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Resumen Ejecutivo

“l, 2, 3 A jugar otra vez: El Juego Dramdtico en el Fortalecimiento de la

Atencion Sostenida”, €S un proyecto de investigacion realizado en el grado 403 jornada
mafiana del colegio Alfonso Reyes Echandia, cuyo objetivo principal es contribuir a las
estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de la atencidn sostenida a través del juego
dramatico. Hablar de atencion sostenida en las aulas puede ser en muchos casos una problematica
asumida como una discapacidad cognitiva o dificultad de aprendizaje, pero en muchas ocasiones
no se reconocen los distintos factores que inciden sobre la atencion en el aula y el camino para
captarla o mantenerla. Por ello, esta monografia aborda desde distintas perspectivas teoricas el
concepto de atencion y atencion sostenida para formular una propuesta pedagdgica que dé cuenta

de la incidencia del juego dramatico en estos procesos cognitivos fundamentales.

Abstract

1,2,3 A jugar otra vez: El Juego Dramético en el Fortalecimiento de la atencién
sostenida”, |s a research project implemented in 403 grade morning sessions of IED Alfonso
Reyes Echandia. Its main objective is to contribute to the sustained attention strengthening
through dramatics games. Sustained attention problematic in schools is usually assumed as a
cognitive disability or a learning difficulty and, in many cases, factors affecting attentions in
classroom are unknown. For that reason, this monograph discusses different concepts and
theoretical perspectives of attention and sustained attention to formulate a pedagogical proposal
that provide information about the incidence of dramatic games in those fundamental cognitive

processes.

Palabras clave: Atencion sostenida, juego dramatico, simulacro, competencia,

creatividad.
INTRODUCCION

El proyecto de investigacion 1, 2, 3 A jugar otra vez: El Juego Dramatico en el
Fortalecimiento de la Atencion Sostenida, se desarrollé de la mano de la practica efectiva de la

Licenciatura en Artes Escénicas en la Universidad Pedagdgica Nacional (UPN) y en el colegio



Alfonso Reyes Echandia con los estudiantes del grado 403 de la jornada mafana. Este proyecto
se comenz6é a consolidar desde las observaciones realizadas al ambiente educativo de los

estudiantes; llegando a establecer una problemaética referente a la atencion sostenida.

Esta problematica llevo a la formulacidn de una propuesta para fortalecer este proceso y
apoyar a estudiantes, docentes y a la investigacion pedagogica nacional desde el teatro. Por ello
se considerd el juego dramatico como el eje fundamental para articular, no solo las caracteristicas
de la atencion sostenida y entender la incidencia de estos en esta area del ser humano, sino para
propiciar también espacios de trabajo artisticos integrados, dindmicos y en un ambiente de

aprendizaje significativo.

De esta manera se propuso dar respuesta a la interrogante: ¢ Cual es la incidencia de los
juegos dramaticos en los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia?
Pregunta que implicd la investigacion dedicada de una serie de referentes tedricos que ayudaran a
esclarecer las definiciones y caracteristicas mas relevantes de la atencion, la atencion sostenida,
el juego dramatico, los proceso de convivencia en el aula, ademas del reconocimiento de
referentes que anteriormente trabajaron de la mano con el juego dramatico o buscaron resolver

problemas de atencion en el aula.

Una vez consolidada la estructura teérica de este proyecto investigativo, se procedio a la
formulacion de una propuesta de intervencion pedagogica integral y que permitiera llevar a cabo
un namero de pasos para analizar la incidencia del juego dramatico en la atencion sostenida. De
esto emerge 1, 2, 3 A jugar otra vez. Compuesta por 14 sesiones de trabajo articulado con temas
de la clase de sociales y un sinnimero de actividades teatrales que, a su vez, se apoyaban en otras
artes como la literatura, la poesia, la musica, buscando con ello enriquecer y obtener mas

variables frente a la atencion sostenida.

El momento de intervencion pedagogica que precedio a los momentos anteriores de esta
investigacion, fue el espacio en el que finalmente los estudiantes pudieron adentrarse en una
experiencia pedagdgica innovadora cuyos docentes investigadores se volvieron parte de un

imaginario de la cultura nacional, de las manifestaciones teatrales y fueron guias para los



estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia. Dentro del impacto de toda la
experiencia de aprendizaje, se obtuvieron resultados desde todas las perspectivas: pedagogica,
convivencial, y la mas importante, desde la transformacion de los procesos atencionales en los

estudiantes.

Con los resultados de las 14 sesiones realizadas, se extrajo una muestra de 4 sesiones, cuya
seleccion se considero a partir de la multiplicidad de variables encontradas que no refieren a la
inexistencia de factores para analizar en las otras sesiones, sino que, en esta muestra se
encontraron, mas agrupadas e integradas que en algunos espacios donde se trabajaron temas
aislados. Con la muestra se formulé una triangulacion para aplicar un dedicado analisis basado en
dos grandes categorias: El juego dramético y la atencién sostenida. De estas categorias se
desprendieron varias subcategorias que ayudaron a profundizar en los distintos resultados

obtenidos, logrando con ello encontrar una respuesta a la pregunta que esta investigacion planteo.

Es entonces 1, 2, 3 A jugar otra vez, el resultado de un camino pedagégico donde los
docentes en formacion presentan un enorme aporte a la pedagogia contemporanea, el cual, a

continuacion, se desarrolla y reflexiona con mas detalle.
CAPITULO 1: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Contexto de la institucién educativa

La presente investigacion “El Juego Dramaético en el fortalecimiento de la atencién
sostenida ”, se desarroll6 desde el primer semestre del afio 2019 con los estudiantes del grado 403
de la jornada mafiana, del Colegio Alfonso Reyes Echandia I.E.D; una institucion oficial de
educacion basica y media, fundada el 21 de junio de 2007 y ubicada en la Carrera 86 N° 74 - 00
del barrio San Pedro en la localidad de Bosa. Cuenta con dos jornadas de estudio y una poblacion

mixta de 3312 estudiantes matriculados, con nifios, nifias y jovenes que oscilan entre 5y 18 afios.

Respecto a la ubicacion de la institucion educativa, a sus alrededores se encuentra el
cabildo indigena Mhuysga, el parque San José de Maryland y la planta de tratamiento de aguas

residuales (PTAR) Grancolombiano. Asi mismo, cabe destacar que la localidad de Bosa limita al



norte con la localidad de Kennedy y con el municipio de Mosquera, con el rio Bogota, el rio
Tunjuelito y Camino de Osorio en medio, al oriente con la localidad de Kennedy por el eje del
rio Tunjuelito; al sur con la localidad de Ciudad Bolivar y el municipio de Soacha, por la
Autopista Sur y al occidente con los municipios de Soacha y Mosquera por el eje del Rio Bogota.
La localidad cuenta con una poblacion de 753.496 habitantes segun el DANE (2019), y sus
residentes se encuentran ubicados dentro de los estratos socioecondémicos uno, dos y tres,

prevaleciendo el estrato dos.

A nivel pedagogico, en la institucion se imparten las asignaturas de matematicas,
informatica, ciencias naturales, inglés, espafiol, ciencias sociales, ética, religion, artistica. Esta
ultima tiene un plan de estudios en artes estableciendo cuatro competencias: Apreciacion de la
estética, Sensibilidad, Comunicacion y Competencias Ciudadanas. Para los estudiantes de cuarto
de primaria el eje articulador es: Construyendo saberes para transformar la vida y el entorno cuyo
objetivo es coordinar creativamente las expresiones artisticas a traves de técnicas de dibujo y
pintura (1.E.D. Alfonso Reyes Echandia, 2019).

Como competencias claves para el desarrollo cognitivo del area de educacion artistica, el
colegio Alfonso Reyes Echandia plantea cuatro ejes que se articulan en cuarto de primaria segun
su PEI, asi: Cognitivos, Comunicativos, Corporales y Sociales, los cuales buscan afianzar y
potenciar las siguientes competencias establecidas en los lineamientos curriculares de la

educacion artistica, planteadas desde el Ministerio de educacion:

1. Habilidad para desenvolverse dentro de las limitaciones de un contexto.
Ayudar al alumno a ver los limites, desarrolla las destrezas para inventar
formas de explotar restricciones de manera productiva. (Ministerio de
Educacion, 04/05/2019).

2. Imaginacién como fuente de contenido, la habilidad para visualizar
situaciones y predecir lo que resultaria de acuerdo con una serie de
acciones planeadas. Las multiples posibilidades que el proceso artistico ofrece
al alumno (Ministerio de Educacion, 04/05/2019).



3. Percepcion de relaciones. El arte ensefia al alumno a reconocer que nada "se
tiene" solo. Todos los procesos del trabajo artistico se explican por la
interaccion que hace el ser humano. (Ministerio de Educacion, 04/05/2019).

Sin embargo, esta propuesta curricular aplica inicamente a la clase de “artes plasticas”
que es dirigida por una docente de psicopedagogia. No existe una clase formal de teatro en la
institucion, sino que se habilitan espacios de practica para docentes en formacion del area de
artes escénicas dentro de otras clases ajenas al tema (sociales, informatica, matematicas, entre
otras). Para el caso de este proyecto de investigacion, la caracterizacion de la poblacién, la
formulacion del problema de investigacion, asi como la intervencidn con una propuesta

pedagdgica, se realizaron con los estudiantes de la clase de sociales.
1.2 Caracterizacion de la poblacion

En el Colegio Alfonso Reyes Echandia I.E.D se identificaron cuatro cursos de cuarto de
primaria de la jornada mafiana: Cuatrocientos uno (401), cuatrocientos dos (402), cuatrocientos
tres (403) y cuatrocientos cuatro (404). De estos grupos la poblacion escogida para esta
investigacion fueron 35 estudiantes de 403: 16 nifias y 19 nifios, de los cuales se consideraron
como poblacién diferencial un nifio indigena y un nifio extranjero (venezolano). El proceso
académico y convivencial de los estudiantes fue analizado, como se dijo anteriormente, desde la
clase de sociales; area que permitid la apertura de su espacio para aplicar distintos métodos de

recoleccion de informacion que permitieron caracterizar a la poblacién de la siguiente manera:

En primer lugar, para analizar distintos aspectos que podrian influir en el proceso de
aprendizaje y convivencia escolar, se aplicd entre los estudiantes una encuesta (Ver anexo 1) que
recolecto datos acerca del nucleo familiar, habitos y contexto sociocultural con el objetivo de

explorar las variables para lo que podria ser un problema de investigacion.

Los resultados mas importantes de esta encuesta evidenciaron la predominancia del

estrato socioecondmico dos entre la mayoria de los estudiantes, no obstante, también se
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encontraron estudiantes de estratos uno y tres, y por informacion de los docentes titulares,

poblacién victima de violencia armada y desplazamiento.

Se registré también que la mayoria de las estudiantes del grado 403 conviven en un
nucleo familiar convencional (papa, mama) y muy pocos en nucleos extendidos. De igual
manera, se obtuvo informacion acerca de los estudios académicos de nucleos familiares, en el
que gran parte de las cabezas de familia habian cursado bésica secundaria y educacién media. En
términos de relaciones familiares, los estudiantes respondieron que tienen una buena relacion con
su familia y solamente dos de ellos afirmaron tener problemas familiares, sin embargo, esto no
gener0 inconvenientes comportamentales a lo largo de las sesiones en las que se observo la clase

de sociales.

Junto con la informacidn anterior se analizaron las respuestas concernientes a los habitos
de los estudiantes y se pudo establecer que la gran mayoria ocupan la mayor parte de su tiempo
libre en actividades como ver television, jugar videojuegos con sus hermanos y papas, ir al
parque o hacer tareas. Solamente tres estudiantes manifestaron practicar algin deporte o

actividad artistica especificas, de las cuales se mencionan gimnasia y danza.

Ademas de la aplicacion de la encuesta, se consignaron en diarios de campo las
observaciones realizadas a lo largo de las clases de sociales, cuya informacion acerca de las
dindmicas de trabajo de los estudiantes y de la docente a lo largo de cada sesion, dio cuenta de
importantes aspectos tanto convivenciales, como de la estructura pedagdgica que se intentaba
desarrollar. De esta informacion se pueden resaltar tres aspectos clave para el andlisis de la clase
de sociales.

En primer lugar, la mayoria de los estudiantes de 403 no habian tenido un acercamiento al
teatro, ya que en grado tercero y anteriores no tienen un proceso artistico consolidado desde el
colegio o se ha limitado al dibujo en las artes plasticas, lo cual, si bien no parecia afectar la
dindmica de las clases de sociales, podria considerarse un factor determinante para el trabajo de

los nifios en otras areas.
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En segundo lugar, los estudiantes se mostraban casi siempre dispuestos a trabajar con la
docente, pero el ambiente de trabajo empezaba paulatinamente a recibir poca o nula atencion por
parte de ellos que, si bien en un primer momento escuchaban lo que se planteaba en clase,
posteriormente se dispersaban y realizaban otro tipo de actividades, por lo que constantemente la
docente debia intentar captar su atencién o redefinir las actividades, llegando a un término poco
favorable de cada sesion con resultados distantes tanto de los indicadores propuestos en sus
planeaciones y lo esperado a lo largo en cada periodo, como para el proceso de formacién en esa

area.

Finalmente, los diarios de campo permitieron ver un patron de atencién mayor en los
pocos momentos de trabajo en que la clase de sociales proponia actividades alternativas a la
constante lectura, observacion de mapas y conversaciones acerca de imagenes. Actividades como
el dibujo, el didlogo, incluso el cambio de la distribucion del aula provocaba que los estudiantes

estuvieran un poco mas atentos en la clase.
1.3 Delimitacion del problema

Con las evidencias anteriores se pudo establecer lo que podia ser un posible problema de
investigacion centrado en la atencion de los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes
Echandia I.E.D, por lo que se hizo necesario profundizar en la informacion obtenida en los
diarios de campos de cada sesion observada, a fin de establecer en qué casos se habia registrado
mas la falta de atencion de los estudiantes durante las clases de teatro.

Uno de los momentos importantes en los que se pudo ver a los estudiantes poco atentos o
facilmente distraidos, fue durante la escucha a la explicacién inicial de las actividades y a las
instrucciones que se iban dando dentro de cada actividad. Consecuencia de ello, se les veia en
ocasiones tratando de hacer la actividad imitando a sus compafieros, pero rapidamente desviando
su atencion y dejando de hacer el ejercicio. En otros casos empezaban a dialogar con sus ellos
para hacer las actividades de forma distinta, provocando un continuo Ilamado de atencion de la
docente a través de gritos y reiteradas explicaciones. En este sentido, analizar el problema de los

estudiantes del grado 403, requiere esclarecer el concepto de atencion y sus variables.



12

Entender la atencion como un conjunto de diferentes mecanismos que seleccionan en el
entorno aquellos estimulos que son relevantes para llevar a cabo una accién y alcanzar unos
objetivos (Rios-Lago et al., 2007) resalta la importancia de este proceso como eje fundamental
para el buen desemperio de los estudiantes, no solo en el aula, sino desde su nacimiento y hasta
su vejez. Pero debe considerarse que, al hablar de estimulos, estos pueden llegar a ser bastantes
en un solo momento (y mas tratdndose del ambiente escolar) y para la mente de los estudiantes

podria ser muy dificil manejarlos todos a la vez.

