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Resumen: Se analiza la situacion imaginaria
como elemento esencial de una experiencia de
juego con un grupo de 20 nifos preescolares
entre los 5 y 6 anos. Los nifios tenian la po-
sibilidad de crear imdgenes mentales y repre-
sentarlas a través de acciones. La experiencia
sse desarrollé en un aula de una institucién
educativa publica en la ciudad de Bogotd,
Colombia. Esta experiencia fue constituida y
analizada de manera reflexiva desde la pers-
pectiva de la psicologfa histérico-cultural.
Los resultados muestran que las situaciones
imaginarias son inicialmente promovidas por
el adulto y después los mismos ninos las ex-
presan simbdlicamente mediante su propia
iniciativa. Se destaca la utilizacién de medios
materializados, perceptivos y verbales como
apoyo a la comprensién y expresion simbdlica
de los nifos en el juego.

Palabras clave: educacion de la primera in-
fancia, desarrollo infantil, juego, imagina-
cién, simbolos.

1.

Abstract: The imaginary situation is analyzed
as an essential element of a gaming expe-
rience with a group of 20 preschool children
between 5 and 6 years old. The children had
the possibility of creating mental images and
of representing them through actions. The
experience was developed in a classroom of
a public educational institution in the city
of Bogotd, Colombia. This experience was
developed and analyzed reflexively from the
perspective of historical-cultural psychology.
The results show that the imaginary situations
are initially promoted by the adult and then
the children themselves express them symbo-
lically on their own initiative. It highlights
the use of materialized, perceptive and verbal
media as support for the understanding and
symbolic expression of children in the play.

Keywords: carly childhood education, child
development, play, imagination, symbols.
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Introduccién

La situacién imaginaria se refiere a la posibilidad que desarrolla el nifio
de imaginar que es otro personaje y, por ende, realiza acciones en correspon-
dencia con el rol que estd representando, para lo cual crea en su mente di-
versas posibilidades que ejecuta con acciones mediante el uso de signos en
los niveles materializado (Gonzilez-Moreno y Solovieva, 2015; Solovieva,
Gonzdlez-Moreno y Quintanar, 2015), perceptivo (Gonzélez-Moreno, Solo-
vieva y Quintanar, 2016; Solovieva, Gonzdlez-Moreno y Quintanar, 2016)
y verbal (Solovieva y Gonzdlez-Moreno, 2016). En el nivel materializado el
nifio usa objetos como sustitutos de otros e inventa objetos imaginarios con
sus acciones gestuales y corporales. En el nivel perceptivo el nifio representa
mentalmente un objeto o simbolo y después ejecuta acciones pictdricas en las
que tiene la intencién de que los otros participantes del juego comprendan su
funcionalidad. En el nivel verbal el nifio usa palabras para representar situa-
ciones simbdlicas.

Las situaciones imaginarias surgen aproximadamente desde los 3 anos de
edad en el juego de roles sociales. Estas aparecen s6lo si el adulto las introduce.
Hay evidencia empirica que sefiala que estas situaciones imaginarias surgen
cuando el nifio ha participado en actividades previas con objetos —manipu-
lacién inespecifica de objetos de 6 a 12 meses—, en juego objetal —de 1 a 3
afos—, en juego simbdlico —entre 1.5 a 2 afos—,en juego de roles sociales
y en juego narrativo —3 a 6 anos— (Hakkarainen y Bredikyte, 2015). La
importancia tedrica de pensar el juego de roles sociales y su relacién con las
situaciones imaginarias reside en que posibilitan la transformacién del pensa-
miento hacia formas mds complejas.

Lindqvist (2003) propone la creacién de situaciones imaginarias en el jue-
go en las que los ninos tienen la posibilidad de identificarse con las acciones de
los personajes que, por lo general, implican ayudar a los otros participantes y
las representan. Los adultos son pares de los nifios y conjuntamente crean nue-
vos problemas, proponen nuevos retos y obsticulos que son resueltos por los
participantes en la actividad para que el juego contintie (Bredikyte, 2011). El

juego puede ser enriquecido a través de didlogos compartidos entre el adulto y
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los nifos (Gonzdlez-Moreno, 2016; 2018). Esto significa que hay intercambio
comunicativo de ideas entre todos los participantes del juego. Estas ideas se
materializan con palabras durante el juego, en el cual se representan diversas
acciones que se imaginan.

Segtin Vigotsky (1995), el juego comienza cuando aparece una situacién
imaginaria. La situacién imaginaria permite crear mundos imaginarios en el
juego y surge en la interaccién entre un grupo de nifos y uno o varios adultos
(Lindqvist, 1995). El adulto tiene un rol activo al crear estos mundos imagina-
rios en el juego porque participa como cojugador (Hakkarainen y Bredikyte,
2015). Asimismo, para Vigotsky (1991) la situacién imaginaria aparece en el
dmbito del desarrollo psiquico, cuando un nifio se independiza de su propia
percepcidn y empieza a crear y representar situaciones diversas con sus accio-
nes y su lenguaje. El lenguaje se usa para representar significados compartidos.

Las situaciones imaginarias adquieren una funcién muy importante en el
desarrollo de los ninos, pues se hace medio de ampliacién de su experien-
cia porque les permite imaginarse y representarse aquello que no han visto,
aquello que en su experiencia personal directa no ha tenido lugar (Vigotsky,
19675 1999). Es asi como los nifios combinan diversas imdgenes mentales que
se materializan con el uso de objetos imaginarios, gestos, expresiones faciales
y corporales, acciones imaginarias, y con el uso de expresiones verbales que
incluyen transformaciones de sus ideas.

