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RESUMEN

El objetivo de este estudio es determinar como las formas maduras del juego de roles sociales promueven el desarrollo
complejo de la funcién simbolica en nifios preescolares. Esta investigacién es de tipo descriptivo. El método de
investigacion es la formacion de los actos mentales por etapas que propone Galperin a partir del método experimental
formativo planteado por Vigotsky. Se trabajé con 20 nifios preescolares con edades comprendidas entre los 5-6 afios de
una institucién educativa publica de la ciudad de Bogotd, Colombia. Los resultados revelan que las caracteristicas del juego
que posibilitaron la transiciéon de las formas sencillas a las formas maduras del juego son: la conversacién dialogica
creativa, la expresién de intencionalidad simbodlica, los mecanismos de generalizacion simbolica, la iniciativa en la
propuesta de medios simbélicos y el rol activo de la investigadora. Estas caracteristicas del juego son necesarias para que
el juego se transforme hacia las formas mas maduras y de esta manera se desarrolle la funcién simbdlica en el nivel
complejo, sin embargo no se presentan de manera secuencial. Ademas, las formas complejas de desarrollo simbdlico
permitieron el surgimiento de formas nuevas de pensamiento: simbolico, creativo, narrativo y reflexivo en los nifios.

ABSTRACT

The objective of this study is to determine how mature forms of social role-play promote the complex development
of symbolic function in preschool children. This investigation is of a descriptive type. The research method is the
formation of mental acts by stages proposed by Galperin from the experimental formative method proposed by
Vygotsky. We worked with 20 preschool children aged between 5-6 years of a public educational institution in the
city of Bogotd, Colombia. The results reveal that the characteristics of the game that made possible the transition
from simple forms to mature forms of the play were: the creative dialogical conversation, the expression of symbolic
intentionality, the mechanisms of symbolic generalization, the initiative in the proposal of symbolic means and the
active role of the researcher. These characteristics the social-role play are necessary so that the play is transformed
into more mature forms and in this way the symbolic function is developed at the complex level, however they are
not presented sequentially. In addition, the complex forms of symbolic development allowed the emergence of new
forms of thought: symbolic, creative, narrative and reflective in children.

Palabras clave: desarrollo infantil, psicologfa infantil, juego, psicologfa educativa, personalidad infantil

Key words: competency-based curriculum design, study plans, competency-based education, professional
development.

"Este trabajo hace parte de uno de los anlisis de la investigacion de la tesis doctoral “El juego de roles sociales como medio de formacién de la
funcién simbdlica en nifios preescolares”, de la Universidad Iberoamericana de Puebla-México.
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Formas maduras del juego de roles sociales que promueven el
desarrollo complejo de la funcion simbilica en preescolares

“El juego promueve el desarrollo del nifio solo si
pasa de las formas sencillas a las formas maduras
(Hakkarainen vy  Bredikyte, 2008, 2011). En
consecuencia la funcién principal del adulto es crear
entornos que favorezcan el desarrollo de las formas
maduras del juego en los nifos” (Bredikyte, 2011, p.
17). Los criterios que indican que el juego ha
madurado son: que esta basado en la imaginacién, no
es estereotipado, dura en el tiempo, demanda acciones
del mas alto nivel, tiene estructura narrativa, los
adultos y los nifios asumen diferentes roles, se
involucra a los nifios en el juego experimentando y
reflexionando (Bredikyte, 2004; Lindqvist, 1995 en
Gonzilez-Moreno, Solovieva y Quintanar, 2014). En
la tabla 1 se presentan algunas caracteristicas del juego
maduro.

El desarrollo infantil depende de las formas
maduras de actividad del nifio y en particular de la
acumulacién de la experiencia que se promueve a
través de su participacion activa en el juego. En el
juego el nifio diferencia el sentido y el mundo que se
percibe. Todo lo que el nifio hace en el juego depende
el sentido. En la edad preescolar lo mas importante es
la orientaciéon sobre el sentido en el juego
(Hakkarainen, 1999, 2000), el sentido dirigido a la
creacién de roles, reglas y escenarios imaginarios, al
desarrollo de la funcién simbolica (Gonzalez-Moreno,
2016a, 2016b, 2016¢c; Gonzalez-Moreno y Solovieva
2010).

Es posible suponer que la formacién de las
acciones simbolicas sigue la secuencia tipica de las
etapas para la formaciéon de las acciones mentales
propuestas por Galperin  (1986a, 1986b, 1998):

Tabla 1. Caracieriticar del juzpo maduro
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La funcién simbdlica se refiere a la posibilidad
del nino de utilizar diversos medios externos e
juego de Las
acciones externas requieren del uso de objetos

internos en el roles sociales.
como sustitutos de otros, asi como de dibujos y
de la palabra (Gonzalez-Moreno y Solovieva,
2016). Las acciones internas hacen parte de los
procesos del pensamiento, los cuales representan
acontecimientos con ideas y se recrean con
situaciones imaginarias en el juego.

La funcién simbélica se incluye en diversas
acciones, dentro de las cuales esta surge, se
desarrolla y transforma. Estas acciones se pueden
realizar en el nivel materializado, perceptivo y
(Gonzalez-Moreno 2014;

Gonzalez-Moreno, Solovieva y Quintanar, 2014).

verbal y Solovieva,
Las acciones materializadas simbélicas se refieren
a la posibilidad de sustituir un objeto por otro
cuando se realiza una accién que representa al
objeto que se (Gonzalez-Moreno y
Solovieva, 2015, 2016). Las acciones perceptivas
simbolicas posibilidad  de
representar en el plano grafico los sustitutos de
que ya pueden

sustituye
consisten en la

objetos
simbolos

comprenderse
perceptivos (Gonzalez-Moreno,
Solovieva y Quintanar-Rojas, 2016; Solovieva,
Gonzalez-Moreno y Quintanar, 2015, 2016). Las
acciones verbales simbodlicas se refieren al nivel

como

mas complejo de realizacién de las acciones que
es el aspecto lingiistico de la accién y surgen
como producto de un largo proceso de desarrollo
(Solovieva y Gonzalez-Motreno, 2016).

Caractensticas

Descopoidn

Uzo de ohyetos como snstimtos Los mfios poaden valizar un tubo como ua estetozcopio o un cuzdmdo como ua barco. Lo importante ez
gue estos objetos-susttvtos pueden de alpuna manera realizar ls oesma funcidn comoe el oyeto-prototpo.
Ezoz objeto: mustiitos svenmalmente e cofnviesten e iNNScesarios porque la mayosia de la sustitocidn
trene hugar cuando el nifio usa gestos o palabras para invocar objetos maginanos.

Los sufioz participan en accaone: de somulacson, el habla v laz :nteracciones z= adsptan a su cardcter
particular. La manera de caminar 7 hablar :e modifica considerando las caracterzncas del nuevo personaje.
La eleccidn de vocabulaso v el discuszo también difisre.

Los parnepante: establecen relaciones de comumeacion enngquacida.

