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Juego de roles sociales, funcion simboélica y desarrollo
de la personalidad en la edad preescolar

Social role play, symbolic function, and personality
development in preschool age

Claudia Ximena Gonzdlez-Moreno!

RESUMEN
Las formas maduras del juego de roles
sociales posibilitan el desarrollo complejo
de la funcién simbélica como aspecto
indispensable para el desarrollo de la
personalidad del nifo en la edad
preescolar. Este articulo presenta los
resultados de una investigacién realizada
con un grupo de 20 nifos en edad
preescolar de la ciudad de Bogota,
Colombia a partir de una intervencion en la
que se uso6 el juego de roles sociales. Se
identifican las caracteristicas del juego de
roles sociales y de la funcién simbdélica en
la medida que ambos se van complejizando
a través de la orientacién que ofrece el
adulto. En general se aprecia una
transformacién tanto en el juego como en la
funcién simbdlica, sobre todo en la
posibilidad de comprender al otro y de
valorarlo. Se concluye que el desarrollo
simbodlico permite la formacién de actitudes
de abnegacion en los ninos. Por
consiguiente, desarrolla la capacidad de
ver el mundo a través de los ojos de los
demas en interacciones comunicativas de
reciprocidad emocional.

Educaciéon
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ABSTRACT

Mature forms of social role play enable
complex development of symbolic function
as an indispensable aspect for the
development of the child's personality in
preschool age. This article presents the
results of an investigation carried out with
a group of 20 preschool-age children from
the city of Bogotd, Colombia, based on an
intervention that used social role play.
Characteristics of social role play and
symbolic function are identified as both
become more complex through the
orientation offered by the adult. In general,
a transformation can be seen both in the
game and in the symbolic function,
especially in the possibility of
understanding and valuing the other. It is
concluded that symbolic development allows
the formation of self-denial attitudes in
children. Consequently, she develops the
ability to see the world through the eyes of
others in communicative interactions of
emotional reciprocity.

Keywords: Early childhood education. Child
development. Preschool education. Children’s
play. Personality in childhood.
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1 Introducciéon

En la edad preescolar, la funcién simbdlica se constituye en una
formacién psicoldgica fundamental que se complejiza cuando el nifio participa
en la actividad de juego de roles sociales (SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2012;
GONZALEZ-MORENO, 2015). De la organizaciéon de esta actividad depende la
formacién inicial de la personalidad al posibilitar en los nifios tanto el
desarrollo de mecanismos personales de la conducta (LEONTIEV, 1987) como
de un repertorio emocional y simbélico amplio. En el juego de roles sociales los
ninos aprenden a ver la necesidad del otro, a ayudar mutuamente a los demas,
a ser generosos, a desarrollar el espiritu de servicio, a trabajar
cooperativamente y a dialogar entre unos y otros.

La investigacion que se presenta en este articulo entiende el juego en
primer lugar, como una actividad compartida social y cultural. En segundo
lugar, como una actividad que propicia el desarrollo potencial en el nino, que
se determina con la orientacién y los tipos de apoyo que ofrece el adulto a
través del uso de medios simbdlicos en los niveles materializado (uso de objetos
como sustitutos de otros), perceptivo (dibujos) y verbal (palabras). En tercer
lugar, como una actividad que permite pensar como seria estar en el lugar de
otra persona, de entender sus sentimientos y sus expectativas. En otras
palabras, el juego posibilita que los nifios vean el mundo desde una perspectiva
mas solidaria y compasiva.

En diversas investigaciones se ha encontrado que muchos nifios no
alcanzan el desarrollo de las formas maduras del juego (BREDIKYTE;
HAKKARAINEN, 2011; GONZALEZ-MORENO; SOLOVIEVA; QUINTANAR,
2014; GONZALEZ-MORENO, 2016). Las acciones de estos nifios se caracterizan
por ser aisladas y carecer de sentido emocional profundo por lo que es dificil que
duren en el tiempo, ademas en ellos hay poca iniciativa y un pobre
desenvolvimiento interaccional y comunicativo (GONZALEZ-MORENO, 2018).
Los nifios requieren que el juego avance hacia las formas maduras, lo cual se

alcanza con la participacion dialégica de todos los participantes: adulto y grupo
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de nifos en la actividad de juego de roles sociales (HAKKARAINEN;
BREDIKYTE, 2015; GONZALEZ-MORENO, 2016). Las formas maduras del
juego posibilitan el desarrollo psicoléogico y de la personalidad infantil
(BREDIKYTE; HAKKARAINEN, 2011). Asimismo, estas formas maduras del
juego generan una necesidad social de comunicacién entre un grupo de nifos para
que trabajen juntos; el rol (médico, enfermera, recepcionista, pacientes, pasajeros,
chofer, ingeniero, ayudante, constructores, diseriadores, pintores, costureros,
relojeros, trabajadores de gasolineras, panaderos) adquiere un sentido social; las
acciones se relacionan con la representacion de cada rol considerando el tema del
juego; se aprende a comunicarse de manera efectiva, a autorregular el
comportamiento y las emociones; se buscan soluciones conjuntas y colaborativas
a problemas que surgen en el juego; se toman decisiones conjuntas de manera
creativa; se desarrolla la habilidad de escucha activa, esfuerzo, ayuda mutua; se
transforma el uso de medios simbdlicos desde sus formas mas sencillas hasta las
mas complejas (GONZALEZ-MORENO, 2015).

Por lo anterior, los objetivos de esta investigacién fueron: 1. determinar
céomo las formas maduras del juego de roles sociales promueven el desarrollo
complejo de la funcién simbodlica en los niveles materializado, perceptivo y
verbal y 2. determinar como las formas maduras de juego de roles sociales y la
funcion simbdlica en el nivel complejo posibilitan el desarrollo de la

personalidad en la edad preescolar.

2 Método

Esta investigacion esta orientada por el método experimental formativo
propuesto por Vigotsky (1995), en el que se estudia la funcién simbédlica durante
su formacién en el juego de roles sociales. Se usan diversos tipos de apoyo
(conversacion dialogica, preguntas de orientacion, ejemplo, repeticion de la
instruccion) para influir positivamente sobre la funciéon simbdlica y el desarrollo
de la personalidad en un grupo de nifnos.

