acabar es

Enfermeros y médicos

para los nifios y las nifias en este momento es un espacio de relajacion en donde pueden simular las actividades
que quieren hacer en su cotidianidad, de esta manera, toman la salud y la necesidad de los pacientes cémo en
espacio de diversion asi mismo muestran estados de diversion

Enfermera 1:la sefiora Marisol

Profesora Paciente 1: por fin me llaman

Paciente 3: yo yo yo

Enfermera 1: el brazo

Enfermera 1: se estd muriendo

Profesora Paciente 1: me estoy desangrando, me estoy desangrando
Ustedes no son doctores por que no atienden a toda esa cantidad de personas que
hay alla ola... comidas a hacer algo... por eso es que la salud esta como esta
muévase sefiorita muévase
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Los nifios y las nifias se sienten intimidados por las acciones que realiza la maestra y aunque la ven como la
autoridad y quien tiene mas conocimiento, para ellos le es mas facil realizar gesto de felicidad y sonreir

omitiendo lo que ella les indica

Enfermeral: a entonces no le hago nada vayase Julieth

Profesora Paciente 1: a aparte que estoy enferma me va a matar... Pero pasito sefiorita
Enfermera 1: pero los pacientes no hablan

Profesora Paciente 1: pasito pasito

Radio==
Parche.or

Los nifios y las nifias realizan acciones rapidas como el caminar y el tratar de revivir a sus pacientes de manera
instantanea son siempre reflejando lo que hacen con una gran sonrisa y felicidad por lo que realizan son lugar a
duda son felices realizando esto, por otro lado, se ve que aun que realizan gritos de exclamacion y ayuda su

rosto refleja felicidad y total tranquilidad

Paciente 2: auxilio
Profesora Paciente 1: vea vea cOmo tengo de abierto

Voz fonda: tengo una herida
Profesora Paciente 1: ve que tengo abierto y no es capaz de ayudarme
Muchas gracias me puedo ir .... pero necesito una incapacidad
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Enfermera 2: revivié y ya camina

Atendido otro paciente 1,2,3,4 lo voy a inyectar un cuchillo por favor un cuchillo
Enfermera 1: sefior usted que tiene que le duele

Juan paciente 3: la barriga

Enfermera 2: baje sonidos de cortar

Santiago paciente 4: rapido rapido atiendan rapido

Enfermera 2: a usted ya lo atendi

Paciente 4: a si no recuerdo

Enfermera 1: ya sefior ya lo atendi ese paciente.

Salon de Belleza

En esta escena la nifia se apropia de su papel tomando elementos de su cotidianidad para simular que son los
instrumentos de su salén de belleza en cuento ella solo realiza trabajo de pelugueria y cuando inicialmente con
quien quiere realizar su juego es con su hermano, aunque ven la camara que los estd grabando nunca toman la
iniciativa de decir su nombre o presentarse ya que no lo ven necesario, por el contrario, busca iniciar con su
juego.

Peluquera 1: que quiere que le haga un peinadito si cortar el pelito

Cliente 1: si

Peluquera 1: lo tiene muy largo.... quédate quieto no cojas eso n00000o.... deja las manos
quietas bebé ... echemos un poquito de agiiita con el spray......lisssstoo ya quedo muy
lindoooo
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Mama caliente 1: vamos hijo vamos quedaste muy bien .... cudnto le debo seiiorita
Peluguera 1: (se rie por el corte) serian $10.000 pesos

Mama Cliente 1: hay tan caro

Peluquera 1: si sefiora

Mama Cliente 1: y eso que era lo mas barato

Peluquera 1: es que el nifio se porté muy mal

Mama Cliente: y eso que no le lavo el pelo ni nada.... Tome, tome los $10.000 vamos hijo
Peluquera 1: Gracias....

Durante todo el tiempo que va realizando sus 0jos hace acciones que hacen que se note que esta realizando su
trabajo, aunque con su mirada siempre intenta buscar la aprobacion de un adulto que esta su alrededor,
buscando que le indiquen que lo hace esta bien, al o recibir ninguna respuesta verbal continua con su juego y
llama a su siguiente cliente

7

joe

.=

Peluquera 1: Bueno siguiente... Muy bien sefiora qué quiere que le haga le peino el
cabello o se lo corto

Cliente 2: Peinado

Peluquera 1: Peinado bien bonita.... muy linda lo tiene liso (en baja) se nota que si se lo
peina... (realiza gestos de risa) ;Serd que le peino a la niiia?? ... o ;se lo corto?

Mama Cliente 2: Solo peinado por favor... que quede bien bonita que tenemos una
reunion

Peluquera 1: Una entrega de boletines??

Mama Cliente 2: Nooooo una reunion familiar.

En este caso la Peluquera hace gestos de agrado cuando comienza a peinar la nifia, su rostro y gesto
relacionando lo que le gusta peinar a su cliente, al mismo tiempo realiza algunos comentarios como de que la
nifia si se peina y se siente su cabello limpio, siempre se muestra feliz y le agrada lo que realiza, es notorio que
se siente satisfecha con su juego y ante las muchas preguntas del proximo cliente y de la mama busca la manera
de como terminar de peinar a la nifia para seguir con su siguiente cliente.

Por otro lado, la cliente no habla siempre se queda escuchando lo que dicen sus compafieros y espera a que la
peinen

Nifio fondo: ¢Venga peluguera muévalo eso que es???