Los mfios zon capaces de asuaus 7
mantener wn ol especifico
consistente

32 establecen selacione: zomales
entra loz partcipantes

Los nifios  zon capace: de sepumr | Durante la reprezentacidn de los roles, los mifios considean v signen laz replas del juago.

lz= reglas

Se genesan cambios  en  la | Los mifios progresan dezde actuar mediants la plamficacion mdimentasa 2 la plamficamon amphads sepuida
planifrcacion de Iz acmacion. e generan larpas conversaciones respecto a guién va 2 hacer qué ¥ como en =] uepo.

Usze del leaguzje pam

escenanos, roles v aonones

czear | Ellenpuage se ampla 7 22 incorpora 2l ol 7 2 oz relacones en el joego.

Adzaptada de Legng & Badears (2012
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La funcién simbolica se desarrolla en el juego de
(Solovieva 'y  Quintanar, 2012;
Gonzalez-Moreno, 2015, 2016; Solovieva y
Gonzalez-Moreno, 2017). El origen del juego de

roles sociales

roles estd en las relaciones de las acciones que los
nifios establecen con los adultos. Esto significa que la
génesis del juego de roles es social. La aparicion del
juego depende del hecho de que el nifio desde el
principio es capaz de actuar conjuntamente con el
adulto de manera intencional y después de forma
independiente (Kravtsova, 2014). De esta interaccion
surgen transformaciones en las acciones lidicas. El
juego en las formas maduras y con grados de
sofisticacién no surge sin la gufa del adulto
(Smirnova, 2003; Smirnova y Ryabkova, 2010). En el
juego el nifio empieza a expresar sus deseos a través
de las situaciones imaginarias que crea.

Aunque se reconoce la importancia del juego, en las
aulas de preescolar de Colombia se reserva muy poco
tiempo o nada para realizar actividades de juego de
manera grupal y orientada. Los pedagogos infantiles
aunque identifican el valor del juego, no juegan con
los nifios ni logran explicar los efectos del juego en el
desarrollo porque con frecuencia se centran en
actividades académicas (Bredikyte, 2012). Al mismo
tiempo, los maestros no juegan de manera colectiva
en el aula con los nifios porque no tienen estrategias
para lograr que el juego dure en el tiempo y muchas
veces no consideran las caracteristicas de desarrollo
psicolégico infantil en sus actividades.

Ademas, los medios digitales y la produccién
comercial de narraciones visuales para los niflos han
sustituido parcialmente los libros, las historias orales
y el juego de la vida cotidiana. Muy a menudo los
nifios pasan su tiempo usando medios tecnolégicos
sin los adultos. Segun algunos investigadores
(Bodrova y Leong, 2003, 2007, Mikhailenko y
Korotkova, 2001) un numero creciente de nifilos no
desarrolla las formas maduras del juego antes de la
edad escolar, lo que tiene repercusiones negativas en
su desarrollo (Hakkarainen & Bredikyte, 2014, p.
248).

Por lo anterior, la hipétesis de este estudio es: las
formas maduras del juego de roles sociales
promueven el desarrollo complejo de la funcion
simbdlica en un grupo de nifios preescolares en
condiciones de vulnerabilidad. El objetivo de este
estudio es determinar como las formas maduras del
juego de roles sociales promueven el desarrollo
complejo de la funcién simbélica en nifios en edad
preescolar.

Formas maduras del juego de roles sociales que prommeven el
desarrollo complejo de la funcion simbilica en preescolares

METODOLOGIA

Esta investigaciéon es de tipo descriptivo y estd
orientada por el método experimental formativo
propuesto por Vigotsky (1995), el cual pretende
estudiar, en este caso, la funcién simbodlica por
niveles de desarrollo (materializado, perceptivo,
verbal) durante su formacién en el juego de roles
sociales.

La estrategia investigativa consiste en crear las
condiciones que aseguren la formacién de la accién
con las propiedades necesarias para el desarrollo de
la nueva formacién psicolégica como lo plantea
Galperin  (1982), Por esta
investigaciéon se disené un método especial para el

razén, en esta

estudio de la funciéon simbélica y del juego de roles
sociales, asi como para su transformacién hacia las
formas mas complejas.

El método que plantea el experimento formativo
permite identificar el principio inicial constructivo
del desarrollo de la funcién simbodlica (Vigotsky,
1995, 2001). El método consisti6 en identificar
sesion a sesion las acciones que eran accesibles y
las que no lo eran para el grupo de nifios. Esto se
logré a partir de un andlisis reflexivo que hacia el
adulto, lo que permitia introducir nuevas acciones
en el juego con los nifios.

Esta metodologia introduce y desarrolla los
aspectos psicoldgicos (tipos de acciones y/o formas
de actividad) ausentes en los niflos (Gonzalez-
2016).  Asimismo, el
experimento formativo implica el conocimiento del
contenido, la

Moteno y  Solovieva,

estructura y las caracteristicas

deseables de las acciones que se pretende
desarrollar en los nifios (Galperin, 2009).
De manera  especifica, el planteamiento

metodologico de este  estudio consiste en el
desarrollo de la funcién simbdlica, lo que implica su
interiorizacién gradual con el apoyo inicial del
adulto (Gonzalez-Moreno y Solovieva, 2014b). En
todos los momentos se utiliza la orientaciéon de la
accion, al introducir cada uno de los elementos y
procedimientos del juego. El proceso de orientacion
constituye la parte mas importante de cada una de
las formas de la actividad psiquica (Galperin, 1982,
1995). Ademas, la orientacién facilita la formacion
de las acciones mentales (Galperin, 1995). Asi, se
determina el contenido de la orientaciéon especifica
que van a tener las actividades de intervencién, se

tiene en cuenta la informacién y las formas de
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interacciéon que son accesibles para el nifio y las que
no. De esta manera, se presentan los apoyos
necesarios para facilitar y promover la participacion
activa de los nifios dentro del juego.

ILa investigacion experimental es posible
unicamente en el proceso de formacién prolongada
de la actividad lidica en un grupo de nifios, para
dirigit  su desarrollo paulatino; y uno de sus
objetivos consiste en aclarar las posibilidades y
condiciones de transicién de un nivel de actuacién
en el juego a otro (Elkonin, 1980).

PARTICIPANTES

En el estudio patticiparon 20 nifios de 5-6 afios,
de los cuales 9 son nifias y 11 nifios con una edad
Los
cursando ultimo grado de preescolar de wuna
Instituciéon Educativa Distrital en la ciudad de

media de 5.1 afos. nifos se encuentran

Bogota de  condiciones
culturales vulnerables. En esta investigacion, la
vulnerabilidad de la poblacién se caracteriza por la
presencia de condiciones de extrema pobreza y
bajos indices de escolaridad de los padres de los
nifios que hacen parte del estudio. Los nifios que
participaron asisten a la institucién educativa de 1:00
a 5:00 de la tarde. En las mafianas, los nifios pasan
entre 3 y 4 horas viendo television en sus casas.