Una caracteristica de las situaciones imaginarias es que los nifios actiian
de acuerdo con las ideas que comparten de manera interactiva y no segtn la
realidad externa, es decir, segtin su uso cultural —objetos que ven—, lo cual
significa que los nifios ven los objetos pero actiian con ellos de manera dife-
rente en relacién con lo que ven (Bodrova, 1998; 2008). Los nifios actdan con
independencia respecto a lo que ven de manera concreta (Vigotsky, 1967).
Por ello, se afirma que la emergencia de las situaciones imaginarias sefiala la
aparicién de nuevas formas del pensamiento abstracto en las que se usan sig-
nos y simbolos.

Las situaciones imaginarias sirven como medio para la creacién de sim-
bolos —por ejemplo, el uso de un circulo rojo indica proteccién, como si

fuera un escudo—, ademds permiten experimentar y comunicar la propia y



[78] Claudia Ximena Gonzdlez-Moreno

compartida comprensién del mundo (Bredikyte, 2011). Por esta razdn, en las
situaciones imaginarias es central la dialéctica de la comunicacién entre los
nifos y el adulto. Esta forma de comunicacién dinamiza la relacién dialégica
e interactiva entre los participantes del juego, espacio donde se hacen interpre-
taciones particulares del mundo (Lindqvist, 1995).

Otra caracteristica de las situaciones imaginarias se refiere a que surgen en
una interaccién dindmica dada entre la propuesta de signos materializados,
perceptivos y verbales en el juego. Esto significa que en el juego los nifios
tienen la posibilidad de realizar acciones imaginarias como si tuvieran objetos
diversos, a la vez que pueden proponer signos graficos —dibujos— para resol-
ver un problema y con el lenguaje crean historias fantdsticas que representan.

Una caracteristica adicional de las situaciones imaginarias en el juego se
refiere a que permiten pensar en los sentimientos de alguien mds que no sea el
nifio mismo (Brill, 2004). De ese modo, las situaciones imaginarias contribu-
yen a que el nifio piense en el otro, que se conozca al manifestarse para el otro,
a través del otro y con la ayuda del otro. El abre sus ojos a su propia realidad
y a la realidad del otro, lee, reconoce y descubre al otro en su experiencia de
juego, en el didlogo compartido. En el juego otro sale a su encuentro. Por ello,
se afirma que las situaciones imaginarias contribuyen con el desarrollo de la
autorregulacion del comportamiento y las emociones (Vigotsky, 1978), asi
como con la solucién de problemas que surgen en el juego. Al participar en
roles diversos dentro de las situaciones imaginarias del juego los nifos pueden
expresar diferentes tipos de emociones positivas —amabilidad, bondad, dul-
zura, solidaridad, honestidad, respeto— y negativas —frustracién—, lo que
les permite ganar confianza en si mismos y en los demds (Bredikyte, 2011). A
su vez, en el juego los nifios pueden predecir las acciones de los demds porque
se ponen en el lugar del otro. En consecuencia, en el juego el nifio siempre se
comporta mds alld de su edad promedio, por encima de su comportamiento
diario, tal y como plantea Vigotsky (1978, 1995).

Por lo anterior, resulta novedosa la aportacién que se presenta en este ar-
ticulo para la poblacién de América Latina porque posibilita generar trans-
formaciones dentro del aula de clase con respecto a las actividades que se

hacen con los ninos en edad preescolar. En este articulo se hace el andlisis de
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la situacién imaginaria como elemento esencial del juego de roles sociales en
la edad preescolar a partir de una experiencia desarrollada con un grupo de

nifios preescolares.

Método

En esta investigacion se aplicé el método genético-experimental propuesto
por L. S. Vigotsky (1995). Este método pretende estudiar los cambios en el
desarrollo de las situaciones imaginarias creadas en el juego durante su reali-
zacién; ademds, estudia la formacién de las acciones intelectuales por etapas
(Galperin, 1981). Al principio la nueva accién es externa y se apoya de objetos
externos realizando manipulaciones externas con ellos, lo cual estd referido al
nivel de desarrollo psicoldgico, es decir, la realizacién de la accién (Gonzd-
lez-Moreno y Solovieva, 2014). Aqui se considera el desarrollo alcanzado por
el nifo y el desarrollo potencial con orientacién del adulto en la actividad.

La tarea del investigador consiste en formar la accién con determinadas
caracteristicas que faciliten su transformacién en la ejecucién durante el juego:
ya sea usando objetos, usando sustitutos de objetos, gestos representativos,
objetos imaginarios, medios simbdlicos diversos —dibujos— y el lenguaje
—sobre la base lingiiistica de la accién—. Estas caracteristicas se refieren espe-
cificamente a la orientacién, el cardcter reflexivo y flexible.

Igualmente, parte del papel de investigador consiste en reconstruir y re-
organizar la actividad psiquica, en sintesis, lograr un efecto desarrollante en
el sujeto. Este método enfatiza una intervencién activa del investigador con
el objetivo de formar la funcién psiquica que estd estudiando (Montealegre,

1998, p. 263).

Participantes

En este estudio participaron 20 nifios entre los 5 y 6 afios del dltimo grado
de preescolar, de una institucién educativa distrital ptblica de la ciudad de

Bogotd, en condiciones de vulnerabilidad, de los cuales 9 son nifias y 11 nifios
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con una edad media de 5.1 anos. La eleccién de los participantes fue efectua-
da al azar. En la presente 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 hicieron parte del estudio. La
aplicacién de las sesiones de intervencién fue concretada dentro del horario de
actividades escolares de los nifios en la institucién educativa. El trabajo con los
nifios lo realiz6 una investigadora experta en desarrollo psicolégico infantil.

En la tabla 1 se presenta el nivel de educacién de las madres y los padres
de los ninos del estudio.

Tabla 1. Nivel de educacion de la madre y el padre

Nivel de educacién Madres Padres
Primaria 8 9
Bachillerato sin terminar 9 8
Técnico 3 3

En la tabla 2 se muestra la ocupacién de las madres y los padres.