Peluquera 1: Una trenza...mmm... Echémosle spray muy bien nena ya
Mama Cliente 2: Muchas gracias
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Al llamar asi siguiente cliente sonrie y se siente mucho mas calmada ya que se siente es mas confianza pues la
conversacion se hace mas fluida y si reproches lo que hace no se ve actuada si no por el contrario como si
hiciera parte de su cotidianidad, a pesar de la impaciencia que muestra su tercer cliente continua con calma,
haciendo preguntas de como quiere que lo peine y respondiendo ella misma sobre lo que le va hacer

Cliente 3: Voy yo... Voy yo

Peluquera 1: te peluqueo o que

Cliente 3: ya le dije

Peluguera 2: El milimétrico

Mama Cliente 3 rapemelo... rapemelo por completo porque a mi ese peinadito no me gusta
mucho

Peluquera 1: Lo dejamos asi

Mama4 Cliente 3: Total

Peluquera 1: Calvo, Calvo esta quedando re calvo ahorita lo afeitamos para que quede
como un bobito

Mama Cliente3: Eso te pasa por ser desobediente

En esta el cliente si interactla con su peluguera y con la mama ya que es la misma madre para los tres clientes
el siempre sonriente, cuestiona a su madre sobre como lo estdn motilando pues y a pesar de que sus respuestas
son negativas su cara y las expresiones de su cuerpo son de agrado

Cliente 3: porque

Mama4 Cliente 3: Yo te dije que no te cortaras el pelo
Cliente 3: Aaaaaa noooo

Peluquera 1: Una cuchilla

Peluguera 2: El capul también??

Mama Cliente 3: Todo, todo... Sonrie hijo quedaste lindo
Cliente3: Gracias

Para finalizar de una manera mas rapida y con buen terminado la Peluquera 2 realiza algunas acciones, de corte
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de cabello con el cliente 3 aun cuando ella no estuvo antes con los demas clientes se involucra de manera
rapida y tranquila pues no se angustiada ni se timida sobre lo que realiza, e incluso realiza acciones con la
madre del cliente.

Azafata

Los nifios y las nifias se mantienen sentados ya que fue la primera indicacion de la azafata para comenzar a
jugar, se ubicaron por iniciativa de manera en filas dejando en medio un espacio por donde se pudieras pasar
simulando la ubicacion de las sillas en los buses

La azafata siempre tiene en movimiento su cuerpo de un lado para otro y se toca las maneras como con
impaciencia

Azafata: buenas tardes las instrucciones tienen que ser firmes y si no las cumplen.... pues
entonces se van a caer del avién y van a aterrizar y cada debe ir en una silla con un
ajuste.... y que si quieren algo de comer.... espichan un botoncito y, y, y, nada de coger
algo en la cocina

La azafata da la palabra de manera rapida se nota en su rostro y cuando le realizan preguntas las contestan de
manera agil y simples como “con un botdn invisibles” evadiendo con la mira mas interrogantes, y realizando
acciones con su cuerpo de que deben hacer silencio

Pasajero: ¢y qué?
Azafata: Espichar un boton y......
Pasajeros: ¢Y qué boton?
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Azafata: un boton que es invisible (jajajaja)

Bueno entonces espichan el boton y por ejemplo pasé por cada y me dicen que quieren de
comida y yo voy a la cocina y se lo traigo

Y las instrucciones son que: no se muevan a cada rato que hagan silencio y si quieren por
ejemplo ponemos musica 00000

Pasajera: Y el bafio

Azafata: El bafio queda a este lado (sefiala)

bueno el avion.... si tiene chichi hagan de una vez

No, no, no, no, no, (indica con el cuerpo un alto y deben tomar asiento)

Mejor ponganse un paiial...... eee tienen que hacer silencio no tienen que estar hablando
tanto por que el conductor no se va a concentrar

Pasajero: vy si llueve

Azafata: a ver el avion esta tapado (cara de angustias)

2 7
Aunque los nifios intentan levantarse del asiento la azafata siempre recalca con su cuerpo y les indica con la
que deben estar sentados y hacer silencio, su justificacion siempre es que el conductor que es asociado con el
chofer no le es posible concentrarse con el ruido ya que si escucha mucho es posible que se estrellen,

Azafata: bueno los nifios hacen silencio y se ponen el ajuste

Pasajero: yo puedo manejar el avion

Azafata hay no

El sefior ya va a empezar a manejar si ustedes quieren algo de comer entonces

Pasajeros: hunden el botdn

Azafata: bueno me hacen el favor hacen silencio ya vamos a despegar en silencio todos
con sus cinturones ...cinturones no tienen que botar nada en el piso... 1 2 3 4 el avion
despego si si

La azafata luego de dar las indicaciones de que el avion va a despegar todos los nifios y las nifias, realizan
ruidos y gestos de manejar un vehiculo asociandolo como un vehiculo de su cotidianidad, cuando se les
realizan preguntas de acciones que se les habia indicado en realizar durante el viaje, todos los nifios y las nifias
se notan con emocidn y realizan sonidos y movimientos suaves en el lugar en donde se encuentran.

Pasajeros: (simulan manejar avién como carro)
Azafata: bueno no han espichado el botdn
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Pasajeros: pi pi pi

Pasajero: venga y pa donde vamos

Azafata: hagan silencio por que el conductor no se puede concentrar si no hacen silencio
no les voy a repartir comida

Bueno cada uno puede descansar un minuto mientras el conductor hace sus necesites
Pasajeros: ya llegamos ya llegamos faltan tres horas para el aterrizaje

Pasajero: he he he necesito algo uuu llegamos

Azafata: llegamos se pueden bajar gracia

Pasajera: yo me bajo en la parada de la 608 je je je

Los nifios y las nifias relacionan algunas de las acciones de un avién con las que se realizan en el trasporte
publico que usan esporadicamente, en algunas ocasiones indican que se bajan en la siguiente parada, o el
simple hecho que ellos descansaran mientras el conductor se toma algo y realiza sus necesidades, es decir cada
una de las acciones que quieren realizar los asocian a su cotidianidad y contexto

Cuento narrado momento 2
Los oficios de Zacarias

Zacarias leyo6 el diario y encontrd un aviso que solicitaba "peluquero experimentado”. Lo leyé varias veces y, a
pesar de que no sabia lo que significaba "experimentado”, decidié pedir el trabajo y alla fue...