Frente a esto, Julia Garcia, especialista en Psiquiatria de la Universidad Complutense de
Madrid, explica que la atencion junto a la percepcion, permiten al sujeto elegir o seleccionar qué
estimulo es relevante y cuél no, logrando que el individuo pueda ver con mayor claridad lo
observado o analizado y dandole sentido a lo que percibe ya que es posible organizar la
informacidn (1997) Esto, junto con la definicidn anterior, plantea una compleja linea de procesos
para la atencién, que a su vez Garcia clasifica en tres tipos, y cuyas definiciones ayudan a
establecer en qué estadio de la atencion puede ubicarse el problema de los estudiantes del grado
403:

En primer lugar, se establece una atencion selectiva o dirigida
es la actividad que pone en marcha y controla los procesos y mecanismos por los
cuales el organismo procesa tan s6lo una parte de toda la informacién, y/o da
respuesta tan solo a aquellas demandas del ambiente que son realmente Utiles o

importantes para el individuo. (Garcia, 2007, p. 104).

En segundo lugar, se habla de la atencion dividida como

la actividad mediante la cual se ponen en marcha los mecanismos que el
organismo utiliza para dar respuesta ante las multiples demandas del ambiente, no de
seleccionar aspectos especificos de la informacidn, sino de atender a todo lo que se pueda
al mismo tiempo. (Garcia, 2007, p. 135).

Por Gltimo, la atencidn sostenida se define como
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la actividad que pone en marcha los procesos y/o mecanismos por los cuales el
organismo es capaz de mantener el foco atencional y permanecer alerta ante la presencia
de determinados estimulos durante periodos de tiempo relativamente largos. Desde este
punto de vista, hablar de atencidn sostenida y de persistencia de la atencion es o mismo
(Parasuraman, 1984). (Garcia, 2007, p. 162).

A partir de estas clasificaciones acerca de la atencion, se vislumbra ya una posible
clasificacion para el problema de los estudiantes. Sin embargo, es importante aclarar hasta qué
punto se estd hablando de una falta de atencion que puede ser trabajada en el aula 0 es méas una
situacion referida a un trastorno de déficit atencional e hiperactividad (TDAH) Asi que para
delimitar la problemaética de la poblacion y poder plantear estrategias que ayuden al
fortalecimiento de la atencidn en los nifios, cabe definir qué es un TDAH para luego contrastar

con lo que seria una falta o dificultad en la atencion.

Un TDAH hace referencia a un problema neurocognitivo, (atencion, percepcion,
memoria, etc.) entendido también como problemas a nivel del cerebro y del sistema nervioso que
afectan el aprendizaje y desarrollo del nifio, manifestados a través de problemas para poder
concentrarse en una actividad, dejar tareas incompletas o querer intercambiar muy rapido entre
otras actividades; problemas para mantenerse quieto y dificultad para controlar comportamientos
impulsivos. Algunos nifios con este trastorno al ser evaluados por especialistas son medicados,

debido a que su problema requiere una mayor atencion y tratamiento.

En contraste, las dificultades de atencidn ajenas a un trastorno de hiperactividad estan
mas vinculadas al desarrollo y entorno del nifio. Es decir, es posible asociar el déficit de atencién
al ambiente en el que se desarrolla la clase, sus niveles de ruido, la iluminacion, los olores
alrededor e incluso factores internos como lo son; el suefio, hambre u otros intereses. Pero para
los estudiantes del grado 403 habia pocos distractores externos y las condiciones eran aptas para

las actividades propuestas, asi como sus estados de animo y disposicion para cada sesion.

Junto con lo anterior, también se debe observar si la tarea o actividad es muy compleja

para él estudiante dependiendo su edad o nivel de aprendizaje, lo cual en el caso de los nifios del
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grado 403, se pudo evidenciar en el aula de clase y constatar a traves de una entrevista realizada a
la docente para conocer a fondo su experiencia docente, (Ver Anexo 2) que ella disefiaba y
proponia planeaciones con ejercicios acordes a lo propuesto desde los lineamientos curriculares
del MEN vy el PEI del colegio para grado cuarto, lo cual si se intentaba trabajar, pero se impartia
a través de unas instrucciones que eran repetidas gritando como una estrategia para llamar la
atencion, la cual solamente lograba mantener a los estudiantes atentos por un tiempo, para luego
distraerse al no escuchar mas a la profesora gritar. Ademas de lo anterior, las actividades y la
forma en que se explicaban carecian de un componente llamativo o atrayente para la edad de los

estudiantes, lo cual empezo a verse como el principal problema en el aula.

En concordancia con lo mencionado en este apartado, se establecid entonces un problema
por investigar entre los estudiantes del curso 403 del Colegio Alfonso Reyes Echandia, centrado
en la atencidén sostenida. Dado que su grado de atencion se pierde con facilidad, se presenta en
los nifios dificultades para el seguimiento de instrucciones, la escucha activa y el desarrollo de
actividades y esto imposibilita el desarrollo de la clase ademas del aprendizaje de los contenidos

trabajados.

Sin embargo, lo anterior no es algo que radique en una afectacion cognitiva, sino que
tiene que ver con la calidad del desarrollo del trabajo pedag6gico guiado por unas practicas
Unicamente orientadas al cumplimiento de lineamientos curriculares del MEN y el PEI de la
institucién, impartidas a través del grito como medio para llamar la atencion de los estudiantes
sin formular nuevas estrategias que fortalecieran la atencion aprovechando la curiosidad y la

energia de los estudiantes.

En definitiva, se evidencio un problema que expone no solo una debilidad para el proceso
de los estudiantes, sino también en el ejercicio docente, ya que en la educacion se reconoce la
importancia que tiene la atencion en el aula como parte esencial del proceso de aprendizaje de los
alumnos tanto en su desarrollo académico, como en su desarrollo emocional y cognitivo. Esto
requiere entonces un ejercicio conjunto entre las dindmicas de trabajo, las actividades propuestas
y la busqueda de una experiencia significativa para los estudiantes en aras de fortalecer su

atencion no a través del grito, sino valiéndose de uno de los caminos del aprendizaje y las
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experiencias iniciales que se tiene como seres humanos para encontrarse con el conocimiento: el

juego.

Pero no es suficiente un juego cualquiera, sino que debe hacerse énfasis en continuar
dando cumplimiento a las propuestas del PEI del Colegio Alfonso Reyes Echandia, a los
lineamientos curriculares de la educacion artistica del MEN vy a la futura consolidacion de artistas
y docentes de artes del pais; por lo que se considerd trabajar el juego draméatico como un medio
para fortalecer la atencion de los nifios en la clase de sociales desde en el campo teatral.

1.4 Pregunta problema

Luego de observar a los estudiantes, analizar sus fortalezas y debilidades en la clase de
sociales, se determin6 que la principal problematica del grupo se encontraba en la atencion
sostenida, por lo que se disefié una pregunta de investigacion que involucrara los juegos
draméticos como un camino para fortalecer esta debilidad en el aula, formulando asi la siguiente

pregunta problema y los respectivos objetivos de esta investigacion:

¢Cual es la incidencia de los juegos dramaticos en el fortalecimiento de la atencion

sostenida en los alumnos del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia?

1.5 Objetivo General

- Establecer de qué manera los juegos dramaticos fortalecen la atencion sostenida en los

nifios del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia.
1.6 Objetivos especificos

- ldentificar los niveles de atencidn sostenida de los estudiantes en la clase de sociales.

- Determinar estrategias para el fortalecimiento de la atencién sostenida a partir de los

juegos dramaticos.
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- Aplicar una propuesta pedagogica que involucre los juegos dramaticos con relacion al
fortalecimiento de la atencion sostenida.

- Establecer el impacto de los juegos dramaticos en el fortalecimiento de la atencion
sostenida en los estudiantes.

1.7 Justificacion

La intencidn principal de esta investigacion es aportar al fortalecimiento de la atencion
sostenida en los alumnos de 403, jornada mafiana, del colegio Alfonso Reyes Echandia, con
miras a lograr un espacio de aprendizaje significativo que fortalezca sus facultades y
conocimientos no solo durante el espacio de sociales o de teatro, sino también para futuras
experiencias académicas y cotidianas en las que se desenvolveran a lo largo de su vida. Lo
anterior en consideracion de los distintos estudios teéricos de la atencion sostenida que sustentan
la relevancia de este proceso cognitivo en la puesta en marcha de procesos y/o mecanismos por
los cuales se es capaz de mantener el foco atencional y permanecer alerta ante determinados

estimulos durante periodos de tiempo relativamente largos. (Garcia, 1997).

Frente a este objetivo, este proyecto investigativo se plantea implementar el juego
dramaético en el fortalecimiento de la atencidn sostenida como eje fundamental para propiciar
espacios de aprendizaje significativos desde el area de teatro, los cuales se sustentan en lo
establecido en la ley general de educacion de febrero 08 de 1994 donde se busca la apreciacion
artistica, la comprension estética, la creatividad, la familiarizacion con los diferentes medios de
expresion artistica y el conocimiento, asi como la valoracion y respeto por los bienes artisticos y

culturales. (Ley general de educacion, 1994, p.8).

Para ello, el juego dramatico se trabaja desde apreciaciones tedricas como las de Gabino
2013 que plantea el juego como

una forma innata de aprender; es la capacidad que tiene el ser humano de
experimentar y apropiarse de lo que le rodea de una forma placentera. El
aprendizaje verdadero es siempre un juego en el que entran la motivacion, el

deseo, el reto, el descubrimiento, la creatividad, el placer de llegar al final y
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haberse superado, etc. Es un mecanismo de adaptacion y aprendizaje que integra
vias de conexidn con la cultura y la realidad en la que se esta inmerso. (Gabino,
2013, p.3).

Pero ademaés de esta facultad esencial del juego como motivador de aprendizaje en los
nifios, su campo de accidn puede ampliar su espectro mas alla de lo ludico, disponiéndolos para
desarrollar las capacidades necesarias para adaptarse a las necesidades del mundo fuera de lo

académico ya que Aizencang plantea:

Diversos enfoques abocados al estudio del juego han dado lugar a una amplia gama de
ideas en relacién con su origen, funcion y vinculos posibles de establecer con numerosos
fendmenos cognitivos y sociales, como la creatividad, la resolucion de problemas, el
aprendizaje del lenguaje, la ensefianza escolar, la construccion de papeles sociales, entre
otros. El andlisis de estas relaciones pone de relieve la contribucion del juego para el
desarrollo de diversas capacidades del sujeto y para insercién y adaptacion en el mundo

no ludico. (Aizencang, 2010, p.25).

Queda claro entonces que a través del juego se puede permitir al nifio acercarse al
conocimiento sin caer en estrategias poco estimulantes para su atencién. Sin embargo, en esta
investigacion se plantea especificamente desde el juego dramatico, cuyas dindmicas no estan
presentadas como un producto dedicado exclusivamente al teatro y aislado de las posibilidades
del mismo, sino que se formula una relacién con las situaciones de su propio contexto escolar,
familiar y nacional para lograr una transformacion cultural a través de la Dimension Estética, que
es el pilar fundamental de los Lineamientos Curriculares de Educacién Acrtistica, en los cuales
esto se define como la capacidad profundamente humana de conmoverse, sentir, expresar, valorar
y transformar las propias percepciones con respecto asimismo y a nuestro entorno, de una manera

integrada y armdnica. (Educacion artistica, 2000, p.8).

En este sentido, el juego dramatico pasa a ser uno de los propiciadores ideales para lograr
esta dimension estética a través de la llamada "sensibilizacion de los sentidos", que, en palabras
del Ministerio de Educacion Nacional desde los lineamientos curriculares de educacion artistica,
abarcan desde la vision, del tacto y el oido, para el control de la sensorialidad del cuerpo y de la

mente donde el trabajo constante de estos sentidos estimula la memoria y la imaginacién del
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estudiante para archivar lo visto, lo oido, lo palpado por medio de imagenes reales o poéticas que
ayudan a descifrar y a interpretar el mundo real, que se ve "en blanco y negro™ (Educacion
artistica, 2000 p, 15).

Ademas del componente teatral, la vinculacion misma del teatro a estos juegos desde la
expresion corporal abre un campo de donde pueden develarse otras dinamicas sociales y
emocionales que son objeto de analisis para el mejoramiento de los procesos de aprendizaje del

nifo:

las situaciones expresivas basadas en el cuerpo y el gesto fundamentalmente permiten
observar las dificultades y/o déficits del desarrollo, tanto del emocional y social, como del
cognitivo. De este modo la actividad dramatica se constituye en un procedimiento
preventivo a la vez que favorecedor del desarrollo armonico de la personalidad de los
nifios y nifias. (Moron, 201, p.2).

Con todo lo anterior se establece entonces un propdésito investigativo, que no solo
favorece a los estudiantes del grado 403 del colegio en todo lo relacionado con la atencion
sostenida, sino que se fortalecen los procesos futuros de interaccion, toma de decisiones y el
reconocimiento de su papel como colombianos. Esto, sumado a la continua reflexion de la
educacion artistica en Colombia, el mejoramiento de los estandares de excelencia académica y la
educacion integral de los nifios del pais, perfilan esta investigacion como un ejercicio
investigativo necesario, que de no haberse realizado, habria impedido la formulacion y aplicacién
de una experiencia innovadora, significativa, y transformadora de vida para los estudiantes,
ademas de arriesgar la oportunidad de fortalecer sus proceso de atencion y limitar sus
posibilidades como actores de cambio en la nacion colombiana tanto en el presente como en el

futuro.
1.8 Antecedentes

Partiendo de la problematica expuesta, se realiz6 un recorrido por las diferentes
investigaciones y proyectos que han contribuido en cierta medida, a la solucién del problema o

han relacionado sus estudios con la tematica del juego dramatico y la atencion sostenida en la
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Universidad Pedagogica Nacional (UPN) para asi poder recopilar la informacion pertinente del

estudio del arte de estas categorias, observando los resultados y aportes que traen a este estudio.

La primera investigacion abordada fue “El juego dramdtico como medio diddctico para
la prevencion del acoso escolar en el curso 102 del colegio Alfonso Reyes Echandia” por,
Monica Isabel Galvis Morales, (2018), de la Licenciatura en Artes Escénicas, que buscé
proponer el juego dramatico como un medio didéctico que permitiera prevenir el acoso escolar;
aprovechando el juego como medio de interaccion y relacion constante para cumplir con su

objetivo, mencionando que esta es una problematica que se debe abordar en los curriculos.

En esta investigacion se resalta el uso del juego dramatico y sus diversas formas de
abordar problematicas en una misma institucion, plantear estrategias que permitan mejorar un
proceso tanto disciplinar como procedimental y de igual modo, desarrollar contenidos
axioldgicos. Es por lo tanto este proyecto investigativo, una muestra de la viabilidad del juego
frente a la interaccion humana que, para el caso de este estudio, se requiere al momento de buscar

una atencion conjunta, coordinada y poder desarrollar una convivencia apoyada en el otro.

La segunda investigacion consultada fue “Los juegos dramdticos permiten desarrollar mi
creatividad y mi expresion ” por, Mayra Alejandra Zerda Gonzalez, (2017) de la Licenciatura en
Educacién Bésica con énfasis en Humanidades: espafiol y lenguas, cuyo objetivo principal era
“Establecer de qué forma los juegos dramaticos, como estrategia en el aula, influyen en el
desarrollo de la creatividad y la expresion de las alumnas del grado 301 JT, optimizando asi, la
comunicacion entre ellas”. Entendiendo que el juego dramatico, si bien es una disciplina teatral,
puede y es abordada desde otras disciplinas del conocimiento para mejorar la comunicacion y

desarrollar la creatividad del alumno.

La investigadora reconoce el juego dramatico como potenciador de habilidades y
destrezas relacionadas a la expresion oral y pensamiento divergente, haciendo énfasis en que se
debe continuar trabajando en torno a los procesos de atencidn y escucha de los estudiantes, lo que
permitiria comprender aspectos propios de la habilidad comunicativa. A estas apreciaciones y

resultados investigativos, se suma este estudio con los estudiantes del grado 403, que tienen la
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necesidad de trabajar la atencion, entendida como una via para el buen desarrollo de sus

capacidades.