Tabla 2. Ocupacion de la madre y el padre

Ocupacién Madres Padres
Ama de casa 14 0
Personal doméstico 4 0
Vendedor de almacén 2 6
Vendedor ambulante 0 4
Conductor 0 7
Obrero 0 3
Procedimiento

La intervencidn se realizd en 130 sesiones de juego. Cada sesién de juego
tenfa una duracién de dos horas y el adulto conversaba dialégicamente con el

grupo de nifos. Esta conversaciéon permitia introducir el tema, los roles y los
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objetos que se iban 0 no a utilizar. Después cada nifio asumia un rol y lo repre-
sentaba por medio de acciones simbdlicas imaginarias. Al finalizar se realizaba
una reflexién en relacién con la situacion de juego.

La experiencia de juego se desarroll6 en un aula de clase con nifios de ulti-
mo nivel de preescolar. Cada sesién de juego fue grabada con autorizacién de
la institucién educativa y de los padres de los nifios. En la tabla 3 se presentan
las etapas de juego consideradas en esta investigacién. Estas etapas de juego
fueron disenadas especificamente para este estudio a partir de las necesidades
de desarrollo psicoldgico de los nifios.

Tabla 3. Etapas del juego de roles

Etapas del juego Descripcién
Etapa 1. Juego de roles sociales con el uso de ob- | ¢ Se utilizan objetos en la representacién de los
jetos. roles.
—30 sesiones de juego—

Etapa 2. Juego de roles sociales con sustitutos ob-
jetales.
—30 sesiones de juego—

* Se utilizan sustitutos de objetos en la representa-
cién de los roles.

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

* Se utilizaron objetos y sustitutos de objetos en la
representacion de los roles.

Etapa 4. Juego de roles sociales con incremento de
iniciativa y propuesta de juegos nuevos.
—20 sesiones de juego—

* En esta etapa de juego los nifios proponen situa-
ciones diversas de juego y asumen roles.

Etapa 5. Juego de roles sociales narrativo.
—20 sesiones de juego—

* En esta etapa de juego los nifios, conjuntamente
con el adulto, construyen historias en las que se
combinaban elementos de la realidad y la imagi-
nacion, y cada uno representa un rol.

Consideraciones éticas

Este estudio se hizo dentro de las normas éticas que tienen por base la De-
claracién de Helsinki, con consentimiento informado avalado por el comité
ético del Doctorado Interinstitucional en Educacién de la Universidad Ibe-
roamericana de Puebla, el cual valoré la proteccion de los derechos fundamen-
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tales de los nifos y de las instituciones educativas, respetando las exigencias

legales y siendo conscientes de su responsabilidad ante la sociedad.

Resultados

Los resultados se presentan haciendo el andlisis de la situacién imaginaria
como elemento esencial del juego de roles sociales en la edad preescolar. Con
las situaciones imaginarias los ninos tenfan la posibilidad de imaginar tanto su
propio rol como el rol de los demis, los objetos que podrian usar, las acciones
que podrian representar, el escenario en el que se podria desarrollar el juego, el
resultado de sus acciones y las relaciones causales de sus acciones.

En la tabla 4 se ilustra la transformacién de las situaciones imaginarias en
el juego de roles sociales considerando cada una de sus etapas. En esta tabla
se observa que poco a poco las situaciones imaginarias van haciendo que se
vuelva complejo el juego porque se pasa de las acciones imaginarias aisladas a
la iniciativa, en la que los nifios proponen las situaciones imaginarias por su
propio deseo. Ademds, se observa la progresién en el juego y cémo los ninos
actdan en la situacién imaginaria; por ejemplo, al inicio se presentan acciones
imaginarias aisladas, después surgen secuencias de acciones imaginarias. De
la misma manera, las situaciones imaginarias son representadas de manera
perceptiva antes y durante el juego.

Estas situaciones imaginarias posibilitan que los nifios se pongan en el
lugar del otro y consideren sus sentimientos, se observan cambios de actitudes
de los roles al considerar la perspectiva del otro, surgen situaciones imagina-
rias desplegadas en el tiempo —motivacidn por continuar ejerciendo acciones
interactivas con otros roles—. Igualmente, las situaciones imaginarias posibi-
litan la solucién de problemas de manera conjunta en el juego y surge el uso
del lenguaje narrativo enriquecido a través de la interaccién con otros roles en

las situaciones imaginarias creadas.
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Tabla 4. Transformacion de las situaciones imaginarias en el juego

Categorias de andlisis

Etapas del juego

Etapa 1
30 sesiones

Etapa 2

30 sesiones

Etapa 3
30 sesiones

Etapa 4
20 sesiones

Etapa 5
20 sesiones

Acciones imaginarias aisladas.

\/

Surgen las secuencias de acciones
imaginarias.

2

2

<2

Iniciativa en la propuesta de situa-
ciones imaginarias.

Situaciones imaginarias que son
representadas de manera percepti-
va antes y durante el juego.

Situaciones imaginarias que posi-
bilitan que los nifios se pongan en
el lugar del otro y consideren sus
sentimientos —cambios de acti-
tudes de los roles al considerar la
perspectiva del otro—.

Situaciones imaginarias desplega-
das en el tiempo —motivacién por
continuar realizando acciones inte-
ractivas con otros roles—.

Situaciones imaginarias que posi-
bilitan la solucién de problemas de
manera conjunta en el juego.

Uso del lenguaje narrativo enri-
quecido en interaccién con otros
roles en las situaciones imaginarias
creadas.