Lo contrataron y le dieron un delantal blanco, un peine y una tijera y, asi, Zacarias se puso a esperar la llegada
del primer cliente.

Al poco rato entré en la peluqueria un desprevenido sefior que deseaba un corte de pelo.

Zacarias, muy contento, comenz6 a cortar un poco por aqui... otro poco por alla... pero no lograba un corte
parejo y, entonces, se dio cuenta de que no era tan facil ser peluguero. Y siguié emparejando, hasta que el
pobre sefior quedo totalmente pelado.

Tuvo que correr mas de cinco cuadras para escapar del enfurecido cliente y del duefio de la peluqueria.

Pero como Zacarias necesitaba trabajar, decidié intentar otro oficio y, esta vez, se convirtié en "albafil". "Esto
si que es facil”, pensd, "s6lo hay que poner ladrillos uno sobre otro... jy listo!

Asi lo hizo; s6lo que cuando termind de levantar las cuatro paredes, se habia olvidado de hacer el hueco de las
ventanas y de la puerta y, lo peor, fue que él habia quedado atrapado dentro.

Hubo que derrumbar media casa para rescatarlo y, por supuesto, perdi6 el empleo.
Zacarias prob6 trabajar como "sastre" y resulté un "desastre” y de la sastreria también lo echaron.

Esta vez se encontraba algo desalentado, pero igualmente tomé el trabajo de “plomero".
Cuando termind de conectar todas las tuberias sin contratiempos, crey6 que por fin habia encontrado el oficio
adecuado y se sintio satisfecho.
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Claro que esa satisfaccion le dur6 muy poco porque, cuando la duefia de casa fue a cocinar y quiso encender el
horno, se le llend6 de agua y el pato que estaba en la fuente se fue nadando...
Zacarias habia hecho tal mezcolanza de tuberias, que para que saliera agua por la canilla habia que descolgar el
teléfono y para hablar por teléfono meterse en la ducha. El televisor se encendia con la llave de luz del comedor
y la luz del comedor, abriendo la canilla de la cocina.

En fin, jun completo fracaso!

Esta vez si que Zacarias se encontraba verdaderamente desalentado, pero jmuuuy, muy desalentado!
Y fue su abuelito el que con mucha sabiduria y carifio le encontro la solucién del problema:

-Pero Zacarias, ¢por qué te empefias en realizar oficios que no conocés? -preguntd el abuelo.

-Lo que pasa es que yo no sé hacer nada bien -contestd muy triste Zacarias.

-No es verdad; lo que pasa es que no sabés buscar trabajo porque hay algo que sabés hacer muy bien y que te
gusta -dijo el abuelo.

Y era cierto porque a Zacarias le gustaban las plantas y tenia un hermoso jardin.
Ahora, gracias a su abuelo, sabia que podia convertirse en un buen "jardinero".

ANEXO 3
JUEGO DE REPRESENTACION DE ROLES ENTORNO A PERSONAJES DE SU CONTEXTO
BARRIAL

Este experiencia con relacion a las relaciones sociales se desarrolld con el objetivo que los nifios reconocieran

e reconocer las diferentes relaciones sociales que se dan entre los humanos.

e Diferenciar los diferentes contextos en los que se pueden dar relaciones sociales.

e Comprender el valor y significacion del dinero en nuestra sociedad.

e Entender la relacion entre intercambio de productos/dinero.

e Que los alumnos pierdan progresivamente el miedo a las relaciones sociales.
Y para que ello se llevara a cabo lo primero que hicimos en nuestra asamblea, con el fin de conversar y escoger
que lugares del barrio les gustaria que se llevara a cabo el juego dramatico, entonces después de llegar a un
consenso los nifios y las nifias escogieran aquellos lugares del barrio ya que son muy representativos en su
contexto por lo que constantemente van a estos lugares y son muy numerosos en aquel sitio. Los sitios de
mayor preferencia fueron el supermercado en el cual iria incluido la panaderia, y la papeleria. Luego de
sondear estos aspectos, pues la mayoria conocian o habian estado alguna vez en un supermercado y papeleria.
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Las opiniones fueron variadas y pudimos extraer algunas conclusiones como por ejemplo, que segun ellos "las
compras las realizan las mamas ", que suelen ir a supermercados del barrio, que se necesita dinero para
comprar, que alli vendian cosas que servian para comer pero otras que no..... En base a lo que los nifios nos
decian, de estas ideas vimos diferentes aspectos en los que debiamos insistir durante el proceso: la coeducacién
(comprar no es solo de mamas), educacién del consumidor, uso del dinero (aspectos basicos) asi como otros
contenidos transversales que van tomando importancia ademas de los inicialmente planteados. Se hace
entonces la creacion de nuestro propio supermercado panaderia y papeleria y una vez aceptada planeamos
entre todos cdmo podemos ponerlo en marcha: se realiza una lista , con las diferentes tareas a realizar .
Sefialamos, asi mismo, diferentes elementos que nos harian falta como los alimentos, la caja registradora, , el
dinero y como podriamos fabricarlos o conseguirlos. Con ello se dio paso al segundo momento del experiencia
el cual consistia en que los nifios realizaran los murales correspondientes de los sitios escogidos

SEXTO EXPERIENCIA

Este experiencia se realiz6 con el fin, de dar continuidad al anterior, para que los nifios pudieran jugar
representando aquello que sucede, en los encuentros ocasionales con los vecinos, el dialogo, las compras y las
relaciones sociales. Y para ello se dispuso el espacio del fundacion, con la ayuda de los nifios se ambiento este
lugar como si estuvieran en una papeleria y en supermercado, se utilizé materiales y objetos que las maestras
llevaron, y los murales que los nifios realizaron en la anterior sesién.