La institucion educativa se eligié a razén de que
en investigaciones anteriores, los nifios de este
establecimiento educativo obtuvieron el desempefio
mas bajo en el desarrollo simbdlico en los niveles
materializado, perceptivo (Gonzilez-
Moreno, Solovieva y Quintanar, 2016; Gonzalez-
Moreno y Solovieva, 2016, 2017). El grupo de nifios
fue elegido al azar entre 4 grupos. El nivel de
educaciéon de madres y padres era primaria y
bachillerato sin terminar. Las madres en su gran
mayoria eran amas de casa y los padres conductores
de servicio publico.

socio-econémicas y

y  verbal

PROCEDIMIENTO

El programa de intervencién se realizé durante un
afio escolar, en total se hicieron 130 sesiones de
juego. Hste programa de intervencion se disefid
considerando aportaciones tedricas y metodologicas
sobre el juego (Elkonin, 1980; Solovieva vy
Quintanar, 2012; Hakkarainen y Bredikyte, 2015).

Claudia Ximena Gonzalez-Moteno

Cada sesion tuvo una duracién de una hora y
media, y se realizé en el aula de clase con el grupo
de nifios. Las sesiones se grabaron con videocamara,
con autorizacién de los padres de los nifios y de la
institucién educativa.

Cada sesiéon de intervencion iniciaba con una
conversacion dialégica con el grupo de nifios. Esta
conversacion fue orientada por la investigadora. La
conversacion dialégica se refiere a la habilidad
comunicativa en la que se modifican, estructuran y
reestructuran contenidos comunicativos e
interaccionales al participar en los roles de hablante
y escucha. Para hacer mas facil la aportacion de los
nifios, se hacfa un circulo en el piso en donde todos
los participantes estaban sentados. Se tenfa la
posibilidad de dialogar respecto a la tematica, los
roles (las acciones que pueden o no hacer), los
objetos que se pueden o no utilizar y las reglas del
juego. Después,
correspondiente a sus roles, asi como a las reglas que
necesitaban para el juego de acuerdo a la tematica.
Luego estos simbolos eran ubicados en el espacio

del aula considerando la distribucién acordada con

cada niflo hacfa un simbolo

los nifios. A continuacion se iniciaba el juego con la
participacién activa del grupo de nifios. Al finalizar
cada sesion de intervencién se realizaba una
conversacion reflexiva con el proposito de recordar
que Asf, de forma muy sensible vy
participativa se identificaban las necesidades de los
nifios y se ayudaba para que cada uno lograra
expresar su sentir de acuerdo al rol que representd
(Gonzalez-Moreno, 2015, 2016a).

La investigadora jugaba con los nifios y construia
el juego de ellos. La
investigadora también orientaba acciones en el juego
especialmente en la primera, segunda y tercera etapa.
En la cuarta y quinta etapa del juego, los nifios
tenfan iniciativa para proponer roles, situaciones
imaginarias, acciones y estrategias de resolucion de
problemas. El rol del adulto era importante durante
el proceso de intervencién, debido a que era quién
promovia espacios para que los nifios pudieran
hablar, preguntar, dudar o reflexionar, y asi se tenia
la posibilidad de expandir y extender lo que ellos
decfan. Ademas, se tuvo en cuenta el grado de ayuda
que se les proporcionaba a los nifios, las
particularidades de su desarrollo y conducta, su
relacion

sucedio.

manera conjunta con

con las actividades de juego y su

independencia (Gonzalez-Moreno, 2015).
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El objetivo general de la actividad de juego era
crear situaciones imaginarias asumiendo roles que
hacen parte de la sociedad y de la fantasfa. En la
primera etapa de juego, el objetivo era el uso de
objetos para representar los roles, en la segunda
etapa el objetivo era introducir sustitutos objetales
para representar los roles, en la tercera etapa el
objetivo era el uso de objetos reales y sustitutos
objetales, en la cuarta etapa el objetivo era que los
nifios propusieran roles, tematicas y el uso de
diversos medios simbolicos, en la quita etapa el
objetivo era crear historias conjuntas con los nifios
para situaciones imaginarias y
problemas con el uso de diversos medios simbolicos
(materializados, perceptivos y verbales).

recrear resolver

Analisis de datos

Se hicieron registros cualitativos diarios a manera
de bitacora, en los que se registré el proceso y los
cambios en el desarrollo simbdlico de los nifios en
su participaciéon en el juego. En la recoleccion de
datos  participaron  dos  psicologas
fonoaudidloga expertas en desarrollo psicologico
participé apoy6 en la
de cada una de las
fonoaudidloga era la
disené el programa de

y una

infantil. L.a maestra titular
realizacion de grabaciones
sesiones interventivas. lLa
investigadora, quien
intervencion y lo implementé con el grupo de nifos.
Consideraciones éticas
Este estudio se realizé6 dentro de as
éticas que tienen su principio en la declaraciéon de
Helsinki ~ (2017),

consentimiento  informado avalado por el comité

normas

con la realizacién  del

Formas maduras del juego de roles sociales que promueven el
desarrollo complejo de la funcion sinbélica en preescolares

ético del Doctorado Interinstitucional en
Educacion de la Universidad Iberoamericana de

Puebla, el
derechos fundamentales de los

cual valor6 la protecciéon de los
nifios y de la
institucion educativa, de acuerdo a las exigencias
legales, conscientes de la responsabilidad ante la

sociedad.
Resultados

Los resultados se presentan considerando tanto

los cambios en cada uno de los niveles de
desarrollo de la funciéon simbolica como en cada
una de las etapas del juego de roles sociales.
También se identifican las caracteristicas del juego
que posibilitan su transformacién desde las formas

sencillas a las formas maduras.

Transformaciones del desarrollo simbdlico en el
juego

En esta investigacion el juego de roles se
transformé desde las formas mas sencillas en las
que las acciones de los niflos se dirigian a los
objetos hasta las mas complejas en las que el
significado de las acciones de los nifios estaban
dirigidas a las relaciones sociales con los otros roles,
al cumplimiento de reglas, a la creacién de diversas
situaciones imaginarias y al uso de medios
simbélicos de manera reflexiva y creativa. Del
adulto dependia tanto la complejizacion del juego
como el desarrollo de la funciéon simbdlica. Esta
complejizacion se dio en forma de relaciones
sociales como fuente y origen del desarrollo. En la
tabla 2 se presentan las caracteristicas del desarrollo

simbélico por niveles en el juego.