La siguiente investigacion titulada “Fortalecer procesos de atencion y memoria en
jévenes con discapacidad intelectual en una aula exclusiva” por, Ruby Yineth Hernandez Rojas,
(2016), Licenciada en educacion con énfasis en educacion especial; tenia por objetivo principal
“Potenciar el desempeino académico mediante la implementacion de una propuesta pedagogica,
orientada a fortalecer procesos de atencion en estudiantes con Discapacidad Intelectual

escolarizados en un aula exclusiva de la institucion educativa Colegio Juan Francisco Berbeo”.

Esta investigacion estaba orientada hacia la Perspectiva Sociocultural, donde se define la
importancia de la relacion e interaccion con los demas para lograr un aprendizaje significativo.
Segun la investigacion, este enfoque permite que se potencialice la atencion y memoria en el
aula, reconociendo que estos procesos son necesarios para el aprendizaje y desarrollo emocional

y social del nifio.

Concluye la investigadora que es necesario que se evalten los procesos individuales y
grupales de los alumnos para lograr desarrollar las actividades con mejor eficacia. Aporta ademas
en este estudio, una vision de la construccion de procesos en el aula que, aunque esta enfocada a
nifios con discapacidad; la atencidn, la memoria y las relaciones son necesariamente importantes
para que el alumno comprenda situaciones, actividades y demas procesos dentro del aula, siendo

el docente clave para incentivar la participacion de los alumnos en la clase o en las actividades.

Otro aporte investigativo para destacar, esta vez en la categoria de atencién, se encuentra
en el trabajo de grado “Influencia del juego diddctico en los procesos cognitivos. Atencion,
Percepcion y Memoria en nifios de tercero de primaria” por, Zaira Maria Pérez Agualimpia,
(2012), de la Licenciatura en Educacion Fisica. El objetivo propuesto para esta investigacion era
“desarrollar en los nifios a través del juego didactico en la clase de educacion fisica un conjunto
de habilidades relacionadas con los procesos cognitivos de base: percepcion, atencion y
memoria, que les permitan optimizar sus procesos de razonamiento y que a su vez favorezcan el

desarrollo motor propio de su edad”.
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Los resultados de este objetivo se enmarcaron en los procesos cognitivos en los alumnos
en la clase de educacidn fisica, proponiendo el juego como herramienta para lograr dicho
objetivo, donde las experiencias que tenia y traia el nifio eran importantes gracias a la
interiorizacion planteada por Vigotsky para el desarrollo cognitivo del alumno, permitiendo
potencializar el conocimiento individual y grupal en el aula gracias a la presencia de un mediador
u otro mas capaz que orientard la estructura de juego, evaluando el espacio, las actividades, el

planteamiento de las mismas.

Ademas de lo anterior, se logré un aprovechamiento de las caracteristicas de cada alumno
(agresividad, indisciplina, desatencion, hiperactividad) en pro del desarrollo de la clase que dejo6
ver como el juego potencializa procesos cognitivos; a la vez que expuso la necesidad de pensarse
el desarrollo de la atencion en el aula en diversas areas del conocimiento y la implementacion de
estrategias pedagdgicas que brinden a los nifios un espacio de interaccion donde se les permita

compartir y relacionarse por medio del juego.

Asi pues, se ha se indagado acerca de la implementacion de los juegos dramaticos en el
aula, encontrando que este medio no es abordado Unicamente desde la mirada escénica, sino que
varias licenciaturas de la Universidad Pedagdgica Nacional (UPN) trabajan esta herramienta para
fortalecer los procesos cognitivos, disciplinares y axioldgicos en el aula. El juego dramético no
solo es utilizado en la clase de teatro, como se puede observar en las investigaciones consultadas,
sino que también, ha sido abordado o desarrollado en diversas areas del conocimiento, como lo

son las matemaéticas, el espafiol o el aprendizaje de otra lengua.

De igual manera, el juego dramatico se ha consolidado como una herramienta importante
que el nifio tiene para comprender el mundo y todo lo que lo compone, fortaleciendo habilidades
que puede tener 0 que quizés dentro de la variedad de estos juegos pueda descubrir y desarrollar;
no solo porque aprende jugando, sino que al realizar representaciones de personajes cotidianos o
ficticios, descubre posibilidades de reaccion frente a determinadas situaciones, favoreciendo a la

resolucion de conflictos.
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Posteriormente, se analizo el estado del arte de la atencion en el aula en la UPN,
encontrando que esta ha sido abordada junto a la percepcién y la memoria, debido al proceso
conjunto que tienen, dado que el desarrollo de una se da gracias al proceso de la otra. Pero es alli
donde se observa que la atencion se ha planteado en su amplio espectro, y en esta investigacion
se busco puntualizar en un tipo de atencion para desarrollar en el aula, centrando la mirada en la
atencion sostenida, ya se enfoca en el mantenimiento o sostenimiento de la atencion por periodos
més 0 menos largos, que es uno de los problemas detectados en los estudiantes del grado 403 del
colegio Alfonso Reyes Echandia.

CAPITULO 2: MARCO TEORICO
2.1 (Qué es el juego?

Cuando se habla de juego, su interpretacion puede variar dependiendo de cada contexto y
las relaciones que con este existen. Por ejemplo, “El concepto de juego parece asociarse en
nuestros discursos cotidianos a variadas situaciones y sentidos. Todos parecemos comprender,

sin grandes replanteos, algunas frases como "es solo un juego de palabras” "no es enserio es un
juego", "su honestidad esta en juego" "se juega todo por el todo", "es divertido porque es un

juego" [...] {guardan todos estos casos el mismo significado?” (Aizencang, 2010, pag. 23).

Al escuchar estas frases se podria tender a pensar que todo lo relacionado con los juegos
pertenece Unicamente al campo de las ideas, lo subjetivo, lo irreal o lo que no tiene sentido en el
mundo logico. Pues bien, si la palabra juego tiene ese uso en las expresiones cotidianas, su
aplicacién en el campo del desarrollo del nifio esta asociada a la diversion, al goce o disfrute del

tiempo y la representacion de su realidad o el alcance de un logro a través de ciertas reglas.

Pero no solo se trata de representar lo real o seguir reglas y patrones, sino de la
interpretacion de la realidad del nifio a través de la emulacion de esta para, por ejemplo, entender
situaciones que no siempre se les podria explicar desde la vision adulta. Entonces el juego es

importante por ser uno de los primeros acercamientos que se tiene en la infancia para



23

relacionarse con otros y con los objetos que estan a su alrededor, teniendo como base lo que ven

y sienten de su cotidianidad.

A lo anterior, se podria anexar la definicion de juego de Johan Huizinga que

considera

El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada “como si” y sentido
como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo puede absorber
por completo al jugador, sin que haya con ella ningun interés material no se
obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo
y de un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y
que origina asociaciones que propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual. (2005, p.28).

Huizinga define que el juego no solo son acciones realizadas por los jugadores, sino que a
través de estos se incorporan emociones y sensaciones que permiten al jugador y al juego tener
otro significado al momento de interactuar. Si bien las reglas cumplen un papel importante, no se
puede dejar de lado lo que siente y experimenta el jugador. El “cdmo si” planteado por Huizinga,
por ejemplo, permite entender el juego como la representacion de algo o alguien que quiere ser
distinto a lo habitual, es decir, salirse de la vida cotidiana para entrar a una fantasia donde todo

puede pasar.

Huizinga también menciona dos importantes conceptos para tener en cuenta dentro del
juego: el espiritu y el instinto, donde el jugador revela todo lo que siente de forma natural, pero

claro, no son los Unicos para definirlo ni para entrar al mundo del juego.

Todo juego significa algo. Si designamos al principio activo que compone la
esencia del juego “espiritu”, habremos dicho demasiado, pero si le llamamos “instinto”,
demasiado poco. Piénsese lo que se quiera, el caso es que por el hecho de albergar el
juego un sentido se revela en él, en su esencia, la presencia de un elemento inmaterial
(1954, p.45).
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Por esta razon, cuando se juega nada es imposible de realizarse, siempre y cuando el
juego asi lo permita, como decia Huizinga, el juego hace parte fundamental del desarrollo en la
sociedad, estableciendo que no solo parte de lo biolégico y lo psicolégico, sino que también
influye todo lo que lo rodea, pues “todo juego significa algo”. Y es que para los jugadores el
jugar implica una relacién con el otro, implica que sigan unas reglas que no se pueden romper;
que muchas veces se podria apelar al instinto para poder continuar, pero que también recurren a
lo vivido y a la emocionalidad que nos plantea o que nosotros queremos implementar en ese

momento.

Por otro lado, para Bruner “el juego se define como una forma de aproximarse al mundo
y pensar sobre él. Una manera de utilizar la mente y una actitud sobre las cosas que le permite
poner a prueba emociones, ideas, iniciativas y experimentar con ellas” (Bruner, 1986, p.41). Es
en la accion de jugar donde los nifios tienen un primer acercamiento a la diversidad de
experiencias que enfrentar con otras personas y con su entorno, todo desde el plano de la

“fantasia” creada por ellos, que es una interpretacion y significacion de lo que ven.

“En este sentido el juego es un mediador cultural al permitirle al nifio
desprenderse del aqui y el ahora y entrar en el mundo simbdélico; en el mundo de lo
representado. Es decir, al jugar el nifio no solo accede a la realidad inmediata presente,
sino que también le da sentido a su experiencia pasada y puede proyectar su futuro”
(Bruner, 1986, p. 68).

Los nifios crean entonces su propio mundo, donde la imaginacion tiene el control de los
sucesos que se dan dentro del juego, pero reconociendo que durante ese tiempo existen reglas y

condiciones que se deben cumplir.

Todo juego es un sistema de reglas. Estas definen lo que es o no el juego, es decir
lo permitido y lo prohibido. A la vez, esas convenciones son arbitrarias, imperativas e
inapelables. No pueden violarse con ningun pretexto, o pena de que el juego acabe al

punto y se estropee por este hecho. Pues nada mantiene la regla salvo el deseo de jugar;
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es decir, la voluntad de respetarla. Es preciso jugar al juego o no jugar en absoluto.
(Roger 1986, p. 11).

Estas reglas estan establecidas dentro del juego y son aceptadas por todos los jugadores.
Sin embargo, pueden modificarse, aumentar o disminuir si asi lo desean los jugadores. Los nifios
dentro del juego cumplen las reglas a cabalidad, e incluso hacen que los demas participantes lo
hagan. En dado caso que estas no se cumplan, se rompe la estructura de juego que se esta
Ilevando, haciendo que todo vuelva a iniciar. No necesariamente tiene que existir un moderador
para hacer cumplir las normas de juego, sino que todos se vuelven moderadores en tanto no se
fracturen los acuerdos antes mencionados o ya establecidos dentro del juego. Por esta razon se
puede observar que el juego se transforma en un espacio intrinseco en el que convergen el
descubrimiento de posibilidades, pero también de experiencias significativas para aquel que

juega, en tanto va reconociendo la versatilidad dentro de cada situacion planteada.

Otro aspecto importante es lo planteado por Bruner acerca de los objetivos adaptables del
juego:
el juego se caracteriza por una conexion bastante debil entre los medios y los
fines. No es que los nifios no busquen una finalidad y no empleen medios para obtenerla
en el juego, sino que a menudo cambian de objetivos cuando ya estan actuando, para

adaptarse a los nuevos medios o viceversa. (Bruner, 1986, p. 38).

Segun va transcurriendo el jugar éste es sujeto de cambios que complejizan la accion,
desencadenando nuevos juegos o escenarios en los que los jugadores crean codigos que
cohesionan el jugar, siendo el juego un disfrute, un goce que permite la imaginacion, creacion y

fortalecimiento de las destrezas o habilidades del jugador.

Roger Caillois comparte una misma concepcion del juego con Huizinga, pero ademas la
complementa reflexionando acerca de los distintos tipos de juego que existen, en funcion de la
clase de impulso ludico que provoca. Este autor diferencia en su obra cuatro tipos principales de
juego segun predomine en ellos la competicion, el azar, el simulacro o el vértigo. Existe un sin

fin de juegos en el mundo y no todos requieren accesorios o instrumentos para efectuarse, o bien
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estos pueden cambiar su significado si el juego asi lo permite. No todos los juegos planteados en
las cuatro categorias mencionadas requieren una habilidad o destreza, sino que también se ve

inmersa la intuicién y la suerte del jugador dependiendo del juego.

2.2 Categorias de Juego
2.2.1 Juegos de competencia- Agon.
Roger Caillois dice que la competencia

siempre se trata de una rivalidad en torno a una sola cualidad (Rapidez,
resistencia, vigor, memoria, habilidad, ingenio, etc.) que se ejerce dentro de
limites definidos y sin ninguna ayuda exterior, de tal suerte que el ganador
aparezca como el mejor en cierta categoria de proezas. (1986, p. 43).

La competencia o agdn, como lo denomina Caillois, es todo aquello donde esta puesto un
esfuerzo que requiere una atencion sostenida para ejercerse y poder vencer. Requiere de
voluntad, perseverancia e incluso una disciplina para poder obtener el resultado esperado por el
competidor o jugador. Los juegos enlistados en esta categoria son muchisimos y los terrenos en
que se pueden desarrollar son inmensos de igual modo, tanto asi que algunos juegos llegan a
catalogarse como profesionales. La competencia tiene reglas establecidas e incluso inamovibles y
se determina por un periodo de tiempo. El juego denominado competencia es todo aquello que
implican habilidades, destrezas, pero que también incita a dar lo mejor de si dentro del juego y
que a veces la suerte también llega hacer participe de esta categoria. “El agon se presenta como la

forma del mérito personal y sirve para manifestarlo”. (1986, p. 45).
2.2.2 Juegos de simulacro- Mimicry

En la mimicry o juego de simulacro se conoce la mascara o disfraz; no solo se recurre a lo
material, sino que también el cuerpo puede llegar hacer parte de estos accesorios transformandolo

en un ser completamente distinto al que lo representa.

La mimicay el disfraz son asi los resortes complementarios de esa clase de

juegos. En el nifio, antes que nada, se trata de imitar a los adultos. De alli el éxito de las
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colecciones y de los juguetes en miniatura que reproducen los utensilios, los aparatos, las

armas y las maquinas que utilizan los mayores. (Caillois 1986, p. 55).

Los juegos son el reflejo de lo que observan y perciben de los adultos. Un ejemplo es el
tiro con arco o las armas de fuego. Si bien se conoce como un arma de caza o que puede atentar
contra la vida; los nifios juegan con pequefios modelos inofensivos de flechas o pistolas en a
juegos como policias y ladrones, cazadores, entre otros. Esta categoria muestra que los nifios
usan estos juegos como forma de acercamiento de acuerdo con lo percibido a su alrededor,
debido a que es su percepcion la que esté involucrada en el hacer; siendo la imitacidn necesaria

para reconocer los personajes dentro del juego, permitiendo al nifio ser libre en esta accion.

Es claro que la representacion teatral y la interpretacion dramatica entran con todo
derecho en ese grupo. [...] El placer consiste en ser otro o en hacerse pasar por otro. Pero, como

se trata de un juego, en esencia no es cosa de engaiiar al espectador”. (Caillois 1986, p. 55).

Si hablamos ahora de las relaciones que tienen las categorias mencionadas, se puede decir
que la mimicry puede relacionarse con el agon, dado que puede existir competencia entre los
jugadores o bien, puede que en el mismo juego planteado en la mimicry exista una competencia
para su desarrollo. “La mimicry presenta todas las caracteristicas del juego: libertad, convencion,

suspension de la realidad, espacio y tiempo delimitados”. (Caillois 1986, pag. 57, 58).
2.2.3 Juegos de Vértigo- Ilinx.