SUPERMERCADO Y PANADERIA

”

Para dar comienzo al juego los nifios con la ayuda de las maestras la fundacion Nugesi se transforma en un
escenario que sostiene el tema. El juego se inicia con la organizacion del espacio, la seleccion de material, la
distribucion de los roles en primer lugar se pusieron de acuerdo que rol iba a desempefiar cada uno quien o
quienes iban hacer los vendedores y los clientes y en segundo lugar se repartieron el dinero el cual los clientes
debian de tener mas porque son los que van a comprar dedican ello.

Para dar la apertura del supermercado , panaderia entran dos clientes a realizar sus compras pero la vendedora
1 un poco timida dice “buenas tardes, que se les ofrece” ,y la cliente 1 al ver que no la atendian pronto dice
“ me da una remolacha, rapido” entonces la vendedora 2 decide ayudar a su compaiiera ya que no sabia que era
una remolacha, entonces la vendedora 2 decide hacer cargo del negocio dando los productos y las vueltas al
cliente 1 por que aun su compafiera la vendedora 1 aln sigue timida en atender . Y a medida que el cliente se
iba llegaba otro con es el caso de la cliente 2. la cual la vendedora 1 ya no esta tan timida y decide atender

Vendedoras: ala orden

Cliente 2: buenas

Vendedora 1: ala orden

Cliente 2: me regala 5 panes una remolacha yyyyyyy un champa.

146



e NUGES!

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA @
FORMANDD LIDEFES, TRANSFORMANDD SOCIEDAD

Vendedora 2: hay de muchos

vendedora 1: hay de muchas clases
Cliente 2: deme uno de estos, cuanto seria.
Vendedora 2: son 3000 mil

vendedora 1: le sombran 1000

Cliente 2: gracias

En este caso vemos como el cliente 3 espero su turno para que lo atendieran sin ser grosero, el solo saludo a las
vendedoras y pidié que le vendieran unas galletas y un pan y espero que le dieran las vueltas de su compra.
Antes de que despacharan al cliente 3 ya estaba en escena el cliente 4, el cual un poco inquieto, ya que se
evidencio en la expresion de su cuerpo sin necesidad de que lo mencionara, porque no lo atendian rapido tan
pronto le dieron las vueltas al cliente 3 el decide decir buenas, por su afan, y pide un gel y otro productos del
supermercado, pero también en este fragmento del video como las vendedoras trabajan en equipo para poder
despachar al cliente y notamos como la vendedora 2 le ayuda al cliente con el dinero ya que ain no los conoce
Cliente 4: me da ungel acuanto vale

Vendedora 1: a 2000

vendedora 2: que mas se le ofrece

Cliente 4: una pasta y un café y una chocolatina

Vendedora 1: que mas quiere

Cliente 4: unas galletas

Vendedora 2: que mas quiere

Cliente 4: un pan y una rosquitas, cuanto vale

Vendedora 2: son 10000 mil, a la orden

Cliente 4: gracias

Al instante llega la cliente 5 la cual pregunta que” hay de 2000 y la vendedora 1 le responde diciendo que hay
pan, galletas, leche, galletas, mostrandole gran variedad de surtido sin saber en realidad qué era lo que la
cliente necesitaba , pero al ver la cliente 5 que era todo costoso decide llevar un shampo de 1000 y le dan las
vueltas, pero notamos como la vendedora 1 esta mas pendiente de la caja registradora es decir del dinero que el
cliente, en instantes que se va la cliente 5 llega la cliente 6 en compafiia de su hija la cual le pregunta que
quiere, y nos damos cuenta que la que dispone del dinero es la hija y no la mama

Cliente 6: hija ven y te compro algo, que quieres: buenas tardes

Vendedoras 1y 2: buenas tardes

hija: mami quiero un jugo

Cliente 6: de que sabor

Vendedora 2: hay de mango, uva

vendedora?2: seria 1500

cliente 6: regalame uno ami , pero regaleme una gaseosita, pero que te debo
vendedora 2: de 1000

Cliente 6: a hora la plata, aaa tiene tu hija 3000

Vendedora: a la orden

Cliente 6: muchas gracias vamos
hija

Luego que la cliente 6 se retira del supermercado ingresa de nuevo el cliente 4 pero no lo atienden, las
vendedoras atienden a la otra cliente 7 ya que entra al supermercado hablando duro y pidiendo café, y tratando
de burlarse de las vendedoras la cual les hace esta pregunta de ¢cuando es el pan? Pero aquel cliente refleja
buen humos en el momento en que las vendedoras 1y 2 la atienden ya que la atendieron muy bien

Cliente 7: buenas

Vendedora 1: a la orden
Cliente 7: de casualidad ustedes venden café
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Vendedora 2: si sefiora

Cliente 7: aromatica, cafecito echo, echo por que del otro no
Vendedora 2: si tenemos leche, café con leche, pancito.
Cliente 7: me hace el favor entonces me vende un café con poquita a azlcar por favor, pero ese pan esta
fresco, fresco de cuando

Vendedora 2: lo hicimos esta mafiana, mire su café.