V: presencia estable y arraigada;

__:ausencia.

En la tabla 5 se presentan algunos ejemplos de elementos que hacen parte

de las ejecuciones de los nifios en las situaciones imaginarias en el juego de

roles sociales. Estos elementos permitieron el ir haciendo mds complejas las

etapas de los juegos de roles.
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Tabla 5. Elementos que hacen parte de las situaciones imaginarias

Elementos de
las situaciones
imaginarias

Descripcién

Propuesta de
objetos
imaginarios

El nino usa palabras y acciones para representar objetos en el juego. Por ejemplo,
el nino dice que es necesario nadar para encontrar un tesoro en el fondo del mar e
invita a sus companeros a nadar, para lo cual mueven sus manos como si se estuvieran
poniendo un traje antes de lanzarse al agua.

Propuesta de
ambientes
imaginarios

El nifio usa palabras y acciones para crear y representar lugares diversos segtn la si-
tuacién de juego. Por ejemplo: un bosque profundo lleno de drboles, un barco pirata.

Propuesta de
situaciones
migicas de
aventura

El nifio usa palabras y acciones enriquecidas y desplegadas para crear y representar
diversas situaciones mdgicas de aventura. Verbigracia, en el juego «El susto mds gran-
de de los dinosaurios de arena» surgié la siguiente situacién: en un lugar lejano y
arenoso habfa muchos tipos de dinosaurios que no lograban conseguir comida, por
lo que se sintieron muy enojados. De pronto aparecié un aparato extrano en la mitad
del bosque. Un nifio-dinosaurio se acercé y el aparato exploté —sonidos realizados
por otros nifios—. Los nifios-dinosaurios segufan muy hambrientos y ahora sentian
miedo. Detrds del aparato salié un nifio-hombrecito con un maletin. En el maletin
habia comida. Los nifios-dinosaurios querfan comer pero no habia suficiente comi-
da para todos. El nifo-hombrecito no les dio comida a dos nifios-dinosaurios. Los
nifos-dinosaurios que no comieron se sintieron muy tristes y empezaron a llorar —
lloraron de verdad—. Ellos decfan: «No nos quiere este hombrecito». Otro nifio-di-
nosaurio se sintié triste porque sus amigos dinosaurios estaban llorando y se alejé.
Después aparecié una araia en una telarafia —piedrita que representaba a la arafia
y cuerditas que representaban la telarafia—. Un nifio puso la piedrita y las cuerditas
diciendo: «Esa arafia es peligrosa, nos va a picar. Los nifios-dinosaurios empezaron
a gritar. El nifo-hombrecito dijo: «No se preocupen, dinosaurios, yo puedo atrapar
a esta arafia y la pongo en una cajita para que no pique a nadie». En ese momento,
la investigadora-dinosaurio expreso: «Algo estd cayendo del cielo, yo veo una nube y
de alld estdn saliendo dulces y caramelos». Los otros nifios-dinosaurios dijeron: «Si,
es verdady, «estdn cayendo dulces del cielo», «podemos comernos esos dulces», «ay,
si, es que tengo tanta hambre».

A continuacién se muestran dos ejemplos de simbolos propuestos por los nifios en
este juego temdtico: «El susto mds grande de los dinosaurios de arenan.

Simbolo de la arafia a la que tenfan miedo
Dibujo grupal

1? Simbolo de lluvia de dulces y caramelos del cielo.
Dibujo grupal

Propuesta de ro-
les imaginarios

El nifio propone roles que hacen parte de la fantasia. Por ejemplo, una princesa
ratona que querfa aprender a volar.
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En la tabla 6 se presentan las caracteristicas de las situaciones imaginarias

en el juego de roles.

Tabla 6. Caracteristicas de las situaciones imaginarias en el juego de roles

Caracteristicas

Descripcién

Interacciones comunicativas creativas

Los participantes del juego interactuaron haciendo aportacio-
nes comunicativas novedosas que enriquecfan la situacién ima-
ginaria con elementos sorpresivos e inesperados. De esta forma
la experiencia adquirié un sentido y significado que se transfor-
mé en acciones. Las interacciones comunicativas creativas per-
mitieron la cooperacidn activa entre los participantes del juego
en la diada hablante-escucha y promovieron las interacciones
prolongadas.

Habla que caracteriza al rol

Los nifios cambiaron la entonacién de la voz cuando asumian
un rol en el juego de acuerdo con la situacién imaginaria.

Solucién de problemas considerando
diversas perspectivas

Los nifios podian explorar soluciones alternativas a los proble-
mas del juego.

Toma de decisiones que benefician
al colectivo de los participantes del
juego

Los nifios tenfan la posibilidad de tomar una posicién propia
desde la postura del otro.

Expresién de nuevas ideas

Los nifios podfan expresar ideas y compartir opiniones que sur-
gfan en cada momento del juego.

Uso de medios culturales —
simbolos— en las interacciones
comunicativas del juego

Los medios culturales que los nifios usaron en sus interacciones
comunicaban nuevas ideas que poco a poco se volvieron mds
complejas; por ejemplo, cuando los nifios usaron pinturas ma-
gicas para construir el pais de los suefios mégicos, de ese modo,
a través de la creacién de un mundo imaginario lograron cum-
plir sus deseos.

Al comunicar a los demds las diversas situaciones imaginarias en la activi-

dad colectiva de juego los nifnos adquirieron consciencia de las nuevas formas

de creacién simbdlica, lo que se reflejé en sus interacciones sociales.

Verbigracia, en el juego «El gran milagro de los héroes y villanos» los ninos

crearon imdgenes fantisticas que se referfan al «gran milagro» que se produjo

durante el encuentro de nifos-héroes y ninos-villanos en un lugar mégico lla-

mado «Bosque encantado». El «gran milagro» consistié en que lograron hablar
con los animales del bosque. La fantasia estuvo extraordinariamente dirigida
desde el principio hasta el fin, lo cual significa que los nifios se daban cuenta
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de los fines que perseguia esa actividad. El objetivo que tenfan los participan-
tes del juego era producir un milagro en él, es decir, los nifios deseaban provo-
car un evento mégico maravilloso. En esta sesidn de juego habia nifios-héroes,
nifios-villanos y nifos-animales —los nifios usaron titeres de animales para
hablar a través de ellos—. En el cuadro 1 se presenta un ejemplo de conver-
sacién dialégica creativa en la que los nifios adquirieron consciencia de las
nuevas formas de creacién simbélica. Por ejemplo, en el caso de producir un
evento mégico maravilloso los nifos participaron de forma secuencial, enri-

queciendo las interacciones comunicativas con el uso de expresiones verbales.