Se consideran los planos del desarrollo intelectual: nivel simbdlico

materializado, nivel perceptivo y el nivel verbal. Estos niveles se relacionan
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con distintos planos de realizacién de la acciéon intelectual, tal y como se
plantea en la teoria de formacién de la accién por etapas (GALPERIN, 2000;
SOLOVIEVA, 2014; TALIZINA, 2019).

La parte mas importante en el proceso de formacién de la funcién
simbélica es la orientacidn, la cual dirige las acciones intelectuales y la solucién
de problemas que surgen, por lo que es necesario comprender cual es la
orientacién que garantiza su ejecuciéon (GALPERIN, 1976, 1995): dependiente o
independiente, generalizada particular o general, completa o incompleta. La
orientacién puede modificar por completo la visién sobre el potencial del
desarrollo del nifio en lo que se refiere a la funciéon simbdlica en todas las etapas
del juego de roles sociales (ver figura 1). Para poder crear la orientacién es
necesario un conocimiento amplio tanto del juego de roles sociales y sus etapas
(juego de roles sociales con el uso de objetos, juego de roles sociales con sustitutos
objetales, juego de roles sociales con uso de objetos y sustitutos objetales en varios
tipos de situaciones, juego de roles sociales con incremento de iniciativa y
propuesta de juegos nuevos, juego de roles sociales narrativo) como de la funcién
simbélica y sus niveles de desarrollo (acciones materializadas, acciones
perceptivas, acciones verbales) y de los cambios que van alcanzando los ninos en
sus actitudes hacia los demas (desarrollo de la personalidad) durante su
participacion en cada una de las etapas del juego con el uso del lenguaje en sus
acciones. En cada etapa del juego de roles se le debe presentar al grupo de ninos
los objetos de su accion (objetos tematicos, objetos como sustitutos de otros,
objetos imaginarios representados con acciones, dibujos y palabras), los tipos de
relaciones que existen entre los objetos y lo que garantiza su aceptacién como

objetos de las acciones correspondientes a los roles que representan.
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Figura 1 — Tipos de apoyo en la orientacién usados en la actividad de juego de roles sociales en

sus diferentes etapas

Conversacion Preguntas de
¢ —>

dialogica orientacion Ejemplo

v

L Ejecucion de la accion correspondiente al rol
Repeticion de la

intruceion —> (acciones materializadas simbélicas,

perceptivas stmbélicas y verbales stmbélicas)

Fuente: Elaboracién propia

2.1 Participantes
En el estudio participaron 20 ninos de 5-6 anos de ultimo grado de preescolar
de una institucion educativa distrital de la ciudad de Bogota, D. C, de los cuales 9

son ninas y 11 nifos con una edad media de 5.2 anos.

2.2 Instrumentos y recoleccion de datos

En la tabla 1 se presentan las etapas de juego disenadas en esta
investigacion. En cada una de estas etapas se debe garantizar y despertar un
interés o una necesidad particular en las interacciones dialégicas en los nifios,
asi como considerar las orientaciones de los diversos planos de la accion
(materializadas, perceptivas y verbales) que pueden ser utiles para las
acciones que ellos representan a través de los roles reflexionando en la

tematica del juego.
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Tabla 1 — Etapas del juego de roles

Etapa del juego

Descripcion

Criterios de analisis

Etapa 1. Juego
de roles sociales
con el uso de
objetos

Se utilizan objetos en la
representacion de los roles.

Accede

Realiza acciones con
objetos de acuerdo al rol
considerando la
orientacién de la
investigadora

Iniciativa

Propone por su propia
iniciativa acciones con los
objetos de acuerdo al rol

Reflexiona

Esta consciente de la
necesidad del uso de
objetos para participar en
su rol de manera activa y
los utiliza con frecuencia
caracterizando el
personaje que representa

Etapa 2. Juego de
roles sociales con
sustitutos
objetales

Se utilizan sustitutos de objetos en la  Accede

representacion de los roles.

Realiza acciones con
objetos como sustitutos de
acuerdo al rol considerando
la orientacion de la
investigadora

Iniciativa

Propone por su propia
Iniciativa acciones con los
sustitutos de objetos de
acuerdo al rol

Reflexiona

Esta consciente de la
necesidad del uso de
objetos como sustitutos
para participar en su rol
de manera activa y los
utiliza con frecuencia
caracterizando el
personaje que representa

Etapa 3. Juego de
roles sociales con
uso de objetos y
sustitutos
objetales en
varios tipos de
situaciones

Se utilizaron objetos y sustitutos de
objetos en la representacién de los

roles.

Accede

Realiza acciones con
objetos y con objetos como
sustitutos de acuerdo al
rol considerando la
orientacién de la
investigadora

Iniciativa

Propone por su propia
Iniciativa acciones con
objetos y con los
sustitutos de objetos de
acuerdo al rol
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Reflexiona  Est4 consciente de la
necesidad del uso de
objetos y de objetos como
sustitutos para participar
en su rol de manera activa
y los utiliza con frecuencia
caracterizando el personaje
que representa

Etapa 4. Juego de En esta etapa de juego los nifios
roles sociales con proponen situaciones diversas de

incremento de
iniciativa y
propuesta de
juegos nuevos

juego y asumen roles.

Accede Utiliza expresiones
verbales de acuerdo a su
rol considerando la
orientacién de la
investigadora

Iniciativa Propone expresiones por
su propia iniciativa de
acuerdo al rol

Reflexiona  Est4 consciente de la
necesidad del uso de
expresiones caracteristicas
del personaje que
representa
Se apropia de expresiones
caracteristicas del rol con
frecuencia

Etapa 5. Juego de En esta etapa de juego los nifios

conjuntamente con el adulto

narrativo construyen historias en las que se
combinaban elementos de la
realidad y de la imaginacién y
cada uno representa un rol.
Ademas, en esta etapa se observa
la elaboracién compartida de

roles sociales

estructuras narrativas que

incluyen inicio de situaciones
imaginarias, desarrollo de una
situacién que poco a poco se va
enriqueciendo, planteamiento y

soluciéon del problema.
Los nifios asumen roles

considerando el planteamiento
de la situacién problema y la

logran resolver de manera

creativa y novedosa usando medios

simbdlicos.