Tabla 2. Caracterirficar del desarrollo simbilico por nivefer en el juego de roler

Niveles Formas sencillas del juego Formas maduras del juego
Acciones 1.El nifio imitza el uso de objetos como | 1. El nifio le da el nombre il objeto como sustituto de otro
matesializadas sustitutos de otros. antes de rezlizar una aceidn de sustitucion con £L
simbdlicas 2Usg inestable o inconsistente de vn objeto | 2.5uszgen secuenciaz de acciones con los objeto: como
como sustituto de otro. sustitutos de otros.
5. El nific juega con objetos imaginarios.
4.Surgen secuencias de acciones desplegadas en el tiempo
con objetos imagmarios.
Acciones 1.El nifio realiza las mismas acciones gque el | 1.Propuesta independiente del uso de medios simbdlicos en
perceptivas adulte v otros nifios al cbservar medios | el plano grifico.
simbolicas simbodlicos perceptivos. 2.El nific usa los medios simbdlicos en el plano grifico para
2.El nific wvtiiza de manera :inestable o | regular el comportamiento de los otros roles ¥ su propio zol.
inconsistente medios simbolico: en el plano
grifico.
Acciones 1.El nific muestra interés por las expresiones | 1. Posibilidad de crear sitvaciones imaginarias a través de
werbalas werbale: gue usan otros nifios o el adulto en | palabraz que enriquecen lzs acciones.
simbdlicas sus roles. 2.5urge la habilidad de considerar la perspectiva del otro.
2FE]l nific wutihza de maners inestable o | 3 Posilidad de representar diferentes roles en diferentes
inconsistente medios simbdlicos verbales en | escenarios imaginarios.
los roles. 4.El nifio crea personajes imaginarios en el juego ¥ logea
continvar el vinculo comunicative con ellos ¥ con los demds
roles.
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Transformaciones en el juego de roles sociales
Entre la realizacion de acciones de las formas
simples a las complejas transcurrieron
aproximadamente 60 sesiones de juego. El paso de
una etapa de juego a la otra se determiné cuando los
nifios elegian por su propia iniciativa los objetos de
sus acciones propias, cuando tenfan la posibilidad de
plantear objetivos, cuando pedian apoyo de sus pares
o del adulto para realizar una acciéon nueva, cuando
reflexionaban respecto al uso de los objetos de
acuerdo al uso cultural correspondiente, cuando
reflexionaban respecto a un objeto como sustituto de
otro realizando las acciones correspondientes al
objeto sustituido, cuando reflexionaban respecto a
sus acciones de acuerdo al rol que representaban,
cuando explicaban diversas situaciones del juego y de
los roles, cuando consideraban el punto de vista
de las acciones de los otros roles y de las propias,

Claudia Ximena Gonzalez-Moteno

cuando  representaban  diferentes  situaciones
imaginarias y usaban el lenguaje narrativo para
representar la experiencia real e imaginaria. La etapa
de juego de roles sociales con uso objetal se
constituy6 en la premisa de asimilacion de las
siguientes etapas. Estas etapas formaron un sistema
de relaciones que
introdujeran las situaciones imaginarias, tomaran el

rol y siguieran las reglas determinadas por los roles.

permitieron que los niflos

Los cambios de las acciones en el juego estuvieron
determinados por las
estructura y en su funcién los cuales permitieron el
desarrollo de nuevas habilidades en las ejecuciones
simbodlicas de los nifios y en sus interacciones
sociales. En la tabla 3 se presentan las caracteristicas
en la estructura y funcién de las acciones del juego de
roles

transformaciones en su

Tabla 3. Caracteritticar en la extructura y funcion de lar acciones del juego de roles

Estructura Funcion
Acciones del juego {(Como organizar v analizar las acciones) ({Como transcurre el proceso)
1. Acciones con los | *Aceptacidn de lz sccidn con los objetos | *Uso de objetos (reales) con uwna finslidad
objetos (reales) (reales). especifica en el juago.
2. Acciones con los | *Aceptacdn de lz scmdn con los objetos | *Uso  de  objetos  (smmbokeos, perceptivos,
objetos [zimbolicos, | (simbalicos, perceptivos, imaginarios). imaginarios) con uwnz finabdad especifica en el
perceptivos, jego.
HMaginanos)
3. Acciones dirigidas a | *Acceso al rol de manera flexible. *Creacion de vna cadena de seciones imaginarias
las  relaciones sociales con ua  objetwo, laz  cupales  estuvieron
con los otros roles determinadas por reglas v se dingian a otros roles
durante lz  mtersccidn comumicatova.  Estas
acciones perdusaron en el tempo de las sesiones
de juego.

Transformaciones en el juego de roles sociales

Asimismo, las formas maduras de juego
permitieron que los niflos se expresaran con sus
propias palabras para crear situaciones nuevas y las
cambiaban de acuerdo a las necesidades que surgfan.
En palabras de Bredikyte (2011, p. 154) “cuando el

nifo se mueve hacia las formas mas desarrolladas del

juego, el lenguaje oral se convierte en vehiculo del
pensamiento narrativo”, as{ como del pensamiento
del del

pensamiento creativo. En la tabla 4 se presentan las

simbdlico, pensamiento  reflexivo y
caracteristicas de estas formas nuevas de pensamiento

que surgieron en el juego de roles.
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Formas maduras del juego de roles sociales que promueven el
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Tabla 4. Caracteristicas de las formas de pensamiento en el juego de roles

Formas de pensamiento

Caracteristicas

Pensamiento simbolico

Jucgo.

*El nifio tiene la posibilidad de pensar en conceptos simbélicos a los que les atribuye significado
emocional v con ellos resuelve problemas que surgen en el juego a través de acciones intencionales.
Esto quiere decir que cuando nifio piensa en conceptos simbolicos comunica significados en el

Pensamiento narrativo

medio del lenguaje narrativo.

*El nifio tiene la posibilidad de imaginar el espacio fisico, los eventos, los personajes que pueden
participar en el juego, la relacién emocional con los otros roles.
*El nifio logra construir imdgenes mentales de diversas situaciones imaginarias y se expresa por

*El nifio tiene la posibilidad de comprender los estados emocionales de los roles.

Pensamiento reflexivo
desde la postura del otro.

*El nifio tiene la posibilidad de reflexionar acerca de sus acciones y su propio comportamiento

Pensamiento creativo

* El nifio tiene la posibilidad de transformar sus propias ideas para representar nuevas acciones
materializadas, perceptivas, verbales ¢ imaginarias por medio del rol.

Caracteristicas del juego que posibilitaron la
transicion de las formas sencillas a las formas
maduras del juego

Las caracteristicas del juego que posibilitaron la
transicion de las formas sencillas a las formas maduras
del juego fueron: la conversacion dialégica creativa, la
expresion  de
mecanismos de generalizacion simbolica, la iniciativa
en la propuesta de medios simbolicos y el rol activo de
la investigadora.

intencionalidad ~ simbodlica, los

La conversacion dialégica creativa
El dialogo se caracteriz6 por el cambio de los roles,
es decir, cada uno de los participantes asumia
alternativamente el papel de hablante y oyente. Fue
importante datles tiempo a los nifios con pausas breves
para entender lo que se habian dicho y lo que se habia
querido decir. De esta manera, los participantes del
juego empezaron a analizar, durante el intercambio
comunicativo, los acontecimientos caracteristicos de
cada sesion. Esto significa que los participantes del
juego tenfan la posibilidad de marcar turnos de
intervencion por medio de gestos y de la palabra

como medios externos de expresion.
Ademis, la conversacion dialogica incluyé
elementos novedosos

“creativos” con el uso del

lenguaje en los que se construfan situaciones
imaginarias que posibilitaban el

experiencias emocionales de la vida.

desarrollo de

La conversacion dialdgica creativa también aportod

a la  comprension del significado de los
diversos medios simbolicos que se podian usar en
el juego. Los nifios recibfan retroalimentacion
constante por parte del adulto y de los
demas nifios, esta retroalimentacion se
presento a manera de clarificacion,
explicacién, extension de expresiones y retomando
situaciones de participaciéon. Esto permitié que
los nifios se introdujeran con facilidad en Ia
conversacion por medio de un rol activo e
interactivo. En la tabla 5 se presentan
las caracteristicas de la conversacion dialogica
creativa.