Cuadro 1. Ejemplo de conversacion dialdgica creativa en la planeacion del juego «El
gran milagro de los héroes y villanos»

Nifo (a1). —Yo quiero ser un héroe.

Nifo (c1). —Los héroes son buenos.

Nifio (JG). —Y tienen superpoderes.

Adulto.—;Cémo se imaginan los superpoderes?

Nifo (Jp). —A mi me gusta ser veloz para correr muy rdpido y para imaginar que vuelo mds répido.

Nifo (a1). —Yo soy fuerte —senala los musculos de sus brazos— y puedo levantar lo que quiera que
sea tan pesado.

Nifo (#s). —Como un edificio.

Nifo (a1). —Si, como un edificio.

Nifo (HS). —Yo quicro tener el poder de la luz para iluminar todo lo que esté oscuro.
Nina (Ec). —Yo quiero tener el poder de ser amorosa con muchos corazones.
Nifo (Rm). —Yo quiero tener el poder del agua.

Nifio (Ju). —Para hacer llover.

Adulto.—;Y qué pasaria si aparecen los villanos?

Nifo (pp). —Que podrian hacer algo mal.

Adulto.—;Serd que si los villanos hacen algo mal, los superhéroes vienen a ayudar?
Nifio (). —Si.

Nifo (a1). —Podria ser un milagro mégico.

Adulto.—;Cuil podria ser ese milagro mégico?

Nifa (Mv). —Mmm, que los pajaritos estaban tristes y lloraban y lloraban porque estaban atrapados en
una jaula y no podian volar.

Nifo (aL). —Digamos que los supervillanos encerraban a los pajaritos en una jaula.
Nifo (a1). —Ah, y los héroes los rescataban.
Nifia (Mv). —Y ahora los pajaritos estaban muy felices porque podian ir a donde querfan.

Nifa (Ec). —Y también digamos que como los pajaritos estaban felices entonces les daban las gracias
a los héroes.
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Nifio (c1). —Y los pajaritos ayudaban a los héroes a que pudieran hablar con ellos.
Adulto.—Y si los villanos se dan cuenta ;qué creen que podrian hacer?
Nifa (kG). —Se pondrfan muy tristes.

Nifa (ap). —Serfa lo mds triste de la vida que los héroes si puedan hablar con los pajaritos y los villanos
no.

Nifio (c1). —Tengo una idea, entonces los villanos también podrian hablar con los pajaritos.
Nifio (a1). —Si, pero sélo si hacen algo bueno y no los vuelven a encerrar.

Adulto.—Entonces ese podria ser parte del milagro: que los héroes y los villanos pueden hablar con los
pajaritos. ;Qué simbolos podriamos usar?

Nifio (a1). —Yo podria hacer el simbolo de la fuerza con unos musculos de fuerte.
Nifo (Jp). —Yo quiero dibujar una flecha que muestre que soy tan répido como un rayo.
Nifio (a1). —Con mi fuerza del simbolo yo puedo abrir las jaulas en donde estn los pajaritos.

Nifio (HS). —Yo haré rayitos de sol para mostrar que hay mucha luz por todas partes y para que los
pajaritos se sientan calientitos.

Nifa (Ec). —Yo puedo dibujar corazones de amor para ayudar a que los villanos sigan siendo muy
buenos con los pajaritos siempre.

Nifo (rRM). —A mi me gustarfa hacer goticas de lluvia para mostrar que los arbolitos se pueden mojar
y crecen mds bonito.

Nifa (Mv). —Para que los pajaritos sientan alegria y puedan hacer sus nidos.

*La transcripcién corresponde a lo que dicen los nifios.

En el cuadro 2 se presenta un ejemplo de conversacién dialégica creativa
realizada durante el juego «El gran milagro de los héroes y villanos». Aqui se
observa que el lenguaje verbal logré enriquecer de manera creativa el juego y
las acciones imaginarias. Por ejemplo, los nifios por iniciativa hicieron pro-

puestas acerca de c6mo unir sus poderes para salvar al planeta.

Cuadro 2. Ejemplo de conversacion dialdgica creativa durante la ejecucion del juego

«El gran milagro de los héroes y villanos»

Nifo (a1). —Tenemos que unir nuestros poderes.

Nifa (Mv). —Si unimos nuestros poderes podemos salvar al planeta de los que quieren encerrar a los
animalitos en jaulas.

Nifo (HS). —Y para que por toda la vida podamos hablar con los pajaritos.
Nifio (c1). —Y qué tal si los pajaritos nos ensefian el idioma de los otros animales.
Adulto.—Fsa es una idea asombrosa, asi podriamos hablar con todos los animales del bosque.

Nifo (Jp). —Y los animales podrfan seguir siendo nuestros amigos.
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Nifo (JG). —Podriamos hacer el simbolo de hablar con un pico abierto.
Nino (sB). —Si, el piquito nos muestra que los pajaritos hablan con todos los animales su idioma.
Nifa (Ap). —Yo estoy hablando con el conejo de orejas largas en lenguaje de conejo.

Nifo (L). —Yo lo puedo entender, dice que quiere comer zanahorias y que lo que mds le gusta de la
vida es saltar.

Nifio (DP). —Yo quiero hablar con los perros, voy corriendo muy veloz para encontrar un perrito.