Cliente 7: y un pan por favor

Vendedora 1: serian

vendedora 2: 1500

Cliente 7: muchas gracias

Vendedora 2: a la orden

Cuando despachan a la cliente 7 las vendedoras por fin atienden al cliente 4 ya que llevaba tiempo esperando a
que lo atendieran y aparece en la escena de un salto por la emocion de ser atendido

Cliente 4: meda un champ( no un champu no, un jugo de fresa
Vendedora 2: no, de limén si, que més se le ofrece .

Cliente 4: unas papas

Vendedora 1: unas papas

Y la vendedora 2 toda despistada pregunta, donde estan

Vendedora 2: que més se le ofrece

Cliente 4: unas, galletas, kellogg’s , hay quite por favor por favor, un café , salsa de tomate y un jugo de
pifia

Vendedora 1: hay si va comprar jugos Vendedora
2: serian 20000 pesos , ahi le damos su bolsita, a la orden

En el anterior fragmento del video se not6 de nuevo como la vendedora ayuda a su cliente con el dinero, y
como las vendedoras tienen una muy buena disposicién por atender a sus clientes, aqui de nuevo aparece el
cliente 3 en escena.

Cliente 3: buenas

Vendedora 2: ala orden que se le ofrece

vendedora 1: ala orden

cliente3: mi vende este jugo, eee y esto, una gaseosa
Vendedora 1: se nos acabaron las bolsas.

Vendedora 2: ya buscamos mas, que mas seria

Cliente 3: unas papas, yyyy un pan muchos y un arroz yyy y también una pasta dos .
Vendedora 2: 2 pastas y que mas seria

vendedora 1: mire su bolsa

Cliente 3: unas galletas y también mire de estas y de esta .
Vendedora 1: yyy page.

Vendedora 2: cuanto seria 10000, a la orden sefior.
Vendedora 2: a la orden.

Vendedora 1: a la orden.

Pero este no fue el dltimo cliente del supermercado y panaderia, sino que queriamos mostrar un poco como los
nifios de la fundacion Nugesi 21 tuvieron una disposicion muy positiva. Es increible como se motivan los nifios
hacia este tipo de juegos. Los nifios, que tienen problemas de conducta, parecian otros nifios, su actitud era
positiva y colaboradora en todo momento. Todos se sentian integrados en la dindmica propuesta y participaban
segln sus posibilidades.
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LA PAPELERIA.

Luego que los nifios terminaron de jugar su rol en el supermercado, panaderia, los nifios pasaron a jugar en la
papeleria la cual pas6 como lo mismo con el supermercado se escogieran entre ellos los roles y se dispuso el
espacio para que se pudiera jugar.

Este rincén ofrece muchas posibilidades de juego ya que les permiten trabajar actividades de distintos tipos y
provoca aprendizajes por la vida y para la vida, ya que permite escenificar multiples formas de situaciones
cotidianas. Este juego dramatico posibilita que el nifio se identifique con personajes de su ambiente y le ayude
a tomar conciencia de si mismo. Dentro de este rincon podemos encontrar los murales realizados por los nifios
y nifias, objetos de papeleria.

Para empezar el juego de roles en la papeleria se da inicio entrando el primer cliente.

Cliente 1: un pito verde, cunato vale
Vendedora: vale 1000 y que mas necesita.
Cliente 1-:un pito negro.

Vendedora: dos pitos tome y no son mas.
Cliente 1: gracias

Vendedora: bueno.

Tan pronto se retira el cliente de la papeleria ingresa el cliente2 y pide lo mismo que el primer cliente

Cliente 2: buenas.

Vendedora: que mas vecina que necesita.

Cliente 2: me regala 2 digo 3 pitos.

Vendedora: ya se los doy vecina, uuuhy vecina solo me queda 1.
Cliente 2: me puede regalar una pelota.

Vendedora: no hay, solo hay dos yoyos.

Cliente 2: entonces regalame uno, toma la plata gracias
Vendedora: que mas que necesita la vecina.

Cliente 3: me regala una bomba

Vendedora: que mas.

Cliente 3: regaleme un pito.

VENDEDORA: no veci se me a cavaron los pitos.
Cliente 3: entonces paguese y deme un tajalapiz.

En esta parte se ve como la vendedora tiene claro el respeto a los turnos, ella refleja que para ella es muy
importante la palabra de la otra persona y el respeto que ella requiere ya que ella esta atendiendo a la cliente 4,
y aparece otro cliente en escena interrumpiéndola diciendo “buenas” pero ella le dice un momento que estoy
con otro cliente.
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Vendedora: buenas tardes vecinas.

Cliente 4: me da un lapiz

Vendedora: de cual mufiequito.

Cliente 4: meda un lapiz verde y colores.

Vendedora: colores de estos tengo. toma el lapiz y los colores y son mil pesos. no tiene mas suelto es que las
vueltas no me alcanzan

Cliente 4: cambio el billete y las vueltas.

Vendedora: no tengo mil vecinos.

Cliente: yo le cambio el billete y tiene yoyos.

Vendedora: no vecino no tenemos, solo cauchos, tenemos esto.
Cliente 4: me da un carrito, y los carros cuanto valen.
Vendedora: los carros valen a 1000 pesos.

Cliente 4: gracias.

En el fragmento anterior del video se not6 cuando la vendedora se pone nerviosa cuando le dice al cliente que
le falta dinero para poderse llevar el producto y no saber qué cantidad de mas le debe de dar el cliente hasta
que ella sola puede resolver el problema .Y asi se va construyendo el juego en la papeleria llegan clientes y la
vendedora los atiende, se ve como ella maneja bien los materiales y objetos que estan en el espacio.
Vendedora: buenas tardes vecina que necesita.

Cliente 5: me regala un carro, un pito.

Vendedora: los pitos los tengo de color verde y morado.

Cliente 5: verde, verde, que més quiere hijo, nada mas, cuanto seria lo de él .