La expresion de intencionalidad simbolica

Al inicio, las acciones de los nifios dependian de
la situaciéon concreta, del medio exterior después
tuvieron libertad para realizar actos intencionales
simbolicos porque lograron acumular experiencias
del juego. Por ejemplo, en el juego “Pinocho no
quiere sopa” los nifios acciones
intencionadas simbodlicamente que no tenfan sentido
desde el punto de vista de la accion realista. En este
caso Pinocho tenfa dolor de estémago y los nifios le
ofrecieron sopa pero él no aceptaba porque no le
gustaba la sopa. Durante la conversacién dialogica
creativa inicial los participantes del juego explicaron
c6mo no aceptar acciones que un personaje podria

realizaron
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Tabla 5. Caracteristicas de la conversacion dialdgica creativa

Caracterfsticas Descripcidn
Divertida Los participantes del juego disfrutaron estar a la expectativa para esperar qué ocurria rmuentras conversaban v construian las
situaciones imaginanas 7 las estructuras narrativas que representaban por medio de los roles.
Activa Todos los participantes del juego tenfan la posibilidad de hacer aportaciones en el momento que lo deseaban, lo que facilitaba

la comprension respecto a las diversas situaciones de juego para organizar la informacion en la mente y resolver incertidumbres

durante el didlogo 7 el juego.

Sensible frente a la
identificacion de
intereses de los
mios

Fue necesario 1dentificar qué estrategias eran las mas adecuadas durante la implementacion de las acciones lodicas. Por esta
razdn, la investigadora era sensible frente a los mtereses de los mifios para la creacion y promocion de nuevas situaciones
imaginarias en cada juego. Esto generé un vinculo estrecho entre los nifios, el adulto v las situaciones de juego. La

Claudia Ximena Gonzalez-Moteno

conversacion genero deseos, preguntas, alegria v segundad en los mifios, lo que posibilitd que expresaran con flmdez y
segundad los sentirmentos e ideas que surgian en cada momento.
Realizacidon de 2Qué pasaria s1__ .7, sSerd que.. .7, :Creen que sucederia s1.. .2, :Qué haria._ ¢, ;Qué prefieren. . .7, ;8¢ imaginan como seria. ..
preguntas de
vinculacion con las
situaciones
Imaginarias

realizar, también explicaron cémo no son los
objetos y para qué no servian en el juego. El
argumento de la historia del juego consistié en que
Pinocho era un nifio muy pequefiito que vivia en
un jardin de flores. Fl se alimentaba del néctar de
las flores. Un dia el néctar de las flores se acabd y
Pinocho sinti6 mas hambre que nunca. De pronto
aparecieron unos nifios visitantes y Pinocho
empezd a imaginarselos como comida. En el
cuadro 1 se presenta un ejemplo de conversacién
dialogica en donde se recrea esta situacién
imaginaria.

Cuando los nifios comprendieron las intenciones
del otro no solo apoyaban sus acciones por medio
de gestos y palabras sino que también trataban de
explicar la situacién a través de medios simbodlicos
perceptivos. En la figura 1 se presentan algunos
ejemplos de simbolos creados en el juego “Pinocho
no quiere sopa”.

Los mecanismos de generalizacion simbdlica

Los mecanismos de generalizacién consistieron
en la distinciéon de la participacion comun de las
maneras de uso de los medios simbdlicos, lo que se
constituy6 en el contenido simbdlico de la
experiencia en la actividad comunicativa de juego.

En su forma mas desarrollada, la funcién simbolica

ayud6 a los nifios a comprender las leyes de los
mecanismos de generalizacion. lLa primera ley
consistié en atribuirle significado a la palabra en las
acciones cuando C ayudé a los nifios a comprender
las leyes de los mecanismos de generalizacion. La
primera ley consistié en atribuitle significado a la
palabra en las acciones cuando se usaba un objeto
(materializado, petceptivo o verbal) como sustituto
de otro. Esto significa que el signo verbal (palabra
externa) desempefilé un papel primordial en la
formacién de la generalizacién al mediatizar con el
nombre los distintos tipos de sustitucién en los
niveles materializado, perceptivo y verbal. Después
surgié la palabra interior (Vigotsky, 2004) lo que
quiere decir que los nifios tenfan en la mente el
significado interior de la palabra pero no en
términos  linglisticos
sucontenido, lo que permitia modificar las acciones.
La segunda ley se refirié a la creacién de nuevos
conceptos sustitutivos (materializado, perceptivo o
verbal), lo que quiere decit que en el nivel
materializado el concepto del objeto se transformé
por el objeto que se estaba sustituyendo, en el nivel
perceptivo se crearon con frecuencia conceptos
imaginarios o reglas del juego, en el nivel verbal se
crearon conceptos propios que hacian parte de los

sino refiriéndose a
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Cuadro 1. Ejemplo de conversacion dialégica creativa durante la planificacién del juego “Pinocho no quiere sopa”

Nifia (MV): podoiamos jugar en un jardin magico.

Adulto: v podriamos imaginar que los personzjes de nuestra historia son muy pequefios.
Nifio (CI): que no se podian ver.

Nifio (AI): v que tal que solo se vea con lupa.

Nifia (EC): si porque con la lupa todo es mas grande.

Nifia (AD): con una lupa un gigante se veriz muchisimo mas grande.

Nifio (JD): con la lupa no podriamos ver mejor los arboles grandes porque va son grandes.
Nifio (DP): con la lupa tampoco podriamos ver mejor 2 los elefantes porque va también son muy enormes.
Nifia (KC): con la lupa se veria mucho mejor lo que es muy pequedito.

Nifia (EG): con la lupa podriamos ver mejor los insectos.

Adulto: podnsz ser la historia de un jardin magico en donde habia muchos insectos.

Nifio (SB): v un niflo vivia ahi.

Nifio (AI): ;v el niflo se podtia llamar Pinocho?

Adulto: ese nombre es fantastico.

Nifio (AT): vo quiero ser Pinochito ssi?

Adulto: de acuerdo, entonces i1 seras Pinocho.

Mifio (HS): v la lupa era gigante o pequena.

Mifia (MV): una lupa pequefia para que podamos cogerla con la mano porgue si no nos pesa mucho v todos
tendrizmos que cargar una.