Nifo (cr). —Yo quiero hablar con todos los animales, y yo tenfa una botellita con polvillos migicos
y podia hablar con todos los animalitos del bosque. Hola, pajarito; hola, perrito; hola, conejito, hola,
ardillitas; hola, ositos.

Nifa (kc). —Hola, yo soy una ardillita y me gusta correr y correr por los drboles, yo vivo en ese hue-
quito.

Nifa (kG). —Yo soy un osito y me duele mi patica porque me lastimé.
Nifio (c1). —Yo te puedo ayudar a revisar tu patita, ;te duele?

Nina (kG). —Si, auch.

Nifio (c1). —Te voy a poner una hojita para que no te duela mds.

Nifa (Ap). —Yo perdi a uno de mis hijos y estoy muy triste, es que era el mds pequenito de todos y no
lo encuentro por ningin lado.

Nifo (a1). —Yo quiero ayudar a buscar a tu hijito. Héroes y villanos: tenemos una nueva mision. Este
pajarito perdié a su hijito pajarito y estd muy pero muy triste y llora todo el tiempo, tenemos que ayu-
darlo a buscar a su hijito perdido.

Adulto.—;Cémo era tu hijito?

Nifa (ap).—Era muy pequenito, de color azul y tenfa una plumita azul muy larga.
Nifia (Mv).—Tengo una idea, tenemos que dividirnos para buscar al pajarito.

Nifio (a1). —Si, por aqui unos —sefala a la derecha— y otros por alld —senala a la izquierda—.
Nino (c1). —Yo no encuentro nada.

Nifo (RM). —Pajarito azulito, ;dénde estds?

Nifo (sB). —Pajarito, pajarito, ven.

Nifa (c). —Lo encontré y tiene un alita lastimada.

Nifa (Mv). —No puede volar.

Nifo (Jp). —Lo encontramos, encontramos al pajarito perdido, aqui, aqui, vengan aqui.
Nifo (aL). —Una tormenta estd cerca.

Nifa (EC). —Ay, no tenemos con qué proteger a este pajarito.

Nifio (sB). —Yo encontré mds pajaritos con el alita lastimada, ayidenme, por favor.
Adulto. —Empezaron a caer goticas de agua, va a llover muy fuerte.

Nifo (J)p). —Podemos poner todos los simbolos de los superpoderes para hacer una cuevita rdpido y
llevar a los pajaritos alli mientras deja de llover.

Nino (c1). —En la cueva aparecié un jaguar feroz.
Niio (a1). —No, es peligroso para los pajaritos.
Adulto.—Vamos todos por aqui, en silencio, para que el jaguar no nos vea.

Nifio (Rm). —El jaguar tiene algo debajo de sus patas.
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Adulto: parecen monedas de oro.
Nifio (a1). —Podemos hablar con el jaguar.
Adulto.—Si, podemos intentarlo.

Nifio (Hs).—Asume otro rol. El imagina ahora que es el jaguar y cambia su voz—. ;Ustedes qué hacen
aqui?, jse quieren llevar mi tesoro?

Nino (c1). —No, sélo queremos proteger a nuestros amigos los pdjaros de la gran tormenta.

Nifo (HS). —Mi tesoro estaba enterrado y cuando ustedes aparecieron aqui, las monedas empezaron a
rodar por todos lados.

Adulto.—Sefior Jaguar, no nos vamos a llevar su tesoro, ni una sola moneda, se lo prometemos.
Nifa (Ec). —Parece que ya terminé la tormenta.

Adulto.—Entonces podemos irnos.

Nifio (Hs). —Se pueden ir por esa salida secreta.

Nino (c1). —Muchas gracias, sefor Jaguar.

Nifa (Mv). —Yo veo una cascada.

Adulto. —Sigamos la piedra de la cascada para regresar al bosque.

Nifo (c1). —Vamos pajaritos, no tengan miedo.

Nifio (a1). —Lo logramos.

Adulto.—Ahora a celebrar.

*La transcripcién corresponde a lo que dicen los nifios.

Cuadro 3. Ejemplo de conversacion dialdgica creativa durante la reflexion final en el
Juego «El gran milagro de los héroes y villanos»

Nifo (a1). —A mi me gusté que por primera vez los héroes y villanos éramos amigos.
Nifo (Hs). —Si, y pudimos unir nuestras fuerzas.

Nifo (Ec). —Y nuestros superpoderes.

Nina (Mv). —Y ayudamos a los animalitos del Bosque encantado.

Nifo (c1). —Y como ayudamos a la mam4 Pajarito podfamos entenderlos.

Nifo (a1). —Y podiamos hablar con los animalitos del bosque.

Adulto.—Y todo eso lo pudimos hacer porque a todos nos gustaban mucho los animalitos.
Nidio (js). —Si.

Nifa (Mv).

Y no nos gustaba que estuvieran tristes o enfermos o encerrados.

Nifa (Ec). —A mi me gusté mi simbolo de corazones porque podia recordar que siempre era amorosa
con todos en el bosque encantado.

Nifia (MC). —A mi me gusté ser el pajarito chiquito porque me repararon mi alita y pude volar y en-
contré a mi mamita.
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Nifio (JG). —A mi me gusté cuando unimos nuestros simbolos para evitar que la gran tormenta lasti-
mara a los pajaritos.

Nifo (Hs). —A mi me gust6 ser el jaguar del tesoro misterioso.
Nifo (a1). —A mi me gusté también que no nos rendimos ni por un momento.

Adulto.—Ni ante la tormenta ni ante el jaguar.

*La transcripcion corresponde a lo que dicen los nifios.