En esta categoria se ubican todos los juegos donde se pone al cuerpo en una constante
adrenalina, cuyo fin es que el jugador siempre esté alerta a lo que pasa, desafiandose cada vez

mas y poniendo en juego su resistencia y equilibrio.

Reune a los que se basan en buscar el vértigo, y consisten en un intento de destruir
por un instante la estabilidad de la percepcion y de infligir a la conciencia ladica una
especie de panico voluptuoso. En cualquier caso, se trata de alcanzar una especie de
espasmo, de trance o de aturdimiento que provoca la aniquilacion de la realidad con una

brusquedad soberana. (Caillois 1986, pag. 58).
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Un claro ejemplo de esto son las acrobacias, las atracciones en parques de diversiones y
carreras de obstaculos, donde el cuerpo siempre esta en constante reto de si mismo y del otro en

un ambiente aparentemente agresivo.

Como se pudo observar, los autores abordados tienen similitudes en torno a la concepcion
del juego como un espacio ligado a la imaginacion en donde el jugador es capaz de ampliar y
reconocer tanto su realidad inmediata como su sentido de alteridad. Es en el juego donde se
sientan los cimientos de las costumbres, creencias, y valores de una sociedad. Ahora bien, se
requiere entonces una propuesta de juego que facilite, teniendo en cuenta la libertad y caracter
espontaneo del juego citada anteriormente, una experiencia significativa que ademas permita ser
guiada por los docentes en las aulas hacia el fortalecimiento de ese caracter posibilitador de
sentidos, interpretacion del entorno y los sentimientos, suméandole el acercamiento a otros
conocimientos en el escenario académico. Para ello se refiere a continuacion el siguiente

apartado teorico de juego dramatico.
2.3 El Juego Dramatico

El juego dramético lo define Mayor como una situacion reciproca en la que los nifios
adoptan, representan o dramatizan diferentes situaciones personajes u objetos. El juego dramatico
tiene como finalidad el fomentar las capacidades expresivas y comunicativas del nifio a través de
elementos propios de la disciplina teatral (1987). En este sentido, el juego dramatico permite que

los nifios puedan reconocer diferentes emociones, gestos e imagenes.

Mantovani, por su parte, plantea el juego dramatico como “el medio mas completo para
permitir que el nifio se exprese de un modo espontaneo y organico, entendiendo por organico la
posibilidad de hacerlo a través del movimiento del cuerpo, unificando la voz y el gesto” (Eines y
Mantovani, 2002, p. 39). Entre esta riqueza del juego dramatico reside entonces el aludir a
vivencias e interpretaciones propias del que interpreta y se complementa con su compariero de
juego, que podria ser también el espectador, quién contribuye a materializar el hecho teatral. Es
decir, el personaje representado en el juego o escena existe en tanto el espectador, profesor o

compariero logre identificarlo o identificarse con él.
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El juego dramaético ayuda al nifio a adquirir el dominio de la comunicacion con los
demas. De una parte, porque se entrena en él a ver y a ser visto, a escuchar y a responder,
a comprender y a ser comprendido, y esto a varios niveles segun las situaciones escogidas
y que él interpreta para si, para sus compafieros o para los espectadores. (Faure, Lascar
1981, p.14).

El juego dramético permite la exploracion de personajes o situaciones tanto ficticias
como reales, la expresion de emociones, gestos, palabras, sensaciones, la transformacion de un

objeto comun en mdltiples objetos cuando recurre a la imaginacion.

Como se ha hablado anteriormente, desde nifios gran parte de la interpretacion de la
realidad es el juego, permitiendo ser o hacer lo que se quiera; y en el juego dramético sucede lo
mismo. Aqui se incentiva la creatividad, la imaginacion, la exploracion del cuerpo y los sonidos,
el fortalecimiento de algunas destrezas y busqueda de habilidades escondidas, donde es posible
ser el personaje que la imaginacion permita. Este conjunto de propiedades primordiales en la
relacion del juego dramatico con el aula, propician una transformacién de algunas practicas

cotidianas y obsoletas de la pedagogia, para buscar una renovacion hacia lo significativo.

2.3.1 “Como si”

El “como si” en el juego permite al nifio expresarse de forma espontanea y natural a
través del gesto, la voz y movimientos corporales. La expresion se puede decir que, es todo lo
relacionado con la comunicacién del nifio consigo mismo y con sus compafieros. Estos juegos
ayudan a que los nifios aprendan a escuchar, percibir y relacionarse con los demas en un entorno
guiado por el docente en el aula. El juego dramético en el aula permite que las regulaciones no
solo las haga el docente, sino que, a partir de las reglas ya establecidas en el juego, los nifios y
nifias las cumplen y hacen que los demas comparieros también lo hagan, logrando que todos sean

participes de la clase.

Ahora bien, tanto en el juego de la mimicry como en el juego dramatico existe el “Como
si”, en el que Mantovani plantea la liberacion del yo para convertirse en otro u otros parecidos o

distintos a uno mismo, ‘“Para abordar el tema Ficcion-Realidad, debemos remitirnos al "Como
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si", ya que es la palanca que actua para elevarnos del mundo real al mundo de la imaginacion. El
"Como si" es lo que nos permite la suposicion de sujetos, hechos y lugares simbdlicos. Esas dos
palabras tienen como un poder mégico que produce un estimulo particular e impulsa a una
actividad interna y verdadera, sin provocar ningun temor ni forzamiento. (Eines y Mantovani,
1980).

De esta manera, las anteriores propuestas tedricas que establecen las caracteristicas de los
juegos y el juego dramético asi reafirman como las diferentes ventajas que ofrecen, y permiten
entonces apropiarse de ellas desde la disciplina teatral. A continuacidon, se presentan unas reglas
gue permiten distinguir entre la intencion del juego dramatico y los juegos convencionales, asi

como sus beneficios.

2.3.2 Reglas de juego dramatico en el aula

Al hablar de reglas de juego se puede decir que es todo lo referente a lo que se puede y no
hacer cuando se juega. En el juego dramatico también existen reglas como: No dar la espalda al
publico cuando se esta en escena, estar abierto a las propuestas de los comparieros, dejar que el
otro hable, escuchar, estar atentos, y por supuesto, el tiempo y el espacio para el desarrollo de
cada juego; siendo el docente el encargado de determinarlo, tanto al inicio como al final,

haciendo las reflexiones acerca de lo acontecido.

Cuando se habla de espacio fisico el aula no es la Gnica posibilidad, sino que en la
representacion el espacio se modifica dependiendo de la escena planteada en el juego (accion).
Las reglas en el aula ayudan a establecer criterios para que los nifios puedan estar alerta en la
ejecucion del juego, tanto para el disfrute como para verificar que las reglas se cumplan,

reconociendo que en ocasiones ellos son sus propios reguladores.

Cuando se juega en el aula se identifican o se asignan roles que se tendran a la hora de
jugar. Dichos roles no solo hacen referencia a los alumnos y el docente, sino que pueden existir
maés dependiendo del juego y su planteamiento, tal y como ocurre con el espacio. El nifio al
escuchar la palabra juego se muestra activo por conocer lo que se va a desarrollar, al enterarse de

su rol dentro del juego y la meta que tendra estara alerta para lograr su objetivo, ya sea con un
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personaje en un juego de simulacro o al ser vencedor como en un juego de competencia, 0

incluso si estas dos categorias llegan a juntarse.

Los jugadores en el juego dramatico se muestran agiles y alertas, respondiendo
simultaneamente a la aventura de los acontecimientos. La capacidad personal que cada
uno tiene de involucrarse en las ficticias circunstancias dadas y el esfuerzo que se hace
para poder manejar los multiples estimulos provocados por la accion, van determinando
el grado de evolucién de los participantes. El crecimiento del nifio se producira sin
dificultad debido a que el mismo juego le ayudara a llegar a ese crecimiento. El objetivo
sobre el cual el jugador ha fijado su meta, y hacia el cual debe dirigir toda su energia,
provoca en €l la espontaneidad. Gracias a esta espontaneidad surge la liberacion personal
y es en ese momento que el "ser" despierta emocional, intelectual y fisicamente” (Eines y
Mantovani, 1980, p.75).

La espontaneidad, la creatividad y la imaginacion son liberadoras y enriquecedoras para
el mundo del nifio, porque de esta forma es como puede entrar en relacion con su realidad mas
cercana y con los demas, transformando las situaciones en posibilidades de creacion conjunta.
Esto es sin lugar a duda necesario e importante para el desarrollo del nifio, ya que esto a que

pueda aprender de forma placentera un tema, una actividad, un contenido, etc.

Durante el juego dramatico, el ensayo y el error son permitidos en el nifio gracias a la
presencia del “Como si” ya que este logra que el nifilo, como lo menciono Eines y Mantovani,
pueda realizar la actividad sin ningun temor ni presion, ayudando a que este “error” no sea
tomado como algo negativo; sino que por el contrario, se aprenda de él para poder ser critico ante
lo que observa y propone el juego y/o la clase, pudiendo realizar la tarea nuevamente sin temor a
ser criticado o juzgado por los demas participantes, debido a la creacion de un ambiente en que el

docente con ayuda de los nifios, se sientan comodos en el desarrollo de la clase y actividad.
2.4 Cuando Estamos Atentos

La atencion es como un foco de luz que ilumina lo que hay delante de nosotros y

lo distingue, lo diseca de todo lo demas. Fuera de ese foco queda la penumbra y en ella
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apenas si se puede distinguir algo. Ese foco se enciende después del chispazo, de ese

encendido emocional [...] que se llama curiosidad. (Mora, 2013).

El término atencidn es uno de los que mas habitualmente se emplean en el lenguaje
cotidiano: “Presta atencion a lo que te dice mama”; “Su atencion en clase es baja y ello repercute
en sus notas”; “Un fallo de atencion a los indicadores por parte del operario ocasion6 una
situacion critica en la sala de reactores”. (Johnson, Proctor, 2015, p. 3). La atencidn es un
concepto que, debido a su aparente complejidad, puede entenderse de formas variadas
dependiendo del contexto. Para entenderla mejor se abordan a continuacion conceptos
fundamentales; primero desde la mirada tedrica de la psicologia, y posteriormente, desde algunas
apreciaciones pedagogicas frente a la atencion y con mas detalle, a la atencion sostenida en el

aula.

Cabe resaltar que la atencidn ha sido ampliamente estudiada desde el campo psicolégico,
concibiendo su importancia en las funciones bésicas del individuo, ya que este es un mecanismo
esencial para el desarrollo de la percepcidn, la cognicidn y las acciones que permiten llevar a

cabo tareas basicas en nuestro entorno; es asi como Luria define la atencion como

el proceso selectivo de la informacidn necesaria, la consolidacion de los
programas de accion elegibles y el mantenimiento de un control permanente sobre los
mismos es, pues, lo que generalmente denominamos atencion. Ese caracter optativo de la
actividad consciente, que es funcion de la atencion, se manifiesta de igual modo tanto en

nuestra percepcion, como en los procesos motores y en el pensamiento. (Luria, 1979).

En este orden de ideas la atencion seria la ventana hacia la consciencia, permitiendo que
el individuo pueda focalizar e interactuar con su realidad inmediata. Es decir, la atencion es un
proceso de seleccion donde se evaden estimulos externos que impiden el desarrollo de una tarea
0 actividad, o incluso de nuestra percepcion para priorizar determinada informacién que nos
genera algun interés particular; esto teniendo en cuenta que dicha seleccion estd mediada también
por las condiciones espaciales y del individuo, debido a que pueden presentarse variados

estimulos que obliguen a seleccionar a que objeto o fendmeno estara dirigida la atencion.

Sin embargo, si se rastrea el concepto de atencion en otros periodos de la historia, se

pueden apreciar propuestas desde el XV con el Fil6sofo espafiol Luis Vives que describia la
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accion de prestar atencion estrechamente ligada con la asociacion de ideas que posteriormente se
convertian en memorias, siendo estas recuerdos del pasado que pueden tener interaccion con la
realidad presente del individuo para entender, asociar o visualizar con mayor facilidad lo que
pretende aprender o analizar, ya sea del entorno, de un concepto tedrico, etc. (1492).

Posteriormente, durante el auge del pensamiento cientifico y el estudio e interés
psicoldgico por los procesos mentales, se establecieron caracteristicas de los procesos
atencionales, como su funcion primaria en los procesos mentales, su caracter voluntario o
involuntario, el rol de la atencion en la claridad de las ideas y su relacion con procesos mentales
complejos como la percepcién y la memoria, aclarando que la atencién no podria definirse como

un concepto unitario pues abarca en si misma la concepcion de la mente humana.

Pillsbury consciente de las diversas interpretaciones que han ido surgiendo con el

concepto de atencion a lo largo de su estudio, escribi6 en su libro “La Atencion”:

Tan variadas y numerosas son las ramificaciones de la atencién que esta ha sido
definida por autores competentes ya como un estado de contraccion muscular, bien como
pura actividad psicolégica; se ha considerado como emocion o sentimiento, y también,

como un cambio en la claridad de ideas (Pillsbury, 1910, p.15).

La atencion es sin duda uno de los procesos mentales que mas se han estudiado a lo largo
del tiempo, pues su importancia ha permitido vislumbrar capacidades mentales antes
desapercibidas para los campos del conocimiento. Un ejemplo fue la teoria planteada por

William James que definia la atencion como

el proceso por el que la mente toma posesion, de forma vivida y clara, de uno de
los diversos objetos o trenes de pensamiento que aparecen simultdneamente. Focalizacion
y concentracion de la consciencia son su esencia. Implica la retirada del pensamiento de

varias cosas para tratar efectivamente otras (1890, p. 26).

Esta definicion sugiere que el mecanismo atencional es el proceso que permite
extraer y comprender la informacién de la realidad inmediata de manera selectiva, siendo
capaces de focalizar los sentidos en determinados sucesos que conllevan a la experiencia.

Es el caso de situaciones donde se agudiza el oido al escuchar una cascada o se cierran los
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ojos para localizar de donde proviene el croar de una rana. La atencion permite entonces

focalizar elementos del entorno y tomar consciencia de su existencia inmediata.

James anticipo lucidamente su aspecto selectivo, los mecanismos «top-down» de
control atencional, los diferentes tipos de atencion [...] Por poner algunos ejemplos, al
hablar de la atencidn voluntaria, James subraya la importancia del esfuerzo de atender;
también establece una relacion entre atencion voluntaria y control; también establece una
relacion entre atencion voluntaria y memoria; y al reflexionar sobre la naturaleza de la
atencion habla, ademas de la acomodacion o ajuste de los 6rganos sensoriales, de la
preparacion anticipatoria desde el interior de los centros ideacionales o de la inhibicion de
movimientos e ideas irrelevantes (Garcia y Fuentes, 2008, p. 36).

A partir de lo anterior, la atencion puede entenderse como la capacidad de concentrarse y
tener consciencia de un evento de la realidad por medio de las asociaciones que creamos,
partiendo de las ideas concebidas o recordadas, ya sea de forma automatica o intencional. Este
esfuerzo por mantener nuestra atencion es compartido por dos sistemas atencionales;

Involuntario y Voluntario de la atencion.

Para ejemplificar lo anterior se nombraran estos procesos como; proceso 1 (Involuntario)
y proceso 2 (Voluntario). Normalmente cuando escuchamos un ruido fuerte nuestra atencion
instintivamente se dirige a la fuente de sonido; en este caso sera el proceso 1 quien perciba la
informacion mientras el proceso 2 decodifica y posteriormente focaliza la atencion en el suceso
que se presenta. Es decir, se requiere un esfuerzo voluntario de la atencion para poder
comprender qué ocurre en nuestro alrededor, segun la prolongacion de la atencion y sus

oscilaciones.
2.4.1 Procesos de la atencién
2.4.1.1 Atencion involuntaria

La atencion involuntaria es producida por un estimulo intenso, nuevo o interesante, un
cambio drastico en el ambiente, ocasionando que el cerebro reaccione rapidamente ante el

estimulo presentado, o en palabras de Flores:
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“consiste en la concentracion de la consciencia sin que participe la voluntad,
depende por lo mismo de las cualidades de los fendbmenos externos, internos o0 mixtos y
su accion sobre los receptores. Estos estimulos acarrean la concentracion involuntaria de
la atencidn por su intensidad, su contraste, su persistencia, su novedad o las variaciones

de movimiento que ejercen atraccion sobre los sentidos” (2016, p.15).