Nifio (AI): v digamos que 4 mi no me gustaba la sopa.

Nifia (MV): v nosotros haciamos una sopa rica.

Nifio (AI): pero vo no me l2 gqueria comer porgue 4 mi no me gusta la sopa.

Figura 1. Ejempic de simboios creados en af juegeo "Finocho no quicrs sops™
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roles. Por ejemplo, el nifo decfa “yo soy un pirata”,

“yo soy un doctor”, etc. Aunque el nifio sabfa que
segufa siendo un nifio en el juego podia representar a
otro personaje. La tercera ley enfatizé diversas formas
de abstraccion en las situaciones imaginarias.

Los mecanismos de generalizaciéon simbolica
permitieron orientar las acciones de los niflos. La
orientaciéon tuvo un papel central en el proceso de
transformacion del contenido simbodlico en donde se
usaron signos y simbolos en cada etapa del juego. El
adulto se encargd de presentar la estrategia de analisis
de la orientacién de la accién (con el uso del lenguaje)
para que los niflos pudieran disponer de ella y para
que tuvieran la posibilidad de tomar decisiones, lo
cual es precursor de la iniciativa infantil. Los nifios se
orientaban a la accién teniendo en cuenta sus
condiciones esenciales (interacciones compartidas con
los otros roles).

Para la comprension del proceso de desarrollo de
los mecanismos de generalizaciéon simbodlica y el
surgimiento de sus formas cualitativamente nuevas es
necesario identificar que desde el inicio de las etapas
del juego de roles en los nifios se empezaron a
formar diferentes acciones con medios externos (que
actuaron como mediatizadores) y poco a poco se
fueron haciendo mas complejas. Las acciones pasaron
de ser involuntarias a ser voluntarias, lo que significa
que las acciones adquirieron el caracter de orientacion
de acuerdo a las exigencias de la situacion.

Los mecanismos de generalizaciéon simbdlica solo
se originaban si el adulto posibilitaba la planificacion
conjunta del juego con los niflos considerando
aspectos significativos e intencionales de la accion que
se realizaba con los objetos como sustitutos, con las
imagenes perceptivas simbolicas y con las expresiones
verbales simbolicas caracteristicas de los roles en las
situaciones imaginarias, ademas de considerar los
elementos del juego (roles, tematicas, argumentos,
medios simbdlicos y reglas).

Durante las sesiones de juego se observaron
cambios en los mecanismos de generalizacion. Al
inicio se presentd la  generalizacion de las
caracterfsticas de los objetos, después se evidencio la
generalizacion de las acciones con los objetos de la
cultura, luego se observo la generalizacion respecto a
la sustituciéon de un objeto por otro, posteriormente
Ide las formas de juego en cada etapa.

14
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Cada acto de generalizacién simbolica presuponia el
correspondiente avance en la creaciéon de nuevas
condiciones externas e internas para la asimilaciéon de
nuevos medios simbélicos, lo que llevaba a la asimilacién
de un sistema simbélico de mayor complejidad objetivado
en la palabra en el acto de la comunicacién entre los
nifios y el adulto. Los medios externos e internos que
posibilitaron el desatrollo de la funcién simbdlica estaban
relacionados entre si.
La iniciativa en la propuesta de medios simbolicos
Antes de que surgiera la iniciativa, nacié la imitacién. La
imitacion se presentd en dos momentos. En el primero
los nifios imitaban las acciones de sustitucion con los
objetos y después imitaban las relaciones sociales. Los
nifios se mostraron cautivados con las acciones que
realizaba el adulto por lo que ampliaron y enriquecieron
sus propias acciones. La iniciativa en la propuesta de
medios simbdlicos surgié en el momento en el que los
nifios se sintieron involucrados emocionalmente con las
acciones de sustitucién durante el juego, para lo cual fue
necesaria la orientacion del adulto con acciones de
sustitucion diversas que los impactaron emocionalmente.
Esto permitié que las acciones de sustitucién se
transformaran a propuestas independientes, creativas y
mas complejas que modificaron el caricter de las
relaciones sociales.

Al inicio de la intervencién, los nifios jugaban con
juguetes reales que tenfan un uso fijo. Por ejemplo, en el
juego del restaurante los nifios usaban platos y cucharas.
Después, los nifios empezaron a mostrar interés en la
sustitucion de objetos realizada por el adulto, ellos
empezaron imitar algunas acciones de sustitucion. Por
ejemplo, los nifios usaron una caja de cartén para sustituir
una caja registradora en el juego del banco porque el
adulto lo propuso y realizé algunas acciones en las que
puso dentro de la caja algunas monedas de juguete y
circulos de plastilina como si fueran monedas. Luego, los
niflos empezaron a mostrar Iniciativa para realizar
acciones propias de sustitucion con vatiaciones respecto a
las acciones del adulto. Sin embatgo, estas sustituciones
se presentaron de manera inestable, es decir que a veces
los nifios lograban explicar la sustitucién que proponian y
a veces no. Por ejemplo, un nifio en el juego de la granja
utilizé papel verde para alimentar a la vaca como si fuera
pasto pero después detiene su accidén y dice “esto es papel
verde”. Finalmente, los nifios le dan el nombre al objeto
que sustituyen antes de realizar las  acciones
correspondientes por su propia iniciativa considerando el
nuevo significado del objeto, lo que hace que las acciones
se transformen y se conviertan en un proceso consciente.
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Por ejemplo, en el juego de los piratas de la isla, los
nifios lograron decir “estas sillas las podemos usar para
imaginar que es nuestro barco”, “podemos poner las
sillas formando un tridangulo para que nuestro barco
sea grande y podamos viajar por el mar”, “para el mar

podemos usar papel plastico azul”.

La transicion de acciones directas con los objetos a las
acciones mediatizadas con los signos en un primer
momento es compartida entre los niflos y el adulto.
Después la propuesta de uso de signos es realizada por
los nifios de manera intencional e independiente. Aqui
se observa transferencia de significado y funcionalidad
en las acciones con los objetos. Es asi como se
modifica la manera como el nifio establece relaciones
con el mundo porque sus experiencias ahora son mas
complejas e incluyen situaciones imaginarias. Aunque
los objetos contindan siendo los mismos objetos, las
experiencias emocionales y cognitivas en el nifio son
diferentes, todo en la mente del nifio es diferente
porque €l puede operar con simbolos en situaciones

imaginarias.