Accede El nifio considera
algunas caracteristicas
del rol que asume porque
la investigadora se lo
propone

Iniciativa Destaca lo esencial (para
la accidn), es decir, el
nifio considera por su
iniciativa las
caracteristicas especificas
de la accién de acuerdo al
rol que representa

Reflexiona  Clarifica de manera
independiente las
relaciones posibles del
problema a solucionar
representando un plan, la
cantidad de elementos y el
orden de las acciones a
realizar

Fuente: Elaboracién propia

2.3 Procedimiento

El programa de intervencion se realiz6 durante un ano escolar, en total
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se hicieron 130 sesiones de juego. Este programa de intervencion se disefnd
considerando las aportaciones tedricas y metodolégicas sobre el juego
(ELKONIN, 1980; SOLOVIEVA Y QUINTANAR, 2012; HAKKARAINEN;
BREDIKYTE, 2015).

El contenido de la intervencion incluye los conocimientos de las tematicas
de los juegos de roles que se proponen. El sistema de condiciones que orienta al
nifo al cumplimiento de la accién constituye la base de la orientaciéon de la
accion. Por esta razdon, el contenido de la intervencién establece la
familiarizaciéon con las condiciones concretas de la acciéon. En un primer
momento, la accién se realiza de la forma mas desarrollada posible para que a
los nifios les quede clara la relacién légica del contenido concreto de la accion.
Se identifican caracteristicas relacionadas con la manera como los nifios acceden
a la actividad de juego de roles, aqui el adulto propone la actividad. Después se
identifican caracteristicas relacionadas con como empiezan a asumir el rol y
como se apropian del personaje que estan representando.

Como medios externos de apoyo se usan tarjetas de colores e imagenes, asi
como palabras y expresiones que le ayudan al nifo a solucionar los problemas
propuestos en los juegos de roles. De esta manera, se contribuye a modificar
cualitativamente la manera como los nifios asumen los roles de acuerdo a las
tematicas. El juego considera las propuestas e intereses de los ninos asi como la

necesidad de conseguir que sean juegos divertidos.

2.4 Consideraciones éticas

Este estudio se realiz6 dentro de las normas éticas que tienen su
principio en la declaraciéon de Helsinki de la Asociacion Médica Mundial
(2017), con la realizacién del consentimiento informado avalado por el comité
ético del Doctorado Interinstitucional en Educacién de la Universidad
Iberoamericana de Puebla, el cual valoré la proteccion de los derechos
fundamentales de los nifios y de la institucion educativa, de acuerdo con las
exigencias legales. Asimismo, es necesario mencionar que los padres de los

ninos firmaron una carta de consentimiento informado en una reunidén
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realizada en la instituciéon educativa, y estos ultimos manifestaron su

asentimiento por medio de un dibujo que colorearon.

3. Resultados

El juego consistia en la interpretaciéon de los roles, sin embargo, esta
interpretaciéon no surgié desde el inicio. La investigadora propuso los roles,
después los ninos empezaron a denominarlos, aunque los roles no
determinaban su actitud en el juego. Luego los ninos iniciaron con la
representacién de los roles esporadicamente (realizaban algunas acciones y
abandonaban el rol) y finalmente asumieron la caracterizacién del personaje
enriqueciendo sus acciones. Se observd que los ninos usaban diversos medios
representativos expresivos como el cambio en la entonacién de la voz, los
gestos, las acciones y actitudes especiales con el rol que asumian. De la misma
manera, los nifos utilizaban un objeto como sustituto de otro atribuyéndole
multiples funciones en el juego de acuerdo a las necesidades que se generaban
de manera grupal. También expresaban las propias ideas para crear
situaciones imaginarias e historias que lograban representar por medio de los
roles. Al inicio el sentido del juego se centrd en las acciones con los objetos y
con los sustitutos de objetos, después el sentido se reflejo en las relaciones con
los otros ninos y luego el sentido se fundamenté en las relaciones
caracteristicas del rol que se representaba y se relacioné con los otros roles de
manera creativa e imaginativa considerando las reglas.

Los nifios necesitaron que la investigadora estableciera relaciones especificas
entre los roles y sus acciones de manera verbal y a través de su representacion, lo que
los cautivo y posibilité la ampliacion de los argumentos al incrementar y complejizar
las acciones. De la misma manera, los nifos comprendieron el significado de sus
acciones en el juego lo que hizo que aparecieran nuevas acciones. Las acciones con los
objetos concretos se transformaron en acciones simbolicas e imaginativas y después en
acciones que hacian parte de los roles.

Los nifos cambiaban de actitud con el rol que representaban

considerando la comprension y el sentido que alcanzaban de esta
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interpretacion a medida que transcurrian las sesiones interventivas. Como
medio de significacién de las acciones los nifnios usaban el lenguaje. Al inicio,
los nifios usaron el lenguaje como medio de comunicacién con los otros roles,
después lo usaron como medio de regulacion del comportamiento (hablaban
para planear acciones o mientras realizaban acciones diversas con sustitutos
de objetos o con objetos imaginarios). La accion se iba complejizando a medida
que los nifios se hacian conscientes de la identificacién de las acciones de los
roles de los demas y de las de su propio rol, lo que les permitid separarse del
otro y ejecutar de la mejor manera posible sus acciones para caracterizar el
personaje que estaban representando. El hecho de adoptar la postura de un
personaje y asumir un rol determinado sintiendo lo que hacia y decia llevé al
nino a comportarse por encima de su desarrollo, lo que permiti6é encontrar la
zona de desarrollo préximo.

Ademas, al asumir roles los nifios tenian la posibilidad de ponerse en
el lugar del otro lo que permitia aprender del otro rol y a través del otro rol.
Cuando un rol estaba aprendiendo a través de otro rol se lograba identificar
con él y con sus intenciones. Esto facilitaba la creacién de nuevos medios
simbdlicos que 1ban desde los mas sencillos (medios materializados
simbdlicos) hasta los mas complejos (medios verbales simboélicos) en la
Interaccién social, lo que pas6é a ser una fuente cultural de regulaciéon del

comportamiento (ver tabla 2).
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Tabla 2 — Complejizacién de la funcién simbdlica en las etapas del juego de roles sociales

Etapa del
juego

Nivel de desarrollo de la funcién simbodlica

Acciones materializadas

Acciones
perceptivas

Acciones verbales

Juego de roles
sociales con el
uso de objetos

El nifio requiere del uso de
juguetes tematicos y del uso
de objetos caracteristicos del

rol que representa para
expresar las acciones
correspondientes.