Un ejemplo de este caso puede ser el acontecimiento de un accidente. Involuntariamente
se voltea a mirar lo que sucedio debido a todos los agentes involucrados, visuales, sonoros o de
otra indole.

2.4.1.2 Atencion Voluntaria

La atencién voluntaria, a diferencia de la involuntaria, se determina por los fines de la
actividad consciente a los que se dirige. La tarea que se ha planteado conscientemente el sujeto
determinaré los objetos y los fendmenos, las facetas y las cualidades que es necesario destacar
para efectuar esta actividad, o sea aquello en lo que hay que fijar atencion en este caso (Flores,
2016).

La atencién voluntaria se da bajo las condiciones humanas, es decir, se necesita tener una
consciencia de la percepcion y atencion que se esta teniendo frente a un objeto o fenémeno. El
ser voluntaria la atencion implica que se debe estar no solamente alerta a los cambios, sino que la
concentracion y control del individuo se vuelven participes en el juego, es decir, la voluntad e
interés estan presente al igual que la seleccién del estimulo al que se decide atender, inhibiendo
distractores menores. “De no existir dicha selectividad, la cantidad de informacion seria tan

grande y desordenada que ninguna actividad devendria posible”. (Luria, 1979, p. 7).

2.4.2 ¢ Falta de atencion o déficit de atencion?

Cuando se habla de la atencion en el ambito educativo, el lector puede asociarla con los
estudios que se han realizado a partir del déficit de atencion en nifios. Este término ha cobrado
relevancia a la vuelta de los afios en el campo educativo, siendo utilizado cominmente por
maestros y padres para comprender el rendimiento de los alumnos en el aula. Es comdn que los
docentes sugieran a los padres recurrir a terapeutas ante la imposibilidad del alumno por sostener

y focalizar la atencidn frente las ensefianzas impartidas por el docente. Sin embargo, vale la pena
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indagar las diferencias entre el déficit de atencion y la falta de atencién, pues, aunque ambas

conllevan semejanzas se abordan de diferentes maneras.

Segun Mateu Servera & Jordi Llabrés la principal diferencia entre el déficit atencional y

la falta de atencion es

La presencia de un déficit atencional en una persona debe suponer una disfuncion
generalizada en uno 0 mas de los mecanismos de amplitud, intensidad, oscilacion y/o
control propios de la actividad atentiva que deriva de factores neuroldgicos y cognitivos
a menudo indiferenciados. La gravedad del déficit depende del nimero de mecanismos
afectados y del grado de afectacion de cada mecanismo (2004, p. 19).

Es decir, el déficit de atencidn conlleva procesos de orden neurocognitivos afectando
principalmente la memoria, la percepcion y la resolucién de problemas, presentando en el
individuo inatencion e impulsividad, reflejada en la actividad verbal o corporal. Este déficit en

ocasiones puede estar acompafiado por la hiperactividad, siendo esta entendida como un

“sindrome conductual, caracterizado por distraccién moderada a grave, periodos
de atencion breve, inquietud motora, inestabilidad emocional y conductas impulsivas.
Habitualmente, los sintomas empeoran en las situaciones que exigen una atencion o un

esfuerzo mental sostenidos o que carecen de atractivo o novedad intrinseca” (TDAH,

2011).

Por su parte, las conductas de falta de atencidn no tienen una causa estrictamente
neurocognitiva sino que presentan una naturaleza evolutiva/intelectual (la tarea o situacion es
demasiado compleja para el nivel de desarrollo de la persona), organismica (déficits sensoriales,
enfermedades, factores motivacionales, caracteristicas temperamentales, factores transitorios —
suefio, hambre, cansancio, estrés, etc.-, etc.) y/o ambientales (caracteristicas fisicas de los

estimulos, de la tarea, de la situacion, distractores, etc.) (Serveray Llabrés, 2004).

Por esta razon, se entiende que la falta de atencion no necesariamente surge a raiz de
procesos neurocognitivos, sino que estos tienden a producirse por factores ambientales como
pueden ser malos olores, sonidos estridentes o simplemente factores motivacionales como el
interés o motivacion frente al tema abordado por el docente, como es el caso de los estudiantes

del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia I.E.D.
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2.5 La Atencion Sostenida

Se puede hablar ahora del mantenimiento o sostenimiento de la atencidn, el cual se
produce luego de la atencion voluntaria, pues es esta la que nos ayuda a enfocar no solo el

estimulo, sino poder ser criticos ante lo observado.

Segun Julia Garcia Sevilla en su libro “Psicologia de la Atencion” “La atencion sostenida

se define como

“la actividad que pone en marcha los procesos y/o mecanismos por los cuales el
organismo es capaz de mantener el foco atencional y permanecer alerta ante la presencia
de determinados estimulos durante periodos de tiempo relativamente largos. Desde este
punto de vista, hablar de atencion sostenida y de persistencia de la atencion es lo mismo”

(Parasuraman, 1984), (Garcia, 1997, p.20).

Puede que el lector lea esta investigacion por primera vez y después de cierto tiempo
pierda interés segun transcurre la lectura, ya que al cabo de un tiempo prolongado la atencion
tiende a disminuir; esto debido a factores como la motivacion e interés por el tema planteado. Es

asi como para mantener el foco atencional se requiere un esfuerzo por parte del individuo.

Aunque en primera medida el mantenimiento de la atencion suele tener cierta facilidad, es
frecuente gque estos procesos decaigan segun el tiempo, la dificultad de la tarea y la persistencia
con gue se desarrolle. Este fendmeno se denomina, segun Julia Garcia Sevilla, como el
“menoscabo de la atencion” que consiste en el decremento del proceso atencional, dado por la
distraibilidad en la accion o tarea que se esta realizando, abandonandola o cambiando su foco
atencional de manera abrupta o por lapsus en que los niveles e intensidad de la atencion
descienden por factores externos como propios del individuo. Para entender con mayor claridad
el proceso atencional se definen las caracteristicas que tiene la atencién, vista desde el campo de
la atencion sostenida (1997).
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2.5.1 Caracteristicas de la atencion sostenida

La atencidn tiene 4 caracteristicas importantes para su desarrollo o evaluacion, si bien
estas hacen referencia a lo macro de la atencion, para esta investigacion se hacen referencia mas

especificamente a la atencion sostenida, teniendo en cuenta el planteamiento de este proyecto.

Amplitud

Cantidad de informacion que el organismo puede atender al mismo tiempo. [...] ES
el nimero de tareas que podemos realizar simultdneamente. Incluso en el caso de
Ilevar a cabo una sola tarea, hay veces que la cantidad de procesos implicados en

ella es muy grande y tenemos que utilizar varios al mismo tiempo (Garcia, 1997,
p. 30).

Es decir, necesitamos apelar a los recursos atencionales que tenemos para poder
atender a una 0 mas tareas a la vez, todo dependeréa del grado de dificultad que tenga cada

tarea, siendo asi con el pasar del tiempo, mas eficaz en su ejecucion.

Intensidad o tono atencional

Un hecho importante es que la intensidad de la atencion no siempre es la misma, sino que
puede variar de unas ocasiones a otras. Cuando se producen cambios de intensidad de la
atencion tiene lugar un fendmeno conocido con el nombre de fluctuaciones de la atencion,
y en el caso concreto de que se produzca un descenso significativo de dichos niveles
decimos que se produce un lapsus de atencion. En cualquier caso, el tiempo que puede
durar cada fluctuacion puede ser variado; desde tan sélo unos milisegundos, hasta horas o
incluso dias. (Garcia, 1997, p. 30).

Oscilacion

La capacidad para oscilar la atencién rapidamente es un tipo de flexibilidad que se
manifiesta en situaciones diversas, pero muy especialmente en las que tenemos
que atender a muchas cosas al mismo tiempo o en aquéllas en que tenemos que

reorientar nuestra atencion porque nos hemos distraido. (Garcia, 1997, p. 31).



39

La oscilacion de la atencion puede ser brusca o paulatina, es decir, al realizar una
tarea o actividad necesitamos tener una atencion frente al objeto, en ocasiones
necesitamos cambiar de foco atencional para llevar a cabo el objetivo, o incluso el
ambiente en el que nos encontramos puede ser responsable de dicho cambio atencional,
siendo asi una manifestacion inmediata o transitoria que esta determinada tanto por el

individuo como por su entorno.
Control

Cuando la atencion se pone en marcha y despliega sus mecanismos de funcionamiento de
una manera eficiente en funcién de las demandas del ambiente hablamos de control atencional
0 atencion controlada. A diferencia de la atencién libre o no controlada, el control atencional
exige en la mayoria de los casos un cierto esfuerzo por parte del sujeto para mantenerla.
(Garcia, 1997, p. 31).

2.6 Atencion sostenida en el aula

Teniendo claras las diferencias entre el déficit atencional y la falta de atencién, la
presente investigacion se enfoco en fortalecer los procesos que se dan en la clase de sociales,
referidos a la falta de atencion, especificamente a la atencion sostenida, que como se ha podido
ver a lo largo de este capitulo, sus alcances no solo refieren a especificamente lo que sucede en
la clase a través del juego dramatico, sino que esta experiencia compromete otros espacios
donde la atencidn es necesaria. Ahora bien, después de definir el concepto de atencién y sus
caracteristicas, se debe hablar en el &mbito educativo, en el que la atencién es una de las

preocupaciones recurrentes para alumnos y docentes.

Si se traslada el concepto de atencion sostenida al aula de clase, se puede entender como
el mantenimiento de la atencion frente a las actividades o ejercicios planteados por el docente en
el desarrollo de su clase. En el aula se observan con frecuencia oscilaciones y fluctuaciones en la
atencion. El ser capaces de prestar atencion durante un periodo prolongado requiere no solo del
individuo, sino también de como son planteadas las situaciones y actividades ante él, siendo el

ambiente parte fundamental del comportamiento del nifio.
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Al identificar las caracteristicas dentro del aula, surgen factores internos y externos. Los
factores internos hacen referencia a los procesos propios del individuo, como las emociones,
intereses, curiosidad, motivacion y los factores externos hacen referencia a todas las
manifestaciones fisicas que se puedan presentar dentro y fuera del aula, situaciones ajenas a
nuestro control que ocasionan una redireccion del foco atencional a ese punto, ya sea de forma

fugaz o duradera.

Ahora bien, para llegar a una concentracion o control de la atencion, es necesario
observar el medio del individuo y asi analizar el comportamiento y poder proponer tareas o
actividades que logren un desarrollo de la atencion sostenida en el aula. No basta con pedir a los
alumnos que presten atencion a la actividad o a la clase, es necesario recurrir a la curiosidad e

interés del alumno frente a la tarea planteada, para poder adaptarla.

Aqui debe partirse de la atencidn voluntaria anteriormente explicada, ya que al observar y
analizar con mayor profundidad qué estimulo evoca una curiosidad y después una consciencia,
haciendo que el alumno atienda y al mismo tiempo aprenda (entendiendo que para llegar a una
atencion voluntaria es necesario pasar por un estimulo de atencion involuntaria, siendo este
sonoro o visual) es posible entonces empezar a trabajar en el sostenimiento de esa atencion y

fortalecer el proceso de aprendizaje del estudiante.

Ejemplo de esta atencion en sus diferentes fases, se presentd tanto al inicio como en el
desarrollo de la clase de sociales con los alumnos del grado 403. El docente en formacion
irrumpio a la clase caracterizado de “mimo” e inmediatamente las reacciones por parte de los
alumnos se hicieron notar, ya que se presentd un grado de estimulacién en el cerebro dadas las
condiciones del cambio presentado. Este ejemplo coincide con la propuesta de Mora que plantea

la curiosidad como un radar de cambios en la cotidianidad:

En definitiva, la curiosidad, [...] es el mecanismo cerebral capaz de detectar lo
diferente en la monotonia diaria del entorno. Y con ello se presta atencion a aquello que
sobresale, y si lo que sobresale es de significado para la supervivencia se aprende y
memoriza (2013, p. 28).
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Al presentarse dicho cambio, los alumnos reaccionaron a él. Alli es donde el trabajo del
docente cobra mucha importancia, debido a que sus actividades de trabajo deben estar mediadas
bajo las caracteristicas de la atencidon, reconociendo que estas influyen en cémo se desarrollara la

clase y como los alumnos responderan a ella.

La facultad de traer voluntariamente la atencion errante, una y otra vez, es
precisamente el fundamento del discernimiento, el caracter y la voluntad. Nadie es
maestro de si mismo si no la tiene. La educacion que mejore esta facultad seria la

educacion por excelencia. (1890, p. 15).

Cuando se logra el proceso de la atencion sostenida pasando previamente por la atencion
voluntaria y la involuntaria, es donde aparece la memoria, y esta no solo hace referencia al
proceso memoristico de un tema o contenido, sino que se refiere a que una actividad generd
interés en el alumno y, por ende, contribuye a la comprension y asociacion de ideas automaticas
o intencionales, encontrando en €l una sorpresa e interés por continuar descubriendo lo que

observa.

Por otro lado, en concordancia con el devenir histérico que ha permeado el concepto
de atencion estudiado desde diferentes &mbitos, se trazaran a continuacion algunas
caracteristicas que se abordaron en la presente investigacion (recordando la ambiguedad presente
al definir el concepto de atencion y sus procesos atencionales) desde los estudios adelantados por
Lev Vigotsky frente a los mecanismos atencionales desde una perspectiva socio-cultural, en la
que se tiene en cuenta la incidencia del lenguaje en el desarrollo de estos procesos.

2.7 Cuando Nos Relacionamos Para Aprender

La teoria sociocultural propone que el desarrollo del individuo estd mediado a partir de
las relaciones sociales, definiendo que la base del comportamiento humano no solo parte de un
proceso biologico, sino por el contrario esta arraigada a las relaciones sociales en las que se
desarrolla el sujeto. “El aprendizaje humano presupone una naturaleza social especifica y un

proceso mediante el cual los nifios acceden a la vida intelectual de aquellos que les rodean”

(Vigotsky. 1976).
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Esto dado a partir del desarrollo de los procesos psicologicos superiores entendidos como
aquellas funciones propias del ser humano que requieren un proceso de mediacion e interaccion
social del sujeto con los patrones sociales e historicos en los que se encuentra inmerso. Segun lo

define Fichtner.

Todas las funciones superiores tienen sus origenes en procesos sociales. Solo
conseguimos comprender la cualidad humana de estas funciones si comprendemos los
instrumentos y las sefiales que los mediatizan. Estos medios son siempre culturales e
histdricos y tienen un caracter material y externo, que marcan las relaciones
interpersonales de los hombres en que se utilizan. Asi, en la aproximacion de Vigotsky el

concepto de la mediacion pasa a ser central”. (Fichtner, 2002, p. 24).

Las relaciones interpersonales permiten al nifio poder desarrollar lo concerniente a
trabajos psicoldgicos superiores, cuya necesidad se da a partir de la interaccién, logrando

desarrollar la percepcion, atencion, memoria, razonamiento y lenguaje.