La propuesta de medios simbélicos se presentd en el
nivel materializado, después en el perceptivo y
finalmente en el verbal. En el nivel materializado los
nifios empezaron a proponer el uso de objetos que
reemplazaban a otros objetos con lo que la percepcion
y significado de las acciones cambié. Por ejemplo, en el
juego “un dia de pesca” los nifios propusieron el uso
de fichas de colores como peces. En este caso las
fichas segufan siendo fichas pero la percepcion de estas
fichas en el juego se transformé porque ahora eran
peces y ahora los nifios realizaban acciones imaginarias
con las fichas-peces. Este cambio en la percepcion
estuvo mediatizado por la palabra y la transferencia de
significado que le otorgd a las fichas como peces,
ademas del involucramiento emocional de los nifios en
la realizacién de las acciones con las fichas como si
éstas fueran peces. Al cambiar el significado de la
accion de usar fichas de colores para imaginar que son
peces y realizar acciones con ellas como si fueran
peces que estan capturando, el comportamiento del
nifio también cambié y lo condujo al uso de

significados nuevos.
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Rol del adulto

El adulto observaba a los nifios en sus interacciones
durante el juego; también organizaba la actividad,
modelaba algunas situaciones y ayudaba a que el juego
avanzara con el uso de expresiones, gestos o preguntas
que enriquecfan las acciones de los nifios. El adulto
generaba confianza en el grupo de nifios y posibilitaba
su participacion desde el inicio mismo del juego de
roles en su primera etapa. De esta manera, los nifios
fueron aprendiendo que con el apoyo del adulto
podian conversar sobre la vida, sobre los sucesos que
ocurtian en las diversas situaciones imaginarias que se
creaban y recreaban en el juego, ademas daban nombre
a las emociones que sentfan en el juego al representar
los roles imaginarios y aprendieron también a querer el
juego porque les permitié conversar con sus amigos y

con el adulto de otra manera.

En el juego a través de la creacion de situaciones
imaginarias, el adulto ayud6 a que los nifios sintieran
compasiéon para comprometerse con el otro, a que
sintieran aliento para realizar diferentes tipos de
acciones lo que permitié aprender a sentirse seguros de
s mismos y a confiar en los demds, a ser tolerantes, a
compartir, a ser generosos, honestos, amables y

respetuosos.

El adulto se encargé de construir situaciones
imaginarias diversas de manera conjunta con los nifos,
es decir, que de manera compartida se diseflaba la
logica del despliegue de las acciones y el caracter de las
relaciones entre los roles. Al inicio, el adulto proponia
el contenido del juego y motivaba a los nifios a
participar, ademas apoyaba momentos criticos del
juego para que éste pudiera continuar asi como lo
plantea Bredikyte (2011). Por ejemplo, en el juego “el
hospital” durante la planeacion todos los nifios querian
ser doctores, ninguno querfa ser paciente. Entonces el
adulto us6é una pirinola como medio externo para
ayudar a los nifios con la eleccion de los roles al azar.
Asi como dice Vigotsky (1984) el azar es un modelo de
materializacién de la eleccién voluntaria del sujeto.

El adulto en la conversacion dialbgica inicial
explicaba los comportamientos de los roles, asi como
las consecuencias de diferentes tipos de actitudes de
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de los roles con el proposito de promover la reflexion
en los nifios. Por ejemplo, en el juego “la tienda de
disfraces” el adulto explicé que los clientes cuando
llegaban a la tienda de disfraces necesitaban saludar a
los vendedores, después podian elegir el disfraz que
querfan, luego debfan preguntar si podfan probarse el
disfraz y finalmente decidian si lo llevaban a casa o
no, si decidian llevarlo, entonces era importante ir con
el cajero para pagarlo, si decidian no llevatlo,
entonces podian elegir otro disfraz.

El adulto también se incluyé6 como uno de las
participantes del juego, lo cual sorprendié a los nifios
y los llen6 de ilusiones porque era la primera vez que
un adulto se involucraba en la actividad de juego con
ellos en el aula.

El adulto también ayudaba a que los nifnos

comprendieran las circunstancias del juego, a que se
comunicaran con los otros roles, a que se motivaran
con cada accién realizada y, en cada situacién se
involucraba emocionalmente con ellos. El adulto
ayudé a los niflos a expresar sus sentimientos y
emociones en el juego de acuerdo al rol que
representaban. El adulto también motivaba a los
nifios a pensar cual es su relaciéon en su rol con las
situaciones nuevas del juego. Algunas de las preguntas
que planteaba eran: ¢Cudl es el problema de...?, Por
qué se comporta asi..?, ;Como podemos ayudar...?
El adulto reflexionaba continuamente sobre las
acciones que realizaba con los nifios por medio de
observaciones intencionales de cada grabacion de
juego (relaciones entre los niflos, relaciones de los
nifios con los objetos, relaciones de los nifios con el
adulto, relaciones de los nifios con el mismo juego,
intereses particulares de los nifios y necesidades del
desarrollo  psicolégico infantil). Se  reflexionaba
respecto a lo que se hacfa y como desarrollaba cada
sesion, lo que generaba transformaciones que
beneficiaban el desarrollo simbdlico infantil. Por
ejemplo, al crear las condiciones para el ejercicio y
funcionamiento de las nuevas particularidades de
desarrollo simbodlico en los nifios en cada etapa del
juego de roles.

Discusion

El juego de roles sociales se complejizé lo que
permitié la complejizacion de la funcion simbolica,
ademas de posibilitar que los nifios se expresaran con
mayor facilidad por si mismos, que resolvieran
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situaciones problema con ideas novedosas, que se
relacionaran mejor con los demas y que organizaran su
comportamiento de manera voluntaria.

Los resultados revelan que las caracteristicas del juego
que posibilitaron la transicién de las formas sencillas a las
formas maduras del juego son: la conversacion dialdgica
creativa, la expresion de intencionalidad simbdlica, los
mecanismos de generalizacién simbolica, la iniciativa en la
propuesta de medios simbolicos y el rol activo de la
investigadora. Estas caracteristicas del juego son
necesarias para que el juego se transforme hacia las
formas mas maduras y de esta manera se desarrolle la
funcién simbdlica en el nivel complejo, sin embargo no se
presentan de manera secuencial.

El desarrollo simbdlico se complejizé cuando aparecié
la reflexién lo que permitié que los nifios le dieran un
nuevo significado a sus acciones. El uso reflexivo de los
medios simbdlicos modificé la vida psiquica interna de
los nifios, lo que se reflejé en sus acciones externas con
una auténtica implicaciéon emocional respecto a lo que
hacian y a lo que decfan. En palabras de Zuckerman
(2004, p. 31) “la reflexién incluyé el pensamiento sobre
las propias acciones, teniendo en cuenta el punto de vista
de los otros y la comprension de uno mismo”.

Las formas avanzadas de juego de roles sociales
permitieron el desarrollo de formas mas complejas del
funcionamiento simbolico. El nivel complejo de la
funcién simbdlica posibilit6  la  modificacion  del
contenido del pensamiento. Como consecuencia de ello
se generaron nuevas formas de pensamiento: simbélico,
narrativo, creativo y reflexivo que se desarrollaron en una
excepcional y estrecha interrelacién. Elkonin (2005)
propuso que el juego desarrolla mecanismos generales de
pensamiento. Hstas formas de pensamiento estuvieron
mediatizadas con la palabra como signo y se fueron
estructurando a medida que las acciones simbolicas se
iban interiorizando con el uso de medios materializados,
petceptivos y verbales. “La actividad humana mental
depende, para lograr su expresién plena, de estar
instrumentos
culturales” (Bruner, 1988, p. 27). Los nifios aprendieron a

vinculada a un  conjunto  de
dialogar entre ellos y a través de este didlogo revelaban su
pensamiento.