El nino realiza las
mismas acciones que el
adulto u otros ninos al
observar medios
simbolicos perceptivos.

El nino utiliza
algunas expresiones
verbales de acuerdo al
rol que representa.

Juego de roles
sociales con
sustitutos
objétales

1.El nino imita el uso de
objetos como sustitutos de
otros de acuerdo a lo que

observa que propone el
adulto.
2.Uso inestable o

inconsistente de un objeto

como sustituto de otro.

El nino utiliza de
manera inestable o
inconsistente medios
simbdlicos en el plano
grafico.

1.El nifio muestra
interés por las
expresiones verbales
que usan otros nifios o
el adulto en sus roles.
2.E1 nifo utiliza de
manera inestable o
inconsistente medios
simbdlicos verbales.
en los roles.

Juego de roles
sociales con
uso de objetos
y sustitutos
objétales en
varios tipos de
situaciones

1.El nifio le da el nombre al
objeto como sustituto de otro
antes de realizar una accién

de sustitucion con él.
2.Surgen secuencias de

acciones con los objetos como

sustitutos de otros.

Propuesta
independiente del uso
de medios simbdlicos
en el plano gréafico.

Posibilidad de crear
situaciones
imaginarias a través
de palabras que
enriquecen las
acciones.

Juego de roles
sociales con
incremento de
iniciativa y
propuesta de
juegos nuevos

El nifio juega con objetos

imaginarios.

El nifo usa los medios
simbdlicos en el plano
grafico para regular el
comportamiento de los
otros roles y su propio
rol.

Surge la habilidad de
considerar la
perspectiva del otro.

Juego de roles
sociales
narrativo

Surgen secuencias de

acciones desplegadas en el

tiempo con objetos
imaginarios.

Los nifios proponen el
uso de simbolos
graficos (iconos) por su
propia iniciativa y les
atribuyen significado
emocional.

1. Posibilidad de
representar diferentes
roles en diferentes
escenarios
1maginarios.

2. El nifio crea
personajes
1imaginarios en el
Jjuego y logra
continuar el vinculo
comunicativo con ellos
y con los demads roles.

Fuente: Elaboracién propia.
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Asi, por ejemplo, en el juego “la busqueda del tesoro”, los nifios utilizaron
un mapa para planear sus acciones. En esta sesion de juego los nifios crearon
una situacién imaginaria con diversos objetos como sustitutos de otros (una caja
de cartén grande era el barco, pedazos de papel verde eran los arboles, unas
fichas redondas eran las rocas, un pedazo de papel azul era un lago, un tubo de
plastico era una catapulta, unos cubos de cartéon eran el castillo), también
usaron representaciones esquematizadas (flechas para sefialar la orientacién de
las acciones y una cruz que indicaba el lugar en el que se encontraba el tesoro).

En la figura 2 se presenta un ejemplo de ejecucion en el plano perceptivo. Los
ninos dibujaron un barco con una bandera para indicar que desde ese lugar salian a
cumplir con su misién “encontrar el tesoro”, después dibujaron unos arboles para
mostrar que tenian que atravesar un gran bosque lleno de animales peligrosos, luego
tenian que dirigirse a una montana rocosa en donde habia una pista secreta que les
mostraria como atravesar un lago para llegar a donde estaba la catapulta y derribar
una muralla encantada porque debajo estaba el tesoro. Ellos tenian que llevar el tesoro
de regreso al castillo del rey. En el castillo dibujaron un corazén para mostrar que

cuando cumplieran la mision el rey iba a estan muy alegre.

Figura 2 - Relacién juego de roles sociales, funcién simbdlica y personalidad

Mapa que senala las acciones en el juego de acuerdo a signos y esquemas para encontrar
el tesoro. Dibujo grupal
Fuente: Elaboracién propia
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En la figura 3 se presenta otro ejemplo de planificacién de acciones y de
creacion de simbolos para resolver una situacion problema en el juego “atrapados
en un bosque profundo”. En esta sesién de juego los nifios recrearon una situacion
1maginaria en la que debian descubrir qué habia en el bosque profundo y oscuro

“ b3

para salir y regresar victoriosos a casa. Los nifos senalizaron con una el lugar
en donde se encontraban. Después hicieron flechas para mostrar que tenian que
atravesar una gran montafia helada para encontrar tres flores magicas con
poderes especiales que los llevarian a localizar los escudos del wvalor
representados con color verde y con un corazon, lo cual les permitiria defenderse
del feroz dragén y de esta manera podrian encontrar luces de corazén que les
mostraria el camino a casa. En esta sesiéon de juego los nifos comunicaron

creativamente tanto de manera verbal como icénica su manera personal de

comprender la situaciéon imaginaria a través de los medios simbdlicos.

Figura 3 - Ejemplo de planificacién de acciones en el juego “atrapados en un bosque profundo”

Mapa de orientacién de acciones para resolver la situacién problema imaginaria “descubrir qué
habia en el bosque profundo y oscuro”. Dibujo grupal
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 4 se presenta un ejemplo de conversacion dialégica creativa
durante la ejecucion del juego “Pinocho no quiere sopa”. En esta sesion de juego se

observa que los nifios juegan con objetos imaginarios, crean eventos imaginarios
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nuevos de acuerdo a las necesidades de la actividad y muestran iniciativa para

resolver problemas encontrando una solucién que es aceptada por los otros.

Figura 4 — Ejemplo de conversacién dialégica creativa durante la ejecuciéon del juego

“Pinocho no quiere sopa”

-

Nifo (AT): ayuda.

Nino (JD): jquien anda por ahi?

Nifie (Jz): escucho una vocecita por agul.

Nine (DP): yo también escucho una vocecita, pero
no veo a nadie.

Investigadora: alguien ezta halando mi vestido.
JGuien es?

Nifia (AD): ¥ el mio tamhbién_

Nifio (AT): por favor no me vayvan a plsar.
Investigadora: yo tengo una lupa para ver por
agul

Nifio (RM): yo también tengo una lupa.

Nino (JL): ¥ vo.

Nifio (EM): veo a un nifito.

Nine (JL): ese miito es muy chiquito.
Investigadora: jcomo te llamasz?

Nine (AT): soy Pinocho.

Nino (HS): ;¥ donde esta tu casita?

Nine (Al): vo vivo agul.

Nifie (JL): ze me cayo mi lupa. Ya no te veo. jPor
donde eztaz?