Para Vigotsky los procesos psicologicos superiores (PPS) se construyen a partir de las
relaciones que se tejen entre el nifio y el medio social que habita, es decir, este conocimiento
adquirido se da primero en un plano social para posteriormente ser asimilado internamente, en el
gue mas que crear una representacion externa de la realidad, el nifio busca interpretar su entorno
dotando sus interpretaciones de significados; este proceso se le denomina Internalizacion (citado
por Rivas, 2008). la internalizacion se entiende como la reconstruccion interna de una operacion
externa. En su teoria, los procesos de desarrollo interpsicologicos quedan transformados en
intrapsicoldgicos. Pasando de lo social a lo individual. La interaccion constante permite al
individuo interiorizar elementos del medio social y cultural, Es decir, el individuo al pasar por un

reconocimiento de su medio internaliza y dota de significado a partir de lo observado.

En ese sentido la internalizacion se basa en como el nifio percibe el mundo en un
comienzo desde su percepcion, observando lo que hay en su entorno para luego interiorizarse
se ha sostenido que la internalizacion involucra para Vigotsky una serie de transformaciones:
“por un lado toda actividad externa debe ser modificada para volverse una actividad interna ‘La
internalizacion transforma el proceso mismo y cambia su estructura y funciones”
(Vigotsky,1979) (Castorina, Ferreiro, 1999).
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El movimiento de lo externo a lo interno incluye una reorganizacion individual en
oposicion a una transmision automatica de los instrumentos suministrados por la cultura. Para
posteriormente expresarse, ya fuese a través del Ilanto o entablando una comunicacién con su
madre a partir de gestos y sefiales que ayudan a comunicar sus deseos, creando una estructura de
signos para relacionarse con los objetos y demas personas en su entorno habitual. “Con esto el
nifio toma conciencia de los aspectos comunicativos del propio comportamiento. El pequefio
consigue ver la relacion entre sus acciones y las acciones de la madre porque ambas tienen un

objeto o un objetivo en comtn” (Fichtner, 2002).

El nifio a medida que va conociendo el medio es capaz de comunicarse no solo a través
del gesto, sino que la interaccion y relacién con los demas le permite tener un mayor espectro de
herramientas comunicativas, logrando expresar por medio del habla lo que siente, experimenta,
busca, etc. Es alli donde va reconociendo y entendiendo a través de los PPS, lo que ha conocido y
lo que pretende conocer. Es decir, las fuerzas sociales culturales e historicas son aquellas que
desempefian un papel fundamental en el desarrollo del nifio, estos factores ligados al ambiente
social en donde se desarrolla el individuo configuran y establece su visién y relacién con el
mundo circundante, a través de signos y simbolos, adaptandose a ellos o transformarlos,

dependiendo de su accionar frente a la situacion presentada o mediada.

Los signos y los simbolos son el paso necesario para que el nifio logre diferenciar
iméagenes, sentidos, circunstancias y poder cargarlos de significados dependiendo de su
aprendizaje como de las ensefianzas del medio social. Pues si bien la sociedad carga a los
individuos de signos como, imagenes o graficas, que son entendidas de forma general y rapida,
por su lado los simbolos son la carga de significados que se le puede dar a un signo sea en
conjunto como por separado, siendo el individuo capaz de modificar o transformar estos

dependiendo sus necesidades.

Para Vigotsky los signos y simbolos son los encargados del desarrollo y aprendizaje que

tiene el nifio para relacionarse con los otros. Segun Vigotsky
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Los instrumentos de mediacion, incluidos los signos, los proporciona la cultura, el
medio social. Pero la adquisicion de los signos no consiste sélo en tomarlos del mundo
social externo, sino que es necesario interiorizarlos, lo cual exige una serie de

transformaciones o procesos psicoldgicos (1997).

Esta dindmica de signos y simbolos se desarrolla en los distintos contextos donde va
desenvolviéndose el nifio, que a su vez lo involucran en interacciones sociales variadas. Al hablar
del contexto educativo, cuando la interaccion se da es posible desarrollar un triangulo entre, el
saber, el que ensefia, y el que aprende; a eso Vigotsky lo denomina zona de desarrollo préximo.
(1997) Ahora bien, desde la educacion esta zona adquiere herramientas que ayudaran tanto a
quién ensefia para poder mediar el saber y ensefiarlo al otro, como a quién aprende dado que esa

misma herramienta o medio utilizado permite acercar el saber para ser comprendido.

2.7.1 Zona de desarrollo proximo

Para Vigotsky, la ZDP (zona de desarrollo préximo) es en donde se puede desencadenar y
establecer nuevos esquemas de aprendizaje mediadas por las cercanias, interacciones y relaciones
con el otro.

La zona de desarrollo proximo puede ser definida como la distancia entre el nivel
de resolucidon de un problema (o de una tarea) que una persona puede lograr actuando de
modo independiente y el nivel que puede alcanzar con la ayuda de otra persona (padre,
profesor, par, etc.) mas competente o experimentado en esa tarea. En otras palabras, esta
ZDP seria el espacio en el que, gracias a la interaccién y a la ayuda de otros, una
determinada persona puede realizar una tarea de un modo y en un nivel que no podria

alcanzar individualmente. (Vigotsky, 1997).

Con lo anterior, hay que tener en cuenta que no existe una Gnica ZDP y tampoco una sola

forma de abordarse, pues cada individuo es distinto al otro.

“Postulamos que lo que genera la ZDP es un trazo esencial del aprendizaje: el
aprendizaje despierta una serie de procesos evolutivos internos que son capaces de actuar

solamente cuando el nifio esta en interaccion con las personas de su medio y en
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cooperacion con algun semejante. Una vez que estos procesos de esos nifios fueron

internalizados, se vuelven parte de sus conquistas evolutivas independientes’” (Vigotsky,

1937).

Cuando una persona mas capaz aparece en la ZDP, hablamos de un individuo que ayuda a
entender lo que se presenta en el entorno, ya sea de caracter cotidiano o académico, luego de que
el nifio o esa persona “menos capaz”, realice la tarea o actividad con la otra, significa que en un
futuro esa persona podra realizar esa misma tarea sin tener la compafia del otro. Asi mismo,
cuando se dice que un nifio sabe hacer algo, esto quiere decir que es capaz de realizar la tarea por
si solo, esto ocurre cuando una persona o medio ha tenido interaccién con él haciendo que el nifio
logre interiorizar la situacién o tarea entendiendo como se ejecuta, para luego realizarla por si
mismao.

Estas ZDP contribuyen al reconocimiento del otro, partiendo de la premisa que el
individuo construye su saber en mediacidn con el otro, es decir, se entiende que, en el
aprendizaje, la mediacion con el profesor o con los objetos culturales, son participes de la

comprension de su mundo. Sin embargo, no solo debe limitarse a estos tres actores del proceso:

El concepto de ensefianza-aprendizaje de Vigotsky incluye dos aspectos
particularmente importantes: por un lado, la idea de un proceso que involucra tanto a
quien ensefia como a quien aprende no se refiere necesariamente a las situaciones en las
que hay un educador fisicamente presente. La presencia de un otro social puede
manifestarse por medio de los objetos, de la organizacion del ambiente, de los
significados que impregnan los elementos del mundo cultural que rodea al individuo.
(Castorina. Oliveira, 1996, p.48).

Este aprendizaje puede entenderse entonces como una educacién que debe estar encerrada
en el proceso Unico docente-estudiante, sino que otras experiencias y voces en los distintos
contextos fuera de una institucion, seran parte del proceso de aprendizaje, lo cual es también
material necesario para el desarrollo del individuo, pues su entorno le brinda la posibilidad de

una aplicar, cuestionar y proponer otras perspectivas de cada tema.
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En este sentido, para Vigotsky la escuela debe fomentar en el nifio la adquisicién de
habilidades que le permitan desenvolverse en el medio, es decir la ZDP debe acercar al nifio al
conocimiento. Ahora bien, no solo se habla del saber y otra persona “mads capaz” para que exista
un aprendizaje, o una ZDP, sino que es gracias a la sociedad y el sentido que esta le da para

poder ser entendido por el individuo.

Cuando el aprendizaje y desarrollo se dan en un medio social, se crea la necesidad de
adquirir nuevos conocimientos para expandir las capacidades de entendimiento ya sea de nuestro
propio contexto o de otros. El contexto donde nace el individuo es importante para su desarrollo,
dado que este es la que brinda herramientas del conocimiento para aprender acerca de su medio

social, del lenguaje, de las interpretaciones que realiza para poder conocer su “mundo”.

Es a partir de estos conocimientos esenciales de su entorno que el nifio empieza

un camino mas “riguroso” en el contexto académico.

La escuela es un lugar social donde el contacto con el sistema de escritura
y con la ciencia en cuanto modalidad de construccién de conocimiento se da de
forma sistematica e intensa, potenciando los efectos de esas otras conquistas

culturales sobre los modos de pensamiento”. (Castorina. Oliveira, 1997, p.53).

El aprendizaje en la escuela se da a través de medios y herramientas que son asimilados
en un principio en el desarrollo del nifio, adquiriendo nuevas visiones acerca del conocimiento
para transformarlas respecto a sus necesidades y curiosidades del mundo. Es en la escuela donde
el nifio va creando y desarrollando su pensamiento critico donde ha internalizado sus vivencias

para convertirlas en experiencias dentro de un ambiente educativo.

En la educacion para Vigotsky se da de forma creativa y en relacion continua, esto dado
que en la retroalimentacion y comunicacion con pares 0 con una persona mas capaz (profesores o
comparieros que entienden el tema ensefiado) es donde se puede llegar a conocer, reconocer y

entender aspectos fundamentales del saber.

Vigotsky considera a la educacién formal, es decir a la escuela, como fuente de
crecimiento del ser humano, si en ella, se introducen contenidos contextualizados, con sentido y

orientados no al nivel actual de desarrollo del parvulo, sino a la zona de desarrollo préximo. Para
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él lo esencial no es la transferencia de habilidades de los que saben mas a los que saben menos
sino es el uso colaborativo de las formas de mediacion para crear, obtener y comunicar sentido.
(Moll, 1993).

Entendiendo que el aprendizaje para Vigotsky parte del reconocimiento del otro quien
aproxima el saber mediante la mediacion de factores sociales culturales e histéricos establecidos
en el contexto, el nifio pasa a ser parte activa de su propio aprendizaje segun la ZDP dada la
mediacion con otros, asi como la interaccion con él le permite la asociacion de signos y simbolos

sociales, culturales e histéricamente establecidos y entendidos en un contexto.

Finalmente, estos conceptos y visiones tedricas frente al juego, la atencion y el estudiante
como parte de los de un contexto social, cuyo signos y simbolos son el eje fundamental para
comunicarse con otros individuos y permitirse una comprension del mundo, son los aspectos en
los que esta investigacion sienta sus bases teoricas a fin de lograr fortalecer la atencion sostenida
en los estudiantes del grado 403, a través del juego dramético y sin dejar de la lado la
importancia del contexto social que seran insumo para proponer unas dindmicas de trabajo que
no solo garantizan una experiencia significativa, sino que promueven la reflexion y pensamiento

critico de los estudiantes.
CAPITULO 3: METODOLOGIA

3.1 Enfoque metodolégico

El presente trabajo de investigacion tiene un enfoque cualitativo, ya que segun Taylor S.
y Bogdan “la metodologia cualitativa se refiere en su mas amplio sentido a la investigacion que
produce datos descriptivos: las propias palabras de la persona habladas, escritas, y la conducta
observable” (1987, p. 20) Frente a esto, la recoleccion, analisis y obtencién de conclusiones de
la informacion obtenida a lo largo del proceso con los estudiantes del curso 403 jornada mafiana
del colegio Alfonso Reyes Echandia, apelan a un proceso mas reflexivo que estadistico:
“interpreta acciones, lenguajes, hechos funcionalmente relevantes. Por tal razon rara vez se
asignan valores numeéricos a sus observaciones, se prefiere registrar sus datos en el lenguaje de

los sujetos” (Martinez, 2011, p. 11).
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Al hablar del caracter reflexivo de esta investigacion enmarcada en lo cualitativo, cabe

citar la definicion de Vera Vélez para entender las particularidades que caracterizan el proceso:

La investigacion cualitativa es aquella donde se estudia la calidad de las
actividades, relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada
situacién o problema. La misma procura por lograr una descripcion holistica, esto es, que
intenta analizar exhaustivamente, con sumo detalle, un asunto o actividad en particular. A
diferencia de los estudios descriptivos, correlacidnales o experimentales, mas que
determinar la relacion de causa y efectos entre dos 0 mas variables, la investigacién
cualitativa se interesa mas en saber como se da la dindmica o cémo ocurre el proceso de

en qué se da el asunto o problema (2015).

En el caso de los estudiantes del grado 403, se parti6 de un periodo de observacion de
distintas sesiones de la clase de sociales en las que se registraban ademas del desarrollo de cada
sesion, los contenidos axioldgicos como alteraciones fisicas 0 emocionales que denotaran
cambios en la actitud de los estudiantes frente a la clase, la participacion, la escucha, la atencion
sostenida, su distribucion en el aula y los objetos que en ella influenciaran sobre la dindmica de
la clase. Todo lo anterior se realizo a través de otros instrumentos de recoleccion de la
informacion que registraron incluso informacion del nucleo familiar de los estudiantes, se
cotejaron variables y posibilidades para definir el problema de investigacion, establecer unas
posibles soluciones a través del juego dramatico y realizar una intervenci 6n pedagdgica para

analizar su incidencia en el espacio propuesto por el colegio para teatro, y la clase de sociales.
3.2 Investigacion accion pedagdgica (IAPe)

Para el andlisis de los resultados obtenidos en la intervencion pedagégica realizada a
través del proyecto de aula “7,2,3 4 jugar otra vez”, se toma el método del enfoque cualitativo
de Investigacion Accion Pedagdgica (IAPe) que definida por Avila Penagos “es, sin lugar a duda,
una modalidad de investigacion social que busca explorar las intimidades de las practicas
pedagogicas, en el ambito de la escuela” (2005, pag. 505). En este sentido, la IAPe resulta

fundamental para analizar no solo el proceso pedagdgico hacia los estudiantes, sino también el
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propio quehacer pedagogico, que, en este caso, refiere a las practicas pedagdgicas que los

docentes en formacion de la Licenciatura en Artes Escénicas estan implementando.

La investigacion —accién pedagdgica esta relacionada sobre la préctica pedagdgica
en que el maestro utiliza el método de investigacidn-accién educativa como fundamento
tedrico metodoldgico. Al respecto los tedricos que iniciaron desde la decada del 50 en la
facultad de Educacion de la Universidad de Columbia por Stephen Corey y el método
creado por el psicélogo aleman Kurt Lewin a finales de la década del 40 fue importante
paso. Dos décadas después fue aplicado en Inglaterra por influencia de Lawrence
Stenhouse y su alumno Jhon Elliot, quienes trabajaron la hipotesis del maestro
investigador, valiéndose de la investigacién-accion educativa que sirve en la formacion
inicial de los docentes que pueden leer, entender y aplicar la investigacion- accién en la
vida cotidiana en permanente interaccion docente- estudiante como parte de la

investigacion en aula. (Yance, Borja, p. 70).

En este enfoque de la IAPe no solo se precisa en el analisis de la incidencia del juego
dramatico, sino que, ademas, los docentes en formacion pueden encontrar las variables de su
propio quehacer en el proceso de la practica pedagogica. Es por esto por lo que se toma la IAPe
para el analisis de la incidencia de los juegos dramaticos en los alumnos del grado 403 del
colegio Alfonso Reyes Echandia enmarcada en la practica pedagogica efectiva, comprendida en
los periodos de 2019-1 y 2019-2.

Ahora bien, para este analisis es necesario conocer las fases que este método plantea. A)

Deconstruccion, B) Construccién y C) Evaluacion o analisis del proceso.