En la figura 1 se muestra un ejemplo de expresién simbdlica creativa de los
nifos, en la forma perceptiva, dentro del juego «El gran milagro de los héroes
y villanos». Esta forma de expresién simbdlica se presentd por iniciativa de
los nifos en la etapa de juego de roles narrativo. Aqui los simbolos que los
nifios proponian tenfan la intencionalidad de representar los superpoderes:
«eloz», «<amoroso», «iluminar», «mojar», «fuerza», «<hablar con los pajaritos».
Ademds, los simbolos representaban el lugar que hacia parte del juego —«Bos-
que encantado»—, personajes del juego —«animales del bosque»— y acciones

—«estar encerrado».

Figura 1. Ejemplo de expresion simbdlica creativa en la forma perceptiva dentro del juego
«El gran milagro de los héroes y villanos»
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En las intervenciones del juego se observa que los nifos empezaron a su-
bordinar sus acciones a las situaciones imaginarias. Las situaciones imaginarias
involucraron tanto los intereses como las emociones reales de los participan-
tes. Esto implica que las situaciones imaginarias facilitaron la expresién de
sentimientos reales.

Verbigracia, cuando un nifio en el juego «La navidad» eligié ser «Santa
Claus», las acciones-sentimientos correspondientes al rol se convirtieron en ob-
jeto de la actividad. En esta sesién de juego los ninos sintieron el deseo de com-
partir y ayudar. El nifio-Santa Claus expresé sentimientos de amor, ternura y
bondad hacia los nifios que iba a visitar para entregarles obsequios. El nifio que
eligié ser un reno expresé sentimientos de miedo cuando imaginé que estaba
volando en el aire y llevaba una gran cantidad de obsequios. El nifio-reno decfa:
«Este reno se va a caer porque pesan mucho estos obsequios, qué voy a hacer»,
su expresion gestual era de miedo real. En consecuencia, los nifios experimentan
sentimientos reales durante el juego. Ante esta situacién el nino-Santa Claus
dijo: «No tengas miedo, ya vamos a llegar a la casa del primer nifio que nos
envid la carta, alli vas a poder descansar». El nifio-reno expresé: «Estd bien.
Cuando el nifio-Santa Claus y el nifio-reno imaginaron que llegaron a su des-
tino, a la casa del primer nino —mediante una carta con simbolo de estrellita
amarilla con sonrisa—, el nino-Santa Claus le dio un fuerte abrazo al nifio-reno
y le dijo: «Muy bien, lo hiciste, ahora vamos a entregarle el obsequio a nuestro

primer nifior. El nifio-reno manifestd: «Gracias por el abrazo, me hizo sentir
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muy feliz y me dio valor para continuar volando —situacién imaginaria— para
cumplir con nuestra mision en esta gran noche de navidad».

En esta sesién de juego la misién del nifio-Santa Claus consistia en entre-
garles los regalos a los ninos con ayuda del nifio-reno, sin embargo, en la casa
de los nifios sucedi6 algo inesperado. En la primera casa la bolsa con los regalos
desaparecid, por lo cual el nifio-Santa Claus y el nifo-reno tuvieron que bus-
car la bolsa mégica. En la segunda casa aparecié un personaje malvado que se
llevé al nifio-Santa Claus y lo encerré en un calabozo. El nifio-reno tuvo que
ir a pedir ayuda. Los ninos ayudantes de Santa Claus decidieron acompafar al
nifo-reno para rescatar al nino-Santa Claus. Ellos encontraron al nino-Santa
Claus en una cueva secreta. El nifo-reno decidié proponer el uso de pistas o
signos especiales para que los ninos-ayudantes lograran encontrar al nifno-Santa
Claus. Como pistas el nifio-reno usé corazones rojos formando un camino. El
adulto-ayudante dijo: «Miren, por aqui estdn los corazones del traje de Santa, si
los seguimos lo podremos rescatar». Después de que los ninos lograron rescatar
al nino-Santa Claus y encerrar al personaje malvado decidieron acompanarlo
para protegerlo. En la tercera casa el nifo-reno se lastimé una pierna, enton-
ces los nifos-ayudantes de Santa Claus le pusieron un yeso —con pedazos de
papel— y lo cargaron. En la figura 2 presentamos algunas formas de expresion
simbdlica creadas por los nifios por iniciativa propia en el juego «La navidad».

Figura 2. Ejemplo de expresiones simbdlicas en el nivel perceptivo dentro
del juego «La navidad»
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Discusién

La situacién imaginaria es introducida por el adulto en el juego, ésta no
surge por si misma. Por esa razén, las situaciones imaginarias emergieron
de la relacién entre las acciones pricticas y las ideas de los participantes en
la experiencia del juego de roles. Estas situaciones imaginarias permitieron
crear mundos imaginarios compartidos y posibilitaron que los participantes
expresaran inquietudes y tomaran decisiones. Se encontré que en la primera
etapa de juego los ninos usaban objetos concretos y en la segunda etapa la
accién concreta se transformé en simbdlica. Asimismo, en la segunda etapa
de juego de roles surgieron las acciones imaginarias aisladas. En la tercera eta-
pa del juego aparecieron las secuencias de acciones imaginarias. En la cuarta
y quinta etapa de juego de roles emergi6 la iniciativa en la propuesta de
acciones imaginarias mediante la utilizacién de medios simbélicos materiali-
zados, perceptivos y verbales. Sin embargo, es importante mencionar que en
las sesiones de juego correspondientes a la tltima etapa los nifios realizaban
acciones en sus roles apoydndose fundamentalmente en medios perceptivos
y verbales.

Se observaron cambios en los nifios que participaron en este estudio, desde
los niveles mds bajos de desarrollo de las acciones simbdlicas, hasta la situa-
cién imaginaria en el nivel alto de desarrollo de medios simbélicos y del juego
de imaginacién. Esto sefala la importancia de cambiar las actividades que se
realizan en la edad preescolar con los nifos e introducir la actividad de jue-
go, especificamente la actividad de juego de roles sociales. En este estudio se
mostré de qué manera es posible transformar el nivel de desarrollo, incluso en
condiciones de vulnerabilidad. Estos nifios ahora tienen nuevas posibilidades
de desarrollo, de interaccién comunicativa y de aprendizaje.