Vendedora: seria todo 5000.

Cliente 5: gracias sefiora muy amable.

Vendedora: a la orden.

Vendedora: buenas vecina.

Cliente 6: vecina me regala este paquetico.

Vendedora: si valen 2000 pesos.

Cliente 6: gracias.

Vendedora: buenas tardes

Clientes: buenas tardes me regala unas pepitas, de esas-.

Vendedora: esas.

Cliente: si sefiora de esas, a como valen los papeles,

Vendedora: valen 1500.

Clientes: vende un pito.

Vendedora: le hecho el pito en la bolsa

Clientes: me regala unos colores.

Vendedora: vecina yo le hecho eso en la bolsa,

Clientes: por favor un marcado.

Vendedora: de qué color el marcador

Clientes: de color amarillo y negro.

Vendedora: y que mas.

Clientes: un palito de estos y una regla.

Vendedora: grande o la pequefia,

Clientes: esta y me da por favor esta otra regla y uno de esta. Toma lo que te debemos.
Vendedora: tomen lo que compraron, gracias por comprarme.

En esta parte de ve muy claro que para los nifios, el juego es un asunto muy serio. A través de este rincon que
es la papeleria desarrollan muchas de sus destrezas y se van formando una imagen del mundo. Por
medio de este juego los nifios estan desarrollando su capacidad para imitar situaciones de la vida real y ponerse
en la piel de otras personas. Con este juego el nifio lleva de lo real a lo imaginario. Se nota mucho, como es la
actitud de la vendedora y los clientes que llegan alli.
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Cliente: buenas tardes.

Vendedora: buenas tardes vecina.

Cliente: que tienes.

Vendedora: son cartulinas, palillos, papeles de noticas y esto para hacer formas.
Cliente: me hace el favor y meda, una bomba.

Vendedora: tengo temperas, reglas, cuadernos, cartulinas.
Cliente: meda un cuaderno, una toallitas, quiero uno de esos rojitos, una extension, una mufieca
Vendedora: cudl de las tres la pequefia o las mas grandes
Cliente: la pequefia vecina.

Vendedora: algo mas veci.

Cliente: este borrador, la silicona, este colbon, los pitos
Vendedora: cuantos pitos los tres.

Cliente: si y la cinta, cuanto seria.

Vendedora: serian 3000.

Cliente: gracias sefiora.

Vendedora: buenas tardes sefioras

Cliente 8: buenas.

Cliente 9: buenas.

Cliente 8: me regala 5 palillos de estos, colbon o tiene pegastic
Vendedora: regadleme un momentico vecina, si por favor
Cliente 9: que més necesita.

Cliente 8: que més necesita, metro, marcador.

Vendedora: de qué color el marcador.

Cliente 8: de este color.

Cliente 9: una pistola de estas, un pito y esto, un lapiz y no hay tajalapiz, me regalas cinta.
Cliente:8 falta la silicona, falta la carpeta.

Vendedora: de qué color la carpeta.

Cliente 8: de este color y el block iris. y cuanto es todo
Vendedora: son 100mil..

Cliente: gracias por todo.

Vendedora: hay que hacer una filita.

Cliente: buenas me regala una bomba, un pito

Vendedora: no hay pitos.

Cliente: no hay mas pitos.

Vendedora: hay calculadoras celulares

Cliente: me da un caucho

EXPERIENCIA DE JUEGO 4
PERSONAJES RELEVANTES DE LA CULTURA URBANA

Momento 1

Iniciamos con algunas preguntas dirigidas a los nifios y las nifias en torno a qué tanto conocen del género
musical hip hop y en uno de sus derivados como lo es el RAP, un género conocido en el barrio y el cual
escuchan e interpretan con frecuencia, para esto teniamos como intencién unos invitados a nuestra sesion ya
que con ayuda de ellos les podiamos hacer una demostracion mas clara y precisa a los nifios y nifias de como se
realizaba la improvisacion, convirtiéndose este en una manera de decir lo que se siente y piensan.

Es asi como algunos de los jévenes de lo comunidad compartieron con los nifios y nifias de la fundacién Nugesi

21, la experiencia que ellos tienen frente a este género, les dieron algunas pautas para realizar musica y
comentaron con ellos como la musica se ha hecho parte de su vida y como le han convertido en una manera de
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vivir y convivir con ella, asi mismo los nifios fueron participando e intentando realizar la interpretacion de los
temas que les surgian en momento.

Entendieron que lo mas importante para decir lo que siente es esperezando lo la manera que no se sientas
afectados los demads, existen formas de decir los importante que somos para la sociedad sin esta agrediendo a
los demas, con las personas invitadas se logro hacer la relacién de decir lo que siento y expresarlo por medio de
una cancion, la improvisacién y la combinacién de palabras

Por otro lado, se logré realizar el acompafiamiento con algunos instrumentos, los invitados junto con las
maestras en formacion realizamos unos ejercicios en torno a un tema libre, escogido por los nifios en medio de
la interpretacion, alli no solo se trabaj6 desde la voz y la improvisacion sino por el contrario también se trabajo

con el manejo de los instrumentos e intentar reconocer los sonidos que estos mismos generan

Momento 2

Los nifios y las nifias al terminal de sonar la cancién con la cual estaban jugando a la silla musical por iniciativa
de ellos ya que de esta manera podrian saber a quién le correspondia el turno.