3.2.1 Fases de la 1APe

En la IAPe “Restrepo presenta las tres fases antes mencionadas, donde estas se repiten
ciclicamente. Esto quiere decir que en el proceso se encontrara y resaltara los aciertos, las
falencias, los hallazgos y por ende la evaluacion o anélisis de lo encontrado en las anteriores

fases. (Yance. Borja, p. 74). Para esta investigacion, estas fases se presentaron asi:
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a. Deconstruccion: El término “deconstruccion”, acufiado para analizar la practica
pasada y presente desde la retrospeccion, los textos del diario de campo, las observaciones del
docente y las entrevistas focales con los alumnos, teniendo en cuenta que unos y otras estan
mediados por multiples factores, como la cultura, las ideologias, los simbolos, las convenciones,
los géneros, la comunicacion, que no dejan traslucir directa y transparentemente las ideas de sus

autores (Yance. Borja, p. 74).

b. Reconstruccién La reconstruccion se realiza mediante los hallazgos encontrados en la
primera fase (Deconstruccion), esta se llevé a cabo mediante el analisis de los diarios de campo,
las observaciones del docente en este caso, el docente en formacion. Esta fase trata de reconstruir
lo bueno de la practica anterior para reafirmar el analisis de las estrategias planteadas por el

docente en el aula (Yance. Borja, p. 74).

c. Evaluacion de la efectividad: La ultima fase es la evaluacion de la nueva practica.
Después de observar sus resultados se analizan las notas del diario de campo y se juzga el éxito
de la transformacion, para este proceso se realiza la triangulacion (Yance. Borja, p. 74).

Con esta clasificacion de fases, la IAPe se convirtio el eje transversal para el debido
orden de analisis, viabilidad de estrategias y efectividad de resultados del proyecto de

intervencion pedagogica, cuyo desarrollo es explicado a continuacion.

3.31,2,3, A jugar otra vez

El proyecto de aula 1,2,3 a jugar otra vez, es una propuesta de intervencion pedagoégica
formulada y aplicada en los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia,
jornada mafana, con el fin de poner en marcha el proceso de fortalecimiento de la atencion

sostenida en los estudiantes a través del juego dramatico.

La estructuracion de este proyecto se realizé en dos grandes fases de ocho sesiones
durante el primer semestre del 2019 y seis durante el segundo semestre del mismo afio. En estas
14 sesiones de una hora, previas a la clase de sociales, se establecié una metodologia con

contenido interdisciplinar basada en los principios tedricos del juego dramaético y los diferentes
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procesos para alcanzar una atencion sostenida, ademas de los otros aspectos que se desarrollaron
y fortalecieron conjuntamente dentro de cada sesién como la expresividad, la imaginaciény la

creatividad.

Para su realizacion, en 1, 2, 3 A jugar otra vez se formularon trece juegos dramaticos
distintos articulados, primero con ejercicios dramaticos y de expresion corporal en cinco sesiones
que sensibilizaron a los estudiantes frente al teatro y el juego dramético como nueva dindmica de
clase, para luego abordar en un segundo momento de ocho sesiones, distintos temas de clase de
sociales como excusa para aplicar juegos dramaticos que permitieran a los estudiantes vivir una
experiencia de aprendizaje significativa, nueva y ademas que contribuyera a la clase de sociales.

Esta intervencion pedagdgica se dividio entonces en dos grandes momentos:
3.3.1 Momento 1: Jugar es mas divertido

Esta primera fase de sensibilizacion se dividid en cinco sesiones de trabajo con los
estudiantes en las cuales se buscd, en primer lugar, un acercamiento al teatro y a la estimulacion
de los sentidos a través del juego. Este primer momento de intervencion pedagdgica, también
permitio valorar la recepcion de los nifios a una nueva dindmica de aprendizaje a través del
juego.

Durante las dos primeras sesiones tituladas “Conociendo el teatro” los estudiantes junto
con los docentes en formacion, exploraron las caracteristicas principales de un personaje en una
determinada historia y su representacion desde el teatro. A través de los juegos el cuerpo sonoro
y Titereteando, mediados por la adaptacion de los cuentos El tigre y el ratén, y No te rias Pepe,
de Keiko Kasza, se trabajo en torno a las cualidades fisicas de cada personaje del cuento,
tomando como base la lectura dramatica y la activacion de la imaginacion en los nifios, enfocado
todo en captar su atencion para buscar una experiencia que despertara curiosidad y generara

confianza para la participacion de los estudiantes.

La tercera sesion “La marioneta en escena”, se realiz0 a traves del juego dramatico
“Creando Partiruras” Una propuesta de trabajo de manipulacion de objetos, ritmo y voz que
presentaba a los estudiantes dos rondas infantiles: La Marisola y Maria mofiito. La narrativa de

estas rondas generd un modelo de juego dramatico donde se caracterizaron diversos objetos del
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aula y se crearon historias cantadas y representadas a distintas voces por parte de los estudiantes.
En este escenario la atencidn de los estudiantes era estimulada a partir de la escucha de la musica
la imaginacion de las situaciones vividas en las rondas. De igual manera, la atencion al momento
de presentar sus propuestas de manipulacién de objetos tuvo lugar desde el trabajo conjunto de

los estudiantes que decidian mostrar su creacion dramatica.

La cuarta y quinta sesion tituladas “Explorando mis habilidades expresivas”,
profundizaron en el anélisis de los personajes y sus caracteristicas, a través las lecturas
dramaéticas que se hacian con los estudiantes. Estas lecturas suscitaban su atencion y les
incentivaba a representar a los personajes que asociaban segun el tono de voz que le asignaban
los docentes en formacidn a cada personaje. Junto con esta actividad, los estudiantes hicieron el
juego dramatico “El gesto y el otro” y “Donde esta la bruja” con el que se reconocia las
posibilidades comunicativas del gesto que, junto con la voz y el cuerpo se lograba caracterizar al
personaje encontrando diferencias y similitudes que pudieran existir entre uno a otro. Este juego
permitié aprovechar en los estudiantes dentro del trabajo atencional, la risa, y el disfrute de su

proceso escolar.

La sexta sesion titulada “Explorando nuestra oralidad”, utilizo el trabalenguas como
recurso para trabajar la oralidad de los estudiantes y brindarles seguridad, tranquilidad y por
supuesto, focalizar su atencién mas a la actividad que al error, ya que algunos presentaban
inconveniente para expresarse en clase y esto significaba ser expuestos frente a sus comparieros o
criticados por esa debilidad. El juego dramatico permitio en los alumnos entender que el ensayo
y error era permitido, dado que se estaba en constante aprendizaje, por lo que el respeto por el
trabajo del otro era fundamental para seguir aprendiendo y creciendo.

3.3.2 Momento 2: Yo, juego dramatico

La segunda gran fase de intervencion pedagdgica tomo ocho sesiones de trabajo en los
que se busco profundizar en las posibilidades del juego dramatico y la atencion desde distintos
temas como cultura, geografia y cultura nacionales, al tiempo que se desarrollaban aspectos
fundamentales del trabajo teatral a través del juego dramético con miras a fortalecer la atencion

sostenida.
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En la primera sesion de este segundo momento titulada “Expresion Oral y Corporal”, se
trabajo la tradicion oral del Pacifico colombiano por medio del poema “Los pericuetos de la
maestra”, realizando la lectura varias veces con el fin lograr entender algunas expresiones y
modismos de la regidn pacifica, pronunciandolas con ayuda del juego dramatico “Como si tu
fueras”. Este permitio realizar una representacion con los fragmentos del poema acercando a los
nifios a una experiencia escénica mostrando las reglas que existen para los espectadores y para
los actores. Esta sesion permitié que los estudiantes enfocaran su atencion en las reglas de juego
para poder estar en el teatro (observar las presentaciones de sus comparieros- espectador y sus

propias propuestas-actor/actriz).

En la segunda y tercera sesion tituladas “Los personajes en el teatro”, se realizaron dos
juegos dramaticos “Las mascaras” e “Interpretando-ando” €stos juegos de representacion
lograron que los nifios exploraran el gesto, el cuerpo y las posibilidades que tiene este para
transmitir emociones y percibir sensaciones; todo a través de las costumbres de la region pacifica
colombiana. “Las méscaras” permitié que los nifios lograran ver la diferencia entre una méascara
neutra y una mascara expresiva, trayendo a colacion las fiestas y festivales que tienen en la
region. “Interpretando-ando” logré motivar en los nifios a expresarse gracias a las partituras
corporales que la cancion “Kilele ” ademas de permitirles reconocer la musica tradicional, los
trajes tipicos y algunas expresiones que realizan en sus bailes. Entendiendo que estos juegos
lograron tener mayor recibimiento de los estudiantes dado que se venia asumiendo el espacio de

trabajo, como un verdadero teatro con sus reglas, pero capaz de llevarlos a viajar por el Pacifico.

En la cuarta y quinta sesion titulada “Expresion Vocal y corporal” Se trabajaron los
juegos dramaéticos “Creando nuestra historia”y “Yo soy pacifico”, donde contaban los mitos y
leyendas del pacifico caracterizando los personajes y ambientes que se encontraban en la historia,
y reconociendo las creencias que se tienen acerca de la muelona, la pata sola, entre otros. Los
estudiantes lograron identificar las caracteristicas para construir un personaje e incluso
rapidamente se acoplaron a la creacion de ambiente sonoros, lo que fue de gran ayuda para
intervenir con el juego dramatico “Yo soy pacifico” en sesiones posteriores, por lo que los

estudiantes, con ayuda de una tambora llevada al aula, lograron reconocer con mayor facilidad
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los ritmos que proponia el alabao, para posteriormente ser incorporados al cuerpo, recreando este

con todos los instrumentos que se pasaban por el cuerpo y la voz.

La sesion numero seis, titulada “Expresion Corporal ” Se trabajé con el juego dramatico
“la marioneta magica, que consistia en una division por grupos de 4 estudiantes para realizar una
partitura corporal donde dos de ellos fueran los titiriteros y dos las marionetas, las condiciones
eran: Las marionetas no hablan, solo se dejan guiar por su titiritero, no negar las propuestas del
grupo. Dado que el trabajo de la marioneta se habia realizado con un objeto, llevarlo al manejo
permitio que los estudiantes exploraron su cuerpo por medio de los movimientos que se
proponian. Esta sesion logro llevarse a cabo con todos los estudiantes, permitiendo que cada uno

lograse explorar sus habilidades corporales para la escena.

La séptima sesion titulada “Expresion corporal y vocal” consistié en asignar previamente
un trabajo de investigacion acerca de las caracteristicas de los departamentos del Pacifico
Colombia. El juego dramatico “Y0 soy” consistio en que los estudiantes, con ayuda de los
docentes, se organizaban por grupos y se repartieron los nombres de los distintos departamentos
para que representaran desde las caracteristicas de ese lugar del Pacifico asignado, mientras los
demas intentaban adivinar qué departamento estaba siendo representado a partir de las
caracteristicas que habian investigado. El juego de competencia permitid fortalecer la atencion
sostenida de los nifios dado que existia un ganador, lo cual incentivo la participacién de los nifios

en la clase y complement6 el conocimiento geografico y cultural de Colombia.

En la octava sesion titulada “Expresion Vocal y corporal” Se trabajaron las caracteristicas del
mimo. Este Gltimo momento dejo ver un grupo atento a las reglas del actor y espectador y
permitio consolidar los ejercicios de exploracion corporal trabajados a lo largo de las clases, los
cuales se vieron reflejados en la representacion de una serie de situaciones dadas por los docentes
en formacion, que invitaban a los estudiantes a hablar a traves de su cuerpo. Los estudiantes
mostraron mucha mas fluidez en sus cuerpos, sus expresiones faciles eran claras y grandes, se

vieron mas relajados y tranquilos al estar frente a su publico.
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3.3.3 Cronograma de intervencién pedagogica

SESION MOMENTO FECHA SESION DE TRABAJO

10

11

12

13

14

Tabla 1. Cronograma de intervencion pedagégica. Disefio: Ana Hidalgo. Joe Marifio.

En esta dindmica de intervencion pedagogica se implementaron a la par, las tres fases
propuestas por la |APe: Diagnostico, Reconstruccion y Evaluacion para el analisis de cada sesion
que, junto con los distintos productos graficos, audiovisuales, de diario de campo, y de
entrevistas obtenidos durante cada sesidn, asi como el ejercicio pedagdgico en retrospectiva de



56

los docentes en formacidn, permitieron realizar el andlisis de la incidencia del juego dramatico en

los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia.

3.4 Fases de la IAPeen 1, 2, 3 A jugar otra vez

Fase 1: Deconstruyendo juegos y jugadores

La fase de deconstruccion de la IAPe se aplicd en esta investigacion desde el diagnostico
de las estrategias implementadas por los docentes en formacion, a través los juegos dramaticos.
Para esta fase se tienen en cuenta los diarios de campo, fotografias y videos, que permitieron
analizar el impacto positivo 0 negativo de los juegos dramaticos frente a la atencién sostenida
antes, durante y posterior a las actividades realizadas en cada sesion. En esta fase también se
analizan otras variables que pudieran surgir en la poblacién a lo largo de cada sesion.

En esta fase de estudio, la deconstruccion parte del diagndstico de cada sesion de teatro
de las 13 realizadas, analizando qué incidencia tienen los juegos dramaticos escogidos a partir
del interés y las necesidades particulares que arroja el contexto para el fortalecimiento de la
atencion sostenida. Los juegos dramaticos se hicieron en diferentes momentos de la clase,
articuladas, como se mencioné anteriormente, con otros productos literarios y dramatdrgicos, a
fin de probar su incidencia frente al fortalecimiento de la atencion sostenida, no solo para ese

espacio académico especifico, sino también para otros contextos.

Este diagnostico se desarrollo por medio de una observacién participante con los alumnos
de 403, definida como un método interactivo de recogida de informacion que requiere de la
implicacion del observador en los acontecimientos observados, ya que permite obtener
percepciones de la realidad estudiada, que dificilmente podriamos lograr sin implicarnos de una
manera afectiva (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996) Este método de observacion permite entonces
una inmersion en la poblacion, donde no sélo observa, sino que hace parte activa del proceso
pedagdgico. Este diagnostico permite evaluar, descubrir y constatar los fenémenos y
problematicas por trabajar tanto en la practica docente como entre los estudiantes.
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Fase 2: Reconstruyendo el campo de juego

A partir de las apreciaciones obtenidas en el desarrollo de cada planeacion desde el
momento de sensibilizacion, se fueron planificando, adaptando e implementado dentro de cada
planeacion posterior, distintos juegos dramaticos con sus textos o temas mediadores, a la par que
se recolectaba nueva informacion al finalizar cada sesion para analizar y proponer otros temas o
actividades que exploraran todavia mas, los distintos patrones frente a la atencion sostenida

encontrados a lo largo de la intervencion.

De esta forma, el ir y venir entre las planeaciones y diarios de campo, permitié describir
lo sucedido con el docente, encontrando aspectos a mejorar en su quehacer, tanto en los
contenidos ensefiados como en las estrategias pedagogicas. En el proceso de reconstruccién de
las préacticas se determind, por ejemplo, la necesidad de 5 sesiones mas, que ademas del
momento de sensibilizacion y el momento de profundizacion, lograran un impacto mayor frente

al fortalecimiento de la atencion sostenida.

Fase 3: Evaluacion y puntuacion final

La fase de evaluacion en esta propuesta de intervencion pedagdgica, a partir de la
propuesta en la 1APe, recopilé los resultados de cada sesion individual y los articulé en un
ejercicio de triangulacion de la informacion a fin de determinar en un detallado y definitivo
andlisis, la incidencia de los juegos dramaticos en la atencion sostenida de los estudiantes el
grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia. Esta triangulacion expone finalmente unas
conclusiones y recomendaciones para quien se acerque al trabajo con el juego dramatico y la

atencion.