Nifio (AT): yo sigo agul

Nifia (MC): jgué te pasa?

Nifo (AT): ta tienes forma de pastelito.

Nifa (MV): Fo no soy un pastelito.

Nineo (CI: jpor gqué estas triste?

Nifo (AT): jth tienes forma de Juguito?

Nifio (CI): vo no soy jusuito.

Nifio (AT): ez gque me duele mucho la barriguita
porgue desde hace varios dias no como nada.
MNifa (MV): jqué te gustaria comer?

Nine (Al): a m1 me gusta el jugwitoe de las flores
para preparar pastelitos ¥ para tomar juguito,
pero va no hay ni una sola gota en ninguna de las
flores.

Investigadora: yo veo un pozo de Agua MUy cerca,
te voy a traer un poguito de agua.

Nifia (EC): yo te acompafio ¥ le traemos toda el
agua gque podamos en esta botellita (movimiento
de la mano especial-objeto imaginario).

Nifio (AT): mibarriguita me duele mucho auch.
Nifie (CI): va casi te traemos comidita.

Nine (AT): alla arriba veo pastelitos de caramelo.
Nifio (AL): jdonde ves pastelitos de caramelo?
Nine (Al): alla arriba (senala con su mano)

Nifie (AL): vo te puedo traer uno.

Nine (AT): yo gquiero ir.

Nifio (AL): vamos juntos.

Nifio (SB): yo tamhbhién guiero ir.

Nifie (RM): vo tambien.

Nifia (EC): agui te trajimos un poguito de agua,
toma un poguito.

Nifio (AT): (hace gestoz imaginando gue esta
tomando agua)

Nifio (AL): ahora vamos por loz pastelitos de
caramelo gue estan alla arriba.

Nifio (AT): me sigue doliendo mucho mi barriguita.
Wifia (MV): ¥o soy doctora ¥ te puedo revisar la
barriguita con este aparato especial (objeto
imaginario)

Mino (AT): auch, auch duele mucho.

NWifa (MV): jpor aqui te duele?

Nifio (AT): =1

Wina (MV): [y por agui te duele?

MNifio (AT): 51 me duele.

Wifia (MV): toma mas agiita.

Nifio (AT): =1

Nifa (MV): ahora toma esta pastillita (objeto
1maginario)

Mino (Al): gracias, ya me siento mejor.

Nino (AL): ahora s1 pedemos ir por los pastelitos
de caramelo.

Nifio (AT): =i

Investigadora: pero tenemos gque atravesar una
laguna.

Nino (SB): jcomo vamos a hacer para atravesar
eza laguna?

Mino (HS): va zé, dicamos que habla lagartijas en
la laguna.

Imvestigadora: entonces las lagartijas nos
ayudaban a cruzar la laguna.

Nino (JG): pero las lagartijas son bravas.

MNiaa (EC): pero digamos que lez gustaba la
musica.

Mina (AD): ¥ =1 tocamos flautas magicas, yo tengo
una agui (flauta imaginaria)

Nina (EC): vo la puedo escuchar, suena bonito.
Wifia (MC): entonces 5i tocas esa flauta magica las
lagartijas ya no van a estar mas bravas.
Imvestipadora: ¥ entonces podremos atravesar la
laguna.

Nifia (AD): ya estoy tocando mi flauta magica.
Imvestipadora: entonces vamos por agul

Mifo (CI): Pinochite yo te puedo ayudar a pazar.
Nino (AL): llegamos.

Nifio (CI): vamos por loz pastelitos de caramelo.
Nino (DP): ze los comio la lagartija gigante
(animal imaginario).

NWino (AT): y ahora.

Nifio (DP): miren se acercan muchas moscas
Figantes.

Mino (CI): v parece gue estan muy encjadas.
Wifio (DP): es gque los pastelitoz de caramelo eran
la comida favorita de las moscas.
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Investigadora: corran, podriamos entrar a esta
cueva secreta (lugar imaginario construido con
mantas de colores)

Iafio (DP): va =& fueron laz moscas gpigantes.
Investigadora: va se estda haciendo de noche.
Mania (MW yo tengo mucha hambre.

Mifa (EC): ¥ yo.

IMafia (AD): podriamos preparar algo de comida
para todos.

Minia (EC): yo tengo mi botellita con mucha agua
(acclones IMAaginAarias).

iAo (HS): ¥ 51 preparamos una sopita caliemtita
ez gque también eztd hacdendo mucho frio.

Mafio (RM): s1

Mifio (DP): todo esta muy oscuro, necesitamos algo
de luz.

Investigadora: digamos que habia luciérnagas.
Mana (MW Jluciérnagas?

Investigadora: las luciérmagas son animalitos gue
tienen en su colita luz ¥ puseden alumbrar en la
ozcuridad.

IMifia: =51 habia muchas luciérnagas gque nos
alumbraban mucho por agui

Iafio (CI): podemos hace sopita con agua ¥ con
hojitas (acciones Imaginarias).

IMifia (EC): digamos que esta botellita se convertia
en una olla gigante con ojitos.

Mifia (AD): ¥ podriamos poner unacs piedritas de
colores para que la ollita no ze caiga (fichas de
colores)

Investigadora: ¥ digamos que s1 todos soplamos
podemos encender el fuego para gque se caliente la
sopa.

MNifio (AT): a mi no me gusta la sopa, solo me
gustan los pastelitos.

Mifia (MWV): pero ya no hay pastelitos porque ze los
comieron toditos las lagartijas.

MNifio (Al): ¥0 no Quiero Sopa.

IMifia (W[C): pero esta sopita s rica.

IMifio (Al): pero es que a mil no me gusta la sopa.
Mafia (MWV): pero ¥ =1 tomas un pogquito, te vas a
sentir mejor ¥ ¥a no te va a doler tu barriguita.
IMifio (AT): esta bien, pero solo tomo un poguito de
sopa, solo un poguito.

Investigadora: va esta lista la sopa.

Iafa (WMV): voy a servrte un poguito de sopa en
esta tacita (ohjeto imaginario)

Minia (EC): tomate tu sopita.

Iifio (Al): ecta muy caliente.

Mino (HS): yo te la puedo ayudar a enfriar con mis
super soplidos.

Mifio (EC): va esta lista tu sopita.

Mifio (AT): sigue muy caliente.

Mifio (SB): vo también tengo super soplidos v
puedo ayudar a soplar tu sopita para que se
enfrie.

Mifio (CI): yo quiero tocar tu tacita (acciones
Imaginarias). Ta no esta caliente, esta tibiecita
puedes tomarte tu sopita Pinochito.

Mifio (AT): (gestos Imaginarios gue muestran que
ze esta tomando la sopa).

Mifia (MV): toma mas sopita, te hara bien para tu
barriguita.

Mifia (EC): nura todos nos tomamos nuestra
zoplta en nuestras tactas (acciones IMAZINArIAs).
Investipadora: esta sopita esta mMuy rica.

Mina (EC): le vamos a poner un ingrediente
especial a tu sopita.

Mifia (MV): Pinochito prueba tu sopita, esta muy
rica.

Mifio (AT): es que me dusle mucho mi barriouita.
Minia (MV): voy a revisarte tu barmguita. [Te
duele?

Mifio (AT): auch.

Mifia (EC): voy a ponerte mi mano agul para que
no te duela mas.

Mifia (AD): yo te puedo dar un masaje en tu
barriguita.

Mifia (MV): ahora joomo te sientes?

Minio (AT): va me siento mucho mejor.

Mifia (EC): ahora tomate tu sopita.

Mifio (HS): ya todos nos tomamos toda la sopita,
solo faltas td.

Mino (AT): esta bien.

Investigadora: ahora es muy tarde todos podemos
gquedarnos a dormir agqul esta noche.

Mifios: =1. (Todos realizan acciones Imaginarias
como 51 estuvieran dormidos)

Investigadora: ahora que es de dia vamos a
regresarnos en ] tren encantado al jardn de
Pinocho para regresarlo a su casa.

Mifios: suban por agui (acciones Imaginarias)
Minio (HS): llegamos.

Mitio (DP): podemos construirle a Pinochito un
columpio cerca de su casita.

Mifia (M) 7 le dejamos 1a ollita para que pueda
preparar su comida ¥ no le vuelva a doler su
barriguita.

Fuente: Elaboracién propia

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 situacion a través de medios simboélicos perceptivos. En
la figura 5 se presentan algunos ejemplos de simbolos creados en el juego

“Pinocho no quiere sopa”.

Obutchénie: R. de Didat. e Psic. Pedag. | Uberlandia, MG |v.5|n.1|p.18-42|jan./abr. 2021 ISSN: 2526-7647 32


http://doi.org/10.14393/OBv5n1.a2021-60584

Obuichénie

Revista de Diditica e Psicologia Pedagigica DOI: http://doi.org/10.14393/0Bv5n1.a2021-60584

Figura 5 - Ejemplo de simbolos creados en el juego “Pinocho no quiere sopa”

Simbolo del jardin magico Simbolo de Pinocho y la lupa mégica
Dibujo grupal Nifio Al

Simbolo de las moscas gigantes , . ..
Nifa MC Simbolo de las lagartijas imaginarias

Nifio RM

Simbolo de las luciérnagas imaginarias Simbolo del' ‘Eren encantado
Nifia KG Nifio SB

jully

Simbolo de la casa y el columpio de Pinocho Simbolo dg }a sopa magica
Nifio AL Nina EC

Fuente: Elaboracién propia

Durante la participacion de los nifios en el juego se observaron
transformaciones tanto en sus acciones como en sus interaciones sociales, las

reorientaban hacia un nuevo contenido en la etapa de juego de roles narrativo (el
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bienestar del otro), se formaron nuevos motivos de conducta (compasién hacia el

otro y actitudes de abnegacién) y las interrelaciones con las personas modificaron

su actitud hacia lo circundante y hacia si mismos. También se observé que al inicio

los ninos percibian de los objetos y las situaciones lo que para ellos tenia sentido y

respondia a sus necesidades, después ellos mismos transformaron sus propias

acciones considerando las necesidades de los demas (ver tabla 3).

Tabla 3 — Desarrollo de la personalidad en las etapas de juego de roles sociales

Etapa del
juego

Desarrollo de la personalidad

Desarrollo
emocional

Desarrollo
moral

Desarrollo de la
voluntad

Nivel de
regulacion
conductual

Esfera
motivacional

Juego de roles
sociales con el
uso de objetos

El uso de objetos
adquiere un
caracter afectivo
en la
representacién
de los roles e
impulsa sus
acciones en las
representacion
de los roles.

El nifo obedese
a sus deseos,
observa y rompe
la regla del
juego.

Tendencia a
actuar
impulsivamente,
el nifio inicia la
representaciéon de
un rol y no logra
finalizar.

Inicia la
consciencia
de si como
sujeto de la
accién en la
interaccion
con objetos

tematicos en
las
Interacciones
sociales del
juego.

Los motivos
externos
orientan la
accién del nifio
considerando
primcipalment
e el uso de los
objetos.

Juego de roles

sociales con
sustitutos
objétales

El uso de objetos
como sustitutos
de otros
adquiere un
caracter afectivo
en la
representacion
de los roles e
impulsa sus
acciones.

Surge la
contradiccién
entre el quiero y
el debo, lo que
pone al nifio
ante la
necesidad de
eleccién.

El nifio no logra
seguir las reglas
del juego
completamente.
El nifio actua de
acuerdo a las
circunstancias que
actian sobre él.

Inicia la
consciencia
de si como
sujeto de la
accién en la
interaccion
con objetos

como
sustitutos de
otros en las
interacciones
sociales del

juego.