CANCION: ea no mas pelea si no le contesto se desespera
JUGADORES: no mas pelea

NINOS: gritan y se rien

PROFESORA C: perdieron ustedes dos

PARTICIPANTE 1: vengan para

PROFESORA C: pagan penitencia ,vas a cantar
JUGADOR 1 ELIMINADO : yo porque por fe
PROFESORA M:si sefior si sefior

PROFESORA C: a hora vamos a escuchar como los compafieritos como rapean.
JUGADOR 1 ELIMINADO: no, no, no no
PROFESORA C: pero venga, venga a ver, hay pero
JUGADOR 1 ELIMINADO: yo no sé rapear, no profe
PROFESORA C: ahora vamos empezar a rapear
PROFESORA M: una pista para rad. Listos

PROFESORA C: vas a rapear

Los nifios y nifias un poco intimidados, se niegan a realizar la actividad propuesta, aunque por segundos toman
la iniciativa siempre la maestra trata de involucrarnos ya que es una de las maneras de romper con la timidez

JUGADOR 1 ELIMINADO: yo no sé

PROFESORA C: yo tampoco

PROFESORA M: peren que le van a poner la pista

JUGADOR 1 ELIMINADO: yo no se rapear

PROFESORA C: acuérdese que se debe improvisar
JUGADORES: eso es asi, de momento, hagamos asi
PROFESORA M: ellos le van ayudar

PROFESORA C: ella va cantar por todos

PARTICIPANTE 13: jajajajajajajajaja que risa

PROFESORA C: yo le ayudo, ha hagalepues, y yo le ayudo,
PARTICIPANTE 13: yo no quiero

PROFESORA M: quien le ayuda, quién le ayuda cualquier cosa
JUGADORES: Julieth sabe raer, Julieth, Julieth, Julieth........
PROFESORA

M: ve y le ayudas Julieth

JUGADORES: usted sabe improvisar Julieth, Julieth
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En estos momentos los nifios y nifias toman un poco mas de iniciativa por hacerlo voluntariamente ya que la
propuesta principal del dia, aunque se sienten intimidados por los comparieros tratan de hacer lo mejor para que
con ello sus amigos  se motiven y  puedan  ayudar  con la  improvisacion

PARTICIPANTE 1: de momento yo me presento yo soy Dayana tengo 12 afios se cantar, se improvisar, pero
que yo no sé qué va pasar.

Comenzando una vez con la ronda de la silla musical, los nifios y las nifias muestran un poco mas de interés por
participar, se encuentran mas dindmicos y con iniciativa por la improvisacion, en algunos momentos se les
demuestra mas relevantes cantar las canciones de reggaeton

CANCION: usted quiere conmigo

JUGADORES: me quiere por mi tatuaje y la forma que la que yo vivo, yo sé que ti me quieres ehhhhhh...que
yo hago que ella pida, dile que yo soy el que prefiere, ehhhhhh, enséfiale lo que sucedié que entre ti y yo la no
sé cdmo pasd, yo sé que tu me quieres que yo hago que ella pida, vivo enamorando dia a dia, vida mia, no
quiero ocultar, Io gue nuevo esconder hablo con tu madre.

PROFESORA C venga Valeria, Io |mportante fue ella sallo hagale pues

CANCION: ya ni puedo

JUGADORES: ya mi cuerpo al saber ya mi lado no estards todo ese tiempo, preguntandole a la vida si
volveras, y sufro como no te imaginas también tengo sentimientos, dime como aguantar tanto dolor, y te vas
sin decirme nada, sin saber por qué dime la verdad si te falle.

PROFESORA C: perdio Marlon

JUGADORES: discuten

PROFESORA: deciden quienes van a jugar, saque 2 sillas.
CANCION: que hay malo
JUGADORES: que hay de malo querer besarte cada mafiana despertar contigo que hay de malo poder tenerte
no quiero ser solo tu amigo, corazon de ceda que no lo tiene cual quiera te quiero aqui conmigo la escuela me
desespera corazén de ceda que no lo tiene cualquiera yo te quiero aqui conmigo la escuela me.
PROFESORA M: perdio juan David.
CANCION: tu marido no te quiere

JUGADORES: tu marido no te quiere quiere por dudas ledas porque por que esta noche si se bebe hasta que el
sol salga yo sé por qué tu esta noche si te atreves través través.

PROFESORA C: vamos a rescatar al caido.

JUGADORES: le dijimos que se iba a caer, nos a tacan.

PROFESORA C: pero sali6 David. Vamos a sacar esta silla que es la de los heridos, estos chiquitos
eliminados ahora asi van a improvisar, dénde esta Daniela.
PROFESORA M: la profe cata les va ayudar

PROFESORA C: Jonatan y  Julieth ayuden con los chiquitos a improvisar
PARTICIPANTE 1: aqui estan estas nifias muy bonitas estamos en la fundacién nugesi 21 estamos con las
profesoras jugando y aqui esté jonatan y va a cantar.

PARTICIPANTE 2: profe me da pena.

JUGADORES: Jonatén, Jonatan, Jonatan

PROFESORA C ustedes como son mas grandes solos van a improvisar el que pierda improvisa.
CANCION: hay amores

JUGADORES: no quiere enamorarse dice que quiere estar sola, que es mejor estar sola que en su vida no
quiere personas ella lo que le preocupa son las desilusiones. Ahyyyyyy perdi6 Karen.
PROFESOR C: Karen debe esperar que otra persona pierda para que improvise el que pierda le toca con Karen
CANCION: como explicarte

JUGADORES: si ta le creiste a los que quisiste. Gritan gritan gritan.

La improvisacion con los nifios y nifias se tornaba de una manera mas fluida ya que con el paso del tiempo,
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pues se notaban que ya estaban entrando un poco mas de confianza con los compafieros, aunque por otro lado
es importante rescatar que los nifios y las nifias mas grandes son menos timidos y buscar realizar el ejercicio
mas rapidamente, en este sentido es importante rescata que lo hacen de manera mas fluida y realizan una mejor
combinacion de las palabras a la hora de interpretar.