De esta forma, se puede destacar una estructura metodologica ideal tanto para la
indagacion del problema, la formulacién de una posible solucion, la aplicacion de una propuesta
de intervencion pedagogica, pero en si misma, una constante reflexion guiada por la IAPe y la
posterior triangulacion de los resultados obtenidos, a fin de consolidar un proyecto de

investigacidn favorable para los estudiantes.
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3.5 Metodos, técnicas e instrumentos de investigacion

Los instrumentos disefiados y usados para el manejo de la informacién en esta
investigacion tanto desde el proceso inicial de observacion y caracterizacion, como en la fase
intervencion pedagdgica, fueron en primer lugar, los diarios de campo, encuestas y entrevistas,
que detallaron la poblacidn, asi como las planeaciones de clase. Todo lo anterior permitio ademas
determinar el disefio del material de la propuesta de intervencion que incluyo sonidos, imagenes,

canciones, entre otros.

3.5.1 Los diarios de campo

Como instrumento clave en el proceso de observacion, segun el planteamiento de Bonilla
y Rodriguez (1997): el diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente
del proceso de observacion (p. 129). Los diarios de campo permitieron recopilar la informacion
obtenida, en primer lugar, de las observaciones realizadas a los estudiantes en la clase de sociales
y, en segundo lugar, analizar ritmos de trabajo, falencias y debilidades a lo largo de cada sesion,
asi como el proceso del quehacer docente en su propia préctica pedagdgica efectiva en la
Licenciatura en Artes Escénicas, comprendida en los periodos de 2019-1 a 2019-2. Esto con el

fin de deconstruir y reconstruir las sesiones segun la dinamica de la 1APe.

La lectura del diario de campo fue dividida en dos momentos; uno de ellos descriptivo,
donde se explicaba qué se hacia durante la clase y el otro momento interpretativo, donde se
analizaba lo ocurrido con el docente durante la clase y las posibles mejoras de los juegos o
estrategias pedagdgicas utilizadas. Junto con esto, se recogian fotografias y videos de las
sesiones, a fin de observar al detalle algunos ejercicios y juegos dramaticos planteados por los

docentes en formacion.

3.5.2Entrevistas

Entendida desde Trindade (2016) como una herramienta para comprender sus
percepciones y sus sentimientos; sus acciones y sus motivaciones. Apunta a conocer las
creencias, las opiniones, los significados y las acciones que los sujetos y poblaciones dan a sus

propias experiencias. La entrevista se formul6 a la docente con el fin de reconocer su perspectiva
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del proceso academico de los estudiantes, indagar acerca de patrones comportamentales
relacionados con la atencidn a través de su conocimiento de los estudiantes, e identificar posibles

debilidades en la planeacion de sus clases.

3.5.3 Encuesta de caracterizacion

La encuesta como medio para caracterizar a los estudiantes del grado 403 del colegio
Alfonso Reyes Echandia, operd bajo la propuesta de Meneses y Rodriguez (2008) quienes
plantean la encuesta como una herramienta que permite al cientifico social plantear un conjunto
de preguntas para recoger informacion estructurada sobre una muestra de personas. En el caso de
este proyecto de investigacion, la encuesta caracterizar a la poblacion participante y determinar
informacion acerca de su edad, relaciones familiares, estrato socioeconémico, gustos,

pasatiempos, entre otros.

3.5.4 Planeaciones de clase

Figueroa et al (2016). Plantean que la planificacion se compone de una articulacion
coherente de los elementos curriculares que intervienen en el proceso de ensefianza: objetivos,
contenidos, actividades y evaluacion. Frente a esto, se propuso un formato de planeacion que
considerara los aspectos anteriores, entendido cada uno como fundamental tanto para el
desarrollo de los juegos dramaticos, como para el fortalecimiento de la atencion sostenida. Lo
anterior siempre condicionado a la posibilidad de modificarse antes, durante y después de cada

sesion.
CAPITULO 4: ANALISIS DE LA INFORMACION Y LA PRACTICA DOCENTE

Para el analisis de la informacion obtenida a lo largo de la aplicacion de cada fase de la
IAPe, para las 14 sesiones desarrolladas con los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso
Reyes Echandia en el proyecto de aula 1,2,3 A jugar otra vez, se organizaron los datos de
acuerdo con la propuesta de Cisterna (2005) que considera la necesidad de seleccionar la
informacidn a partir del criterio de pertinencia y relevancia, siendo el primero la accion de s6lo
tomar en cuenta aquello que efectivamente se relaciona con la tematica de la investigacion, y el

segundo considerando la informacion a partir de su importancia y asertividad. (p. 68).
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De igual manera, el modelo de anélisis propuesto por Cisterna (2005) se toma en
consideracion para la realizacion de una triangulacion hermenéutica, que vincule la triangulacion
de la informacidn entre estamentos, la triangulacion entre las diversas fuentes de informacion, y
la triangulacion con el marco tedrico. Ademas de esta estructura de andlisis, se enriquecen los
resultados exponiendo la informacion que no esta directamente relacionada a la atencion
sostenida en los estudiantes, pero que aportd a su formacion integral y al fortalecimiento de otros

aspectos fundamentales para su vida.

Se establecen entonces unas categorias que permiten organizar la informacion a lo largo
de todo el proceso de analisis. Como categoria principal se presentan JUEGO DRAMATICO la
cual a su vez se divide en dos subcategorias: SIMULAGRO y AGON. Otra categoria principal es
la de ATENCION, dividida en tres subcategorias ATENCION INVOLUNTARIA,
VOLUNTARIA Y SOSTENIDA. La ultima categoria principal es PERSPECTIVA
SOCIOCULTURAL, dividida en la subcategoria ZONA DE DESARROLLO PROXIMO (ZPD).
De esta primera division categorica, se establecen una serie de categorias emergente que, si bien
son parte del desarrollo de los juegos dramaticos, su trabajo influye de manera independiente
dentro ambas categorias grandes, teniendo un impacto sobre otros aspectos en el contexto y la

condicion fisica y psicologica de los estudiantes.

CATEGORIA SUBCATEGORIA CATEGORIA EMERGENTE
JUEGO DRAMATICO SIMULACRO
AGON EXPRESION CORPORAL
AMPLITUD \Y/eV4
INTENSIDAD O TONO PERSONAIJE
ATENCION SOSTENIDA ATENCIONAL CONVIVENCIA
OSCILACION
CONTROL
PERSPECTIVA ZONA DE DESARROLLO CONVIVENCIA
SOCIOCULTURAL PROXIMO (ZDP)

Tabla 2. Categorizacién de analisis de informacion. Disefio: Ana Hidalgo. Joe Marifio.

A partir de lo anterior se ha tomado una muestra de cuatro sesiones realizadas en el

proyecto de aula, a fin de poder clasificar los resultados obtenidos desde los patrones mas
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relevantes, expresados en esas sesiones escogidas. Dentro de cada sesion se toman muestras
especificas de la incidencia de la intervencion pedagdgica en algunos estudiantes, por lo que para
garantizar la proteccion de su identidad se hace referencia a ellos con la abreviatura Est. (un
estudiante) Ests. (todos los estudiantes) y de igual manera se les asigna un numero para hablar

especificamente de uno de ellos, por ejemplo: Est. 1, Est. 2.

Uno de los puntos clave para tener en cuenta a lo largo de este andlisis es el trato que se
vino tejiendo con los docentes en formacion y los estudiantes, ya que desde la intervencion
pedagdgica se planted distanciar las explicaciones o retroalimentaciones de un tono de voz mas
alto de lo normal, es decir, mantener el “gritar” para llamar la atencion. Esto con miras a dejar de
lado un hébito que la docente de sociales usaba como recurso cuando queria ser escuchada. Para
ello se utilizo la perspectiva sociocultural como estrategia pedagogica, orientada a trabajar con el
otro, reconociendo que a partir de la interaccion con los demas es posible aprender. De tal
manera gue este andlisis considera en gran medida el modo de acercarse a los estudiantes por
parte del docente en formacidn, a fin de entender que la atencion sostenida no result6é en ningin
momento de gritar, golpear objetos para Ilamar la atencion u otras posibilidades; al contrario,
fueron las dindmicas de los juegos, la organizacion y la innovacion lo que permitieron obtener

los siguientes resultados investigativos.
4.1 Compitiendo en amplitud

Al establecer una primera relacion categérica entre juego dramatico y la atencion
sostenida, se destaca una fuerte incidencia en la relacién de las categorias amplitud- competencia
(agbn), donde los procesos atencionales se vieron en gran medida mediados por las posibilidades
de la dinamica ludica del juego dramético “Como si yo fuera’; formulado en adaptacion al texto:
“Los pericuetos de la maestra”, un poema de la tradicion oral del Pacifico que trazo el objetivo
de esa sesion hacia el reconocimiento de expresiones linguisticas del Pacifico colombiano

(modismos).

El juego consistia en que cada estudiante representara un personaje asignado del poema
para ser identificado por los otros comparfieros. Cada uno de ellos debia prestar atencion a los
detalles de la representacion del personaje que abarcaban el cuerpo y la voz, y encontrar las

expresiones linguisticas que dieran pistas de qué personaje era. Este ejercicio competitivo se dio
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propiciando previamente varias lecturas del poema, a fin de ser interiorizado por los nifios y

lograr una mejor pronunciacion y fluidez con los modismos del pacifico.

Previo a las instrucciones del juego, los docentes en formacion convocaron a los
estudiantes a transformar el salon de clase. Esta primera indicacion se apoy0 en la imitacion de
un acento del Pacifico colombiano por parte de los docentes y el golpe de una tambora, que ya de
entrada, hizo que en los estudiantes se activara la atencion involuntaria. Con estos agregados que
proponen los docentes en formacion, el proceso de atencidn naturalmente pasa a un estado

voluntario, y por consiguiente la atencion sostenida entra en juego.

Con estos elementos, los docentes empezaron a dialogar con los estudiantes: Docente
Ana: “...Cuando viajamos debemos conocer todo”. Docente Jou: “Los lugares... ;Y qué mas?”
La pregunta del docente genero instantaneamente respuestas de casi todos los asistentes, excepto
los que estaban intrigados por la tambora. Est05: “la comida”. Est8: “la gente”. ESto demuestra
ya una amplia porcion de la poblacion atenta. Sin embargo, la oscilacion entre atencidn sostenida
y voluntaria comenzo a presentarse por la presencia de la tambora en el espacio. Docente Jou:
“Todos tocardn la tambora cuando empecemos nuestro juego”. Sin negociar la atencion con
frases tipo “si prestas atencion te dejo tocar la tambora”, el docente en formacién logré seguir
guiando la sesion sin condicionar a los estudiantes a esperar que los dejaran tocar, sino que dio a

entender que la tambora era parte del juego y para todos.

Una vez dada la instruccién de reorganizar el salén, empujando pupitres y sillas hacia
atras, los estudiantes se reinen en un circulo para la actividad. Esta alteracion de la organizacion
del salon podria influir en la atencidn tanto como lo fue la tambora y el acento; al organizarlos en
circulo naturalmente todos los estudiantes pueden ver a los docentes en formacion, pero esto no

implica una atencion verdaderamente sostenida.

Los docentes en formacion continuaron imitando el acento del Pacifico y los estudiantes
los escuchaban. Al formular la pregunta Docente Ana ¢ Como hablara la gente de la regién
Pacifica? Varios de los estudiantes responden que es como los docentes estan hablando. Doc.
Jou ;Como estamos hablando nosotros? Est.9: “Como aji” Est.6: “Como orale, ashi”. L0S Nifios
mas timidos escuchan a los otros y se rien. Con esto ya se establece un grado de memoria frente a
la situacion y sus detalles, por lo que se explica que para hablar del Pacifico se leera el poema

“Los pericuetos de la maestra” Est.8: “Los pericos de la maestra” Est.9: “;las que?”.
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Nuevamente se presenta una atencién sobre la situacion en el grado voluntario y los docentes en
formacion identifican que hay una espera atenta a lo que suceda. Con estos esbozos de atencion
previos, se procede a explicar la dindmica de la lectura. Docente Jou: “Cada vez que suene el
tambor, uno leerd como se lee en la region Pacifica? Ests. “;;Como se lee?!” Docente Ana:
“Vamos a leerlo primero nosotros y ustedes deben estar muy atentos a los detalles de la voz”.
Los docentes hicieron la lectura del texto y muchos estudiantes rompieron el circulo para
acercarse a escuchar. Muchos de ellos repetian en voz alta y los demés les indicaban que hicieran

silencio.

Una vez terminada la lectura los estudiantes levantaron la mano para pedir iniciar
primero, pero el orden en el circulo era el que marca quién iniciaba. Del primero al Gltimo se
evidencid una continuidad en la lectura en casi todos los estudiantes, proponiendo una imitacién
de acento que iba siendo permeada por las lecturas anteriores. Esto se vuelve entonces un primer
momento de atencién sostenida con la caracteristica de amplitud, reflejada en el nimero de tareas
que hacen los estudiantes a lo largo de esta primera fase de actividad: escuchar el tambor para
pasar la hoja, escuchar al compafiero para saber en qué linea del poema van, pensar en imitar el
acento propuesto, leer las lineas del poema proponiendo el acento e intentando entender las
nuevas palabras (sin mencionar que las risas de los otros estudiantes podian intervenir en la

atencion).

Al finalizar la actividad los estudiantes y docentes aplauden. Para este punto inicia la
segunda fase del juego con Docentes: “jAhora si, a jugar!” Ests. “;Qué?” Los nifios se
cuestionan si han estado o no jugando desde un principio. Esto refleja una dindmica que, si bien
tiene a los docentes en formacién aplicando, analizando y procesando lo que sucede en el aula, a
los estudiantes los mantiene jugando y recibiendo informacion importante de la clase tanto de

sociales como de teatro.

Las instrucciones son dadas de forma rapida y clara por parte de los docentes en
formacion. Recurriendo a la imaginacion y creatividad, el aula es convertida en un teatro y de
recalcan las reglas por seguir en este espacio. Los pocos estudiantes menos enterados de lo
mencionado preguntan por lo sucedido, pero los comparieros se adelantan a responder explicando
con pertinencia las instrucciones, lo cual evidencia nuevamente una escucha atenta en el aula,

tanto en esa sesidn, como en sesiones pasadas, ademas de que los temas anteriormente vistos
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habian sido aprendidos, evidenciando con esto la categoria de ZDP, donde los estudiantes que
entienden con rapidez apelan a su memoria para lograr explicar a sus compafieros como seria el
desarrollo de la actividad o tarea asignada. Posteriormente, el equipo de trabajo se dispersa y los
estudiantes comienzan a preparar su personaje considerando aspectos vistos en las sesiones
anteriores, que incluyen temas como la caracterizacion del personaje y lo visto en sesiones
previas durante el proceso de sensibilizacion (expresion corporal, expresion vocal, identificacion

de personajes).

Una vez terminado el tiempo asignado para la basqueda del personaje, los estudiantes
pasaron uno a uno a representar algunos de los personajes propuestos (bruja, profesora, abuelo,
etc.) Estas representaciones dieron cuenta de un proceso todavia mas “exigente” para la atencion
sostenida de los estudiantes y principalmente de la caracteristica de la amplitud, cuyo principio se
refiere a la cantidad de tareas a realizar simultdneamente (Ver pagina 34) Si bien fueron
actividades progresivamente explicadas, ejemplificadas y acompariadas por los docentes en

formacion, la puesta en escena de los juegos dramaticos expuso un amplio abanico de resultados.

El primero de ellos es una amplitud trazada por la creacion del personaje valiéndose de la
expresion corporal y vocal, al tiempo que se intentaba repetir las “expresiones” del poema