Las situaciones imaginarias que se desarrollaron en el juego generaron
transformaciones en los roles. De la misma manera, cuando los roles se for-
talecieron en el juego se produjeron transformaciones enriquecidas en las si-
tuaciones imaginarias, como se observa en la figura 3. Durante estas transfor-
maciones los participantes del juego consideraron diversas opciones para la

solucién de los problemas que se presentaban. En la toma de decisiones para
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la eleccién de alguna de estas opciones los nifnos usaron variados medios sim-
bélicos de acuerdo con el sentido que le daban al juego.

Tanto para la creacién de las situaciones imaginarias como para la repre-
sentacién de los roles los nifios usaron medios simbdélicos materializados, per-
ceptivos y verbales. De ese modo, los participantes desplegaban sus acciones
simbdlicas en las interacciones con los otros roles y se identificaban emocio-

nalmente con los demids sobre la base del sentido del juego.

Figura 3. Dindmica de relaciones entre las situaciones imaginarias y los roles
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Los hallazgos obtenidos en esta investigacién permiten realizar un anélisis
reflexivo de la situacién imaginaria como elemento esencial del juego en ninos
de preescolar.

La primera reflexién se refiere a que las situaciones imaginarias constituidas
con el uso del lenguaje promueven la originalidad de ideas en el colectivo de
nifios. Esto permiti6 satisfacer las necesidades emocionales, cognitivas y crea-
tivas de los nifios porque pudieron expresar lo que sentian y pensaban. En esta
experiencia de juego los objetos se convirtieron en lo que los nifos querian.
Mds adn, en el juego los ninos aprendieron a compartir sus ideas con los otros
y a idear planes conjuntos. Para lograr esto, los nifos en el juego aprendieron

a escuchar las ideas de los otros y las enriquecieron con el uso del lenguaje.
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La segunda reflexién tiene que ver con el hecho de que cuando los nifios
proponian situaciones imaginarias en el juego lograban descubrir diferentes
posibilidades para realizar acciones en los roles y, de esta manera, se fortalecian
en la interaccién con los otros roles. Esta forma de juego permitié la creacion
de situaciones de aventura en la que los participantes asumieron retos y resol-
vian problemas conjuntamente. Los nifios aprendieron que pueden pensar
independientemente de lo que ven fisicamente. Ademds, el juego ayudé a los
nifios a entender que las ideas pueden ser utilizadas para guiar el comporta-
miento porque les obligd a seguir las reglas sociales en la situacién imaginaria,
tal y como lo proponen Smith y Mathur (2009).

La tercera reflexién muestra que el uso de herramientas culturales le per-
miti6 a los ninos dirigir su imaginacién en el proceso de resolucién de pro-
blemas, asi como lo plantea Diachenko (2011). De alli surgi6 la imaginacién
creativa: los nifos recurrian a su experiencia para inventar situaciones diversas
en el juego de manera conjunta. Las situaciones imaginarias en el juego im-
plicaron transformaciones en la experiencia de los nifios, lo que les permiti6
actuar en un mundo seguro creado por ellos (Goncii, 1993; 2007). A su vez,
la creacién de una situacién imaginaria eliminaba la frustracién (Diachenko,
2011); por ejemplo, cuando un nifo sentfa miedo ante un personaje como
un lobo enojado, el nino movilizaba la situacién imaginaria como él queria
en colaboracién con los demds nifios. Esto posibilitaba superar la frustracién
del nino, quien pasaba de no saber qué hacer porque sentia miedo a saber qué
actitud asumir para lograr que el lobo fuera amigable.

El mundo imaginario se crea en la medida de las necesidades y deseos de los
participantes del juego. En si mismas las situaciones imaginarias que hacen parte
de este mundo imaginario involucran reglas sociales de interaccion, sin embargo
dan la sensacion de libertad, el tnico limite es la propia imaginacién (Bredikyte,
2011, p. 143).

La cuarta reflexién hace referencia a que las situaciones imaginarias en el
juego le dieron sentido a las actitudes de los nifios al considerar la perspectiva
del otro. Es decir, las situaciones imaginarias implicaron la habilidad para
comprender las emociones de los demds. Esta habilidad se expresé a través del
lenguaje verbal y no verbal. Los participantes del juego comprendieron que
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los deseos de los demds son diferentes de los propios, lo que implicé también
la habilidad de hacer inferencias sobre el estado mental del otro.

Finalmente, se puede afirmar que las situaciones imaginarias posibilitan el
desarrollo de habilidades como la solucién de problemas de manera creativa y
novedosa conjuntamente con los otros, la autorregulacién emocional amplia,
la reflexién respecto al comportamiento propio y al de los demds, o la toma de
decisiones de acuerdo con el sentido de las relaciones sociales en el juego. Por
consiguiente, con las situaciones imaginarias los nifios lograron verse a través
de los ojos de los demds, lo cual es un momento fundamental de la conciencia
humana (Bajtin, 1997). Asimismo, en la comunicacién conjunta que se gene-
16 en el juego los nifios sintieron la necesidad de conocer los demds roles y de
conocerse a si mismos (Lisina, 1981).

El aporte innovativo que se expone en este articulo reside en que el mismo
juego se vuelve complejo al enriquecer las situaciones imaginarias con el uso
de diversos medios simbdlicos. En efecto, es poco frecuente que en un aula de
preescolar se dé la posibilidad de promover situaciones imaginarias con al apo-
yo de medios simbélicos materializados, perceptivos y verbales. Se concluye
que los medios simbdlicos materializados, perceptivos y verbales sirvieron de
apoyo a la comprensién y expresién simbdlica de los ninos en el juego durante

la creacion de las situaciones imaginarias.
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