PROFESORA C: perdi6 le tocé improvisar Jonatan, venga karen le tocé improvisar con jonathan es su turno.
JUGADORES: Jonathan y karen, jonatan y karen, jonatan y karen.

PARTICIPANTE 2: le toca a ella primero profe.

PARTICIPANTES: aqui en la Nugesi 21 jugando y es muy chévere le toca jonatan.

PROFESORA M: jonatan usted sabe usted sabe

PROFESORA C: juliet acompafie moralmente a Jonatan para que cante

PARTICIPANTE 2: aqui yo les vengo rapear, aqui yo les vengo improvisar a todos los parceros que me vengan
a escuchar ya.

CANCION: después de tanto tiempo

JUGADORES: después de tanto tiempo me gustas porque sera porque a mi y he es muy dificil contestar esa
pregunta qué es lo que tienes que necesidad que tienes para seducirte otra vez

JUGADORES; gritan euféricamente y dice solo quedan mujeres, PROFESORA
C:usted queria perder para rapear ,pero no tiene todavia con quien
CANCION: stbete, stbete JUGADORES:

hoy te vi tan solita que tu mirada dice que no estés bien te jure que siempre estaré que a pesar del tiempo yo te
esperare, él nunca supo amarte como yo lo sé.
PROFESORA C: otra pareja pista para rapear.

PARTICIPANTE 3: este momento les vengo a improvisar Nugesi 21 ya. PROFESORA
C: bravo, aplausos bravos. PARTICIPANTE 4: buenas tardes
amiguitos yo les vengo a improvisar en esta tarde yo les vengo a cantar

JUGADORES: bravos aplausos bravo aplausos. PROFESORA
C: faltan ustedes 3 por terminar asi que haganle. CANCION sube
la temperatura. (Yalas cuatro participantes y la

profesora encontrandose por terminar la dltima ronda del juego de las sillas bailables, mientras suena la
musica.)

Cancion: “jestoy buscando, estoy calentando, pa que suba, suba la temperatura, tura.... sacar el fuego de su
cintura a ver si dura pa que suba, suba temperatura esto calentando estoy provocando...!”.
Participantes: “jhay Julieth, hay Julieth!”.

Profesora: “jperdio ella!”

Participante: “jhay profe este no, esté ellas bailan alla!”. “jy que ponemos la silla en un lado de estos y el
que...!”

Profesora: “jy que, que!”
Participante: “jy el que llegue, gane
PROFESORA C: la Gltima vez a ver quién gana otra vez esa no era la silla porque no estan pendientes y tiene
que adivinar.

PROFESORA C: a hora si le toco rapear cual la otra que perdi6 ella Paola.

PARTICIPANTE 5: en este momento yo estoy en la fundacién nugesi jugando con las profes voy a improvisar
ahora le voy a dar el ritmo a juliet

JULIET: bueno bueno usted me dice que le rime y aqui lo estoy haciendo, andamos en la fundacion en solo
juego, pero yo gane, pero bueno.

PROFESORA M: todos los nifios tienen que hablar o rapear.

PARTICIPANTE 1: yo vengo a provechar con todas esas profesoras que hay ca y andretti y con todos los nifios
que viene a ca.

PROFESORA C: 2: estamos aqui en la fundacion nugesi y yo me llamo karen juliet. PARTICIPANTE 3:
estamos en la fundacion nugesi 21 y venimos a ganar al otro ya

PARTICIPANTE 4: les vengo a cantar a rapear y a mis amiguitos les voy a ganaran que no le guste llorelo
papa. PARTICIPANTE 5:
bueno bueno estamos improvisando no es por nada pero solo es una actividad pues si se van a poner bravos

12
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pues haganlo aqui estamos mi grupo ando si algunos cantan otros no porque les dio pena

PARTICIPANTE 6: vamos cantando vamos improvisando los del otro equipo les vamos ganando con nugesi
ja.
PARTICIPANTE 7 y 8: vamos cantando, vamos improvisando y al otro equipo le vamos ganando
PARTICIPANTE 9: vamos rapeando y vamos improvisando y a los de ese equipo les vamos ganando.
PARTICIPANTES: uhhhhhhhhhhhh. PARTICIPANTE
10: yo les vengo rapear yo les vengo a improvisar porque a todas estas locas no nos vienen a ganar, aqui no me
viene a sacar, yo les vengo rapeando y los veo quemando ah ah ah, ustedes no me vienen a ganar, no vienen a
azota, yo les gana en rapear, en improvisar.

PARTICIPANTE 4: bueno bueno este esta retando, esta de grosero, pero bueno bueno, yo me quedo callada
porgue no le digo nada porque respeto. PARTICIPANTE 5: de una
nifia no nos vamos a dejar porque nosotros vamos a ganar.

PARTICIPANTE 4: bueno bueno ella me esta diciendo, que ella no se va dejar de mi, pero yo solo le estoy
diciendo no sea tan grosera porque no diga ese vocabulario no se lo dicen en el vocabulario,

PARTICIPANTE 10: yo les voy rapeando yo les voy improvisando estas palabritas no se las dices a tu abuela a
tu abuela si te coge y pega una cachetada porque que eres muy desjuiciado.

PARTICIPANTE 4: hola amiguitos en este dia yo voy a defender a mi equipito yo no me voy a dejar de es
vulgar aqui viene es azotar.

PARTICIPANTE 10: yo a ya no solo vengo azotar les vengo a cantar con todo mi equipo que viene a jugar ah.
PARTICIPANTE 5: porque nosotros ganamos ya.

PARTICIPANTE 4: bueno bueno usted esta diciendo que esta ganando, pero usted no sabe la que deciden son
las profesoras son las que dicen.
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