Los motivos
externos
orientan la
acciéon del nifio
considerando
principalment
e el uso de
objetos como
sustitutos de
otros.
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Juego de roles El uso de objetos En la El nifio empieza a Se fortalece la Inicia el
sociales con y de objetos interacciéon con renunciar a lo que consciencia de proceso de
uso de objetos como sustitutos el otro surgen mas quiere, sicomo sujeto  formacién de
y sustitutos de otros ideas y empieza a guiarse  de la accién objetivos
objétales en adquiere un sentimientos por aspiraciones y enla motivadores,
varios tipos de caracter afectivo morales. deseos estables. interaccién coloreados
situaciones en la conobjetosy afectivamente.
representacién con objetos
de los roles e como
impulsa el sustitutos de
desarrollo de otros en las
nuevas acciones. interacciones
sociales del
juego.
Juego de roles El nifio reconoce Inicia la Posibilidad de Formacién Surgen
sociales con que existen formaciéndela  plantear objetivos de motivaciones
incremento de vivencias necesidad de conjuntos con los  intenciones en el plano
iniciativa y afectivas en el comunicacién otros de participar interno de las
propuesta de  juego de roles, lo interactiva y participantes del  activamente acciones:
juegos nuevos cuan se dialégica con juego. a nivel de las  vinculo con los
manifiesta a otros roles, de Interacciones otros.
través de recibir su sociales.
expresiones atencién y apoyo.
verbales. Los sentimientos
morales poseen
una fuerza
impulsiva mayor.
Juego de roles Se fortalecen las Inicio de Posibilidad de Orientacién  Formacién de
sociales experiencias relacion dirigir el propio  consciente de  actitudes de
narrativo afectivas que se  armoénica entre  comportamiento. la propia abnegacién.
generan en el procesos conducta en
juego de roles. cognoscitivos, el juego.
afectivos y
voluntarios.
Se fortalecen las
interacciones
comunicativas
con los otros
roles y la
busqueda de

atencion y apoyo

de los demas,
asi como la
necesidad de
atender a
necesidades de
los demaés y de
apoyarlos.
El nifo puede
guiarse por
aspiraciones y
deseos estables
ligados con la
asimilacién de

normas sociales.
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Discusion

Al analizar cada etapa del juego de roles sociales se encontrd que el uso
de los objetos en el primer nivel fue necesario para la organizaciéon de las
acciones y su complejizacion desde la accién aislada, pasando por la presencia
de dos acciones a la cadena de acciones con sustitutos objetales y objetos
imaginarios. Esto genero la posibilidad de solucionar situaciones conflictivas
a partir de varias opciones de actuaciéon y de la reflexion acerca del estado
emocional de los deméas y del propio nifio. De la misma forma, el proceso de
formacién de las acciones simbdlicas en los niveles materializado, perceptivo y
verbal durante el juego de roles sociales posibilité que los nifios organizaran
su actividad, de manera que se garantizé que pudieran considerar objetivos
compartidos conscientemente al representar los roles, lo cual tiene que ver con
la actividad voluntaria asi como con la capacidad para comportarse
independientemente de las circunstancias que influyen directamente sobre
ellos. En palabras de Bozhovich (1978, p. 151) “el surgimiento de esta
capacidad condiciona el caracter activo y no reactivo de la conducta del nino”.

Del mismo modo, en esta investigacion se encontrdé que la orientacion
que el adulto brinddé en el juego posibilitd6 que los ninos desarrollaran
habilidades especificas en cada uno de los niveles de la funcién simbdlica
(acciones materializadas, acciones perceptivas y acciones verbales) y esto a su
vez permiti6 que desarrollaran la iniciativa en cada nivel de las acciones
simbélicas y luego que las transformaran creativamente en correspondencia
con las necesidades de las tematicas del juego y de los roles que representaban.
Esto significa que la orientacion sistematica en el juego posibilité que los nifios
aprendieran a observar diversas situaciones en el juego como las normas
morales y que adquirieran rasgos cualitativamente nuevos tanto de esta
actividad como de la funcién simbdlica, lo que se expresé en el desarrollo de
caracteristicas nuevas de su personalidad al cumplir con deberes ante sus
companeros de juego, al colaborar con ellos y con el adulto, al contar no solo
con sus intereses personales sino también con las necesidades de los otros

ninos, al adquirir un nuevo sentido de las relaciones sociales transformandose

Obutchénie: R. de Didat. e Psic. Pedag. | Uberlandia, MG |v.5|n.1|p.18-42|jan./abr. 2021 ISSN: 2526-7647 36


http://doi.org/10.14393/OBv5n1.a2021-60584

Ob”iltchén_ie

Revista de Diditica e Psicologia Ped.

DOI: http://doi.org/10.14393/0OBv5n1.a2021-60584

en simpatia por los otros, en sentimientos de identificacién con las alegrias y
tristezas ajenas como si fueran suyas asi como lo plantea Zaporozherts (1978).

Igualmente, de acuerdo a los hallazgos de este estudio se puede decir que la
experiencia de juego de roles sociales con el uso de medios simbdlicos permiti6é que los
ninos comprendieran sus propias caracteristicas, las de los demas y el entorno, y esto
permitié una participacion e implicaciéon emocional mas profunda en la vida social (ver
figura 6), esta afirmacién coincide con investigaciones previas realizadas (GONZALEZ-
MORENO, 2016). Esto significa que las formas maduras del juego de roles sociales y
del desarrollo complejo de la funciéon simbdlica con el uso del lenguaje simbdlico
permiten el desarrollo de la personalidad al posibilitar el encuentro con las experiencias
del otro para identificar sus estados emocionales y asi transformar las propias acciones.
Esto se expresa en que los nifios empezaron a ser mas responsables de sus propias
acciones porque desarrollaron habilidades de autorregulacion emocional y de sus
actitudes, asi como dominio del propio comportamiento en las interacciones

comunicativas dialdgicas.

Figura 6 - Relacién juego de roles sociales, funciéon simbdlica y personalidad

Juego de roles sociales

Funcion simbolica
Acciones materializadas, perceptivas y verbales

(Accién motivada, intersubjetiva,

dirigida a un objetivo)
| |
Implicacion Ver la necesidad
emocional del otro: :
: Trabajo
profunda en las generosidad, )
) ., cooperativo
relaciones compasion, ayuda
sociales con otros mutua

Fuente: Elaboracién propia
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Por lo anterior, se reflexiona respecto a la necesidad de considerar los
tipos de acciones que se puedan realizar en las diversas etapas formativas
tanto del juego de roles sociales como de la funcién simbdlica para el desarrollo
de la personalidade en la edad preescolar. La funcién simbélica como proceso
psicolégico experimenta complejas transformaciones en el juego de roles
sociales, surge a partir de la participaciéon colectiva de los nifios en esta
actividad. Cuando el juego de roles se transforma hacia las formas maduras,
la funcién simbélica contribuye con la transformacion del sentido mismo de las
interacciones sociales. En este proceso la zona del desarrollo préximo también
se transforma en la zona del desarrollo actual del desarrollo psicolégico del
nino. Esto requiere de la identificaciéon por parte del adulto de las necesidades
del grupo de nifnos para que pueda proporcionar los apoyos que posibiliten que
el juego avance y el desarrollo psicologico del nifio también.

De i1gual manera, se reflexiona respecto a considerar la dialéctica del
desarrollo psiquico del nifo, en cuyo curso, se formaron nuevas estructuras
psiquicas cualitativamente especificas durante la asimilacién de la experiencia
social en el juego, lo cual contribuyé a formar: cualidades morales de la
personalidad, es decir, normas morales de conducta no bajo la influencia de
coacciones externas sino por iniciativa al pensar en el bien comun de los
companeros de juego de roles sociales; los sentimentos morales y estéticos, asi
como los motivos sociales de comportamento. Esto posibilité el cambio del
caracter de las vivencias emocionales de los ninos, lo que los movié a pasar a
la actividad mas compleja y mas significativa socialmente, asi como lo plantea
Zaporozhets (1987), que en este caso se refiere al juego de roles narrativo.

Esta investigacion estd en sintonia con estudios realizados por Leontiev
(1987) en los que se afirma que durante la participaciéon del nifio en el juego
hacia sus etapas mas maduras, el pequeno desarrolla un sistema de motivos
jerarquicamente subordinados que comienza a guiar su comportamiento y a
determinar su desarrollo. Aunque al inicio mismo del juego no se presenta de
esta manera porque el nifo se deja llevar por estimulos e impulsos

instantaneos que actian sobre él. Despué el nifio es capaz de guiarse por
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aspiraciones y deseos estables, ligados a la asimilacién de normas sociales de
vida (BOZHOVICH, 1978, 1987).

Asimismo, se reflexiona respecto a que en el juego de roles las
interaciones sociales de los nifios se transforman entre ellos mismos y con el
adulto que los acompana. Esto asi como lo propone Elkonin (1980) posibilita
la creaciéon de una situacion social especial en la que los pequenios asimilan
normas sociales de comportamiento, satisfacen varias necesidades de vinculo
con el otro, se enriquecen las emociones y surgen formas complejas de la
actividad, de acciones e interrelaciones. Estas particularidades psicoldgicas
en los ninos les permitieron el desarrollo de la capacidad de guiarse por
instancias éticas. Por esta razon, se afirma que el juego de roles sociales
cumple con una funcién especial en la formacién moral de los nifios al
permitirles representar roles y distinguir en ellos normas y reglas que son
aceptadas en el medio social que los rodea y las hacen normas de su
comportamiento en el juego (BOZHOVICH, 1987). Por ejemplo, los ninos
sienten alegria y satisfaccién personal cuando se dan cuenta que cumplieron
su rol en el juego y que ayudaron a alguien en problemas, lo cual esta
estrechamente vinculado con sus vivencias emocionales. Estos sentimientos
se constituyen en la base de los sentimientos morales que se forjaran en las
siguientes edades del desarrollo psicoldégico del nino. En palabras de
Bozhovich (1987, p. 268) “estas instancias morales en la edad preescolar
generan los motivos morales del comortamiento”.

Se concluye que el juego de roles sociales se constituye en una actividad en
la que los medios simbdlicos usados contribuyen a que se establezcan vinculos
afectivos entre los participantes, se genere la atenciéon activa hacia las
interacciones con los otros y se forjen actitudes compasivas y bondadosas hacia los
demas. Asimismo, el nifo adquiere, interioriza y enriquece la experiencia
emocional e interaccional durante su participacion en la actividad de juego de roles
sociales con el uso de medios simbdlicos.

Otra conclusion se refiere a que el éxito de la formacion de la funcién

simbdlica en los niveles materizalizado, perceptivo y verbal como acciones nuevas
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depende del tipo de orientaciéon que la investigadora proporcioné para descubrir
ante los nifos el contenido propio de la accién con la que participaban en el juego
de roles. Cada accion era desplegada y exteriorizada ante el grupo de nifios al inicio
para reducirla gradualmente hasta su interiorizacion.

Asimismo, los hallazgos de este estudio posibilitan suponer que los
cambios ocurridos durante las acciones simbdlicas (materializadas,
perceptivas y verbales) crean las premisas para la formaciéon de la
personalidad en la edad preescolar sobre la base de la reestructuracion de la
orientacion durante la consecusion de las etapas de juego de roles sociales. Por
ello, este trabajo es evidencia novedosa sobre la manera en la que el juego de
roles en sus formas maduras contribuye con el desarrollo complejo de la
funcién simbdlica y esto a su vez con el desarrollo de la personalidad infantil
en la edad preescolar.

Finalmente, los hallazgos obtenidos en esta investigacidén y en otras
realizadas (GONZALEZ-MORENO; SOLOVIEVA; QUINTANAR, 2014;
GONZALEZ-MORENO, 2015, 2016, 2018) permiten corroborar la
Importancia de propiciar las condiciones 6ptimas en la edad preescolar para
el desarrollo potencial y armoénico de los ninos, el cual se da durante su
participaciéon en el juego de roles sociales con el uso de medios simbédlicos lo
que tiene un impacto importante en el desarrollo de la personalidad, en lugar
de transformar prematuramente la edad preescolar en la escolar con la
introduccion forzada de letras y nimeros. Asi como lo plantea Zaporozhets
(1978) en la edad preescolar es necesario el despliegue amplio y el
enriquecimiento maximo del contenido del juego de roles sociales y de la
comunicacion dialégica de los participantes. Cuando el nifio en edad
preescolar no tiene la posibilidad de participar en actividades de juego de
roles sociales y es forzado a participar en actividades que corresponden a la
edad escolar presenta con frecuencia dificultades en el desarrollo de la
motivacion para aprender, en las interacciones con los demas, en la gestion
de sus emociones, en el desarrollo de los aspectos morales, en su

comportamiento y en su esfera emocional-afectiva (GONZALEZ-MORENO;
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SOLOVIEVA, 2016). Ademas, si el nifio en edad preescolar no tiene el tiempo
suficiente y necesario para participar de manera frecuente en diferentes roles
sociales en el juego, esta actividad no madura ni se complejizan las
formaciones psicologicas que se espera que se desarrollen en este momento
especial de la vida (e.g. la funcién simboélica, el pensamiento reflexivo, la
actividad voluntaria) y esto a su vez tiene efectos negativos en el desarrollo
de su personalidad asi como lo sefialan diversos estudios (HAKKARAINEN;
BREDIKYTE, 2015; GONZALEZ-MORENO, 2015, 2016, 2018 ).
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