El pensamiento simbdlico se manifestd porque los
nifios tuvieron la posibilidad de construir nuevas
imagenes en sus mentes, lo que se reflejé con el uso del
lenguaje expresivo enriquecido en el discurso. Detras del
lenguaje enriquecido hay procesos de pensamiento
complejos (Bredikyte, 2011). EI  discurso  liber6  al
nifio de las impresiones inmediatas de los objetos y
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y le proporcionaron poder para moverse con libertad
en la esfera de las representaciones mentales
designandolas con palabras (Vigotsky, 1995). La
funciéon simbolica posibilita el pensamiento en
imagenes y simbolos (Bruce, 2011). Los nifios tuvieron
la posibilidad de inventar un sistema de simbolos para
indicar lo que deseaban comunicar. Estos sistemas de
simbolos estuvieron mediatizados por la palabra. Los
simbolos centrales en el juego de roles narrativo eran la
varita magica, los polvitos magicos, la botellita magica
o los hechizos magicos, los cuales adquirfan algun
poder especial con lo que los participantes del juego
resolvian diversos problemas que se presentaban.

El pensamiento narrativo se evidencié cuando los
niflos empezaron a expresar ideas propias a manera de
historias que representaban por medio de los roles en
las situaciones imaginarias. En palabras de Bruner
(1988, p. 27) “el pensamiento toma la forma de historia
por lo que se requiere que las intuiciones se
transformen en expresiones de un sistema simbélico a
través del lenguaje”. Vigotsky reconocia que el lenguaje
tenfa doble papel al representar el mundo y al
comunicarselo a los demas. Aqui el involucramiento
emocional de los nifios tuvo un papel importante
porque promovié el pensamiento flexible respecto a
situaciones de incertidumbre y a la solucién de
problemas generados en el juego. Los niflos
consideraban  diferentes  posibilidades ante los
problemas y desarrollaron la habilidad de afrontar
riesgos en la actividad Iudica.

El pensamiento creativo se expresé cuando los nifios
transformaron la realidad y proponfan nuevas ideas que
enriquecfan las situaciones de juego. En el juego los
niflos ponen en practica sus propias ideas y expresan
sus propias visiones del mundo (Bredikyte, 2011). Las
potencialidades creativas que se desarrollan en el juego
conducen a la innovacion y posibilitan la resolucion de
problemas (Hakkarainen, 2008). En el juego los nifios
crean una realidad simbolica utilizando medios
culturales para la construccién de sentido y significado
(Bredikyte y Hakkarainen, 2011). De acuerdo con
Hakkarainen (2012) las caracteristicas del pensamiento
creativo de los nifios en el juego de roles son: permite
comprender el significado y el sentido de las
situaciones con la ayuda de su imaginacion, facilita la
comprension intuitiva de la esencia de totalidades antes
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que los detalles, posibilita el desarrollo de la imaginacién
desde diferentes posiciones de los roles, ayuda a cruzar las
fronteras situacionales lo que significa cruzar los limites
de las propias posibilidades.

En el juego los nifios viven un problema y experimentan
desafios mientras lo resuelven a través de acciones
creativas en historias cautivadoras lo que abre
posibilidades para el desatrollo de la personalidad.
Ademas, el juego sirve como fase preparatoria para la
creacion artistica (Vigotsky, 2004). El juego tiene un papel
especial en el desarrollo de la creatividad artistica y la
imaginacién (Lindqvist, 1995). En esta investigacion los
nifios hicieron creaciones artisticas que se expresaron en
dibujos para comunicar lo que sentian respecto a las
diversas situaciones de juego.

El pensamiento reflexivo se reflejé cuando los nifios
empezaron a analizar sus propias acciones desde el punto
de wvista del otro y cuando su comportamiento
consideraba al otro. Al tomar la perspectiva del otro los
niflos empezaron a coordinar sus acciones con las
acciones de otros nifios (Hakkarainen, 20006). Los nifios
necesitaban comprender la postura de los roles para que
el juego pudiera avanzar. El uso de objetos reales,
sustitutivos e imaginarios ayudé a reforzar la toma de la
perspectiva del otro. Al reflexionar los niflos re-
elaboraban, re-formular y clarificar sus propias ideas
usando el lenguaje y medios no verbales como medios
simbolicos. La reflexion facilité la transformacion del
sentido mismo del intercambio social enriqueciendo la
experiencia con nuevos sentidos y significados de las
acciones. Para Vigotsky y para Elkonin el juego es la
actividad en la que los nifios a través de la experiencia
proponen el sentido y el significado de las herramientas
de la cultura, lo que es clave para el desarrollo de la
consciencia y de la reflexién. Los nifios en el juego
realizaron una doble tarea: la representacion de un rol y el
control de su propio comportamiento, lo que es la base
para el desarrollo de la reflexion asi como lo propone
Hakkarainen (2000).

Se concluye que en esta investigacion el juego de roles
alcanzo6 altos grados de maduracién o sofisticacion, por lo
que se reflexiona respecto a desarrollarlo de manera
intencional y sistematica en educacion inicial. Ademas el
juego de roles en sus formas maduras ayudé al grupo de
nifios en la autorregulacién de expresiones emocionales
asi como lo plantean Hakkarainen& Bredikyte (2015).
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Implicaciones practicas

La implicacién practica de este estudio se refiere a que se
desarrollaron las formas maduras del juego en un grupo de
nifios. Este desarrollo fue promovido a través de la
orientacién que proporciond el adulto de acuerdo a las
necesidades de desarrollo que observd en los nifios del
grupo durante la experiencia de juego. En este estudio se
mostré de manera detallada y precisa céomo se iba
complejizando el juego de roles de una etapa a otra. De
acuerdo con Bodrova y Leong (2003, 2007) una cantidad
cada vez mayor de nifios preescolares no desarrollan formas
maduras de juego antes de iniciar la escuela. Por esta razén,
en esta investigacién se hace una aportaciéon respecto al
juego de roles tanto para el campo de la educaciéon como
para el campo de la psicologfa que beneficia el desatrollo
simbolico infantil.

Otra de las implicaciones practicas de este estudio se refiere
al disefio metodolégico en el que se crearon las condiciones
necesarias para el desarrollo de la funciéon simbélica por
niveles de desarrollo a través de cada una de las etapas del
juego de roles sociales propuesta.

Limitaciones del estudio

La limitacién se refiere a que no fue posible hacer el
seguimiento del grupo en la edad escolar como estudio
longitudinal. Esta forma de investigacién ayudaria a
comprender con més detalle de qué manera especificamente
es que el juego aporta al desarrollo de las actividades
caracteristicas de la edad escolar (Gonzilez-Moreno y
Solovieva, 2016). Bredikyte, M. (2011). The zones of
proximal development in children’s play. Oulu, Finland:
Faculty of Education, University of Oulu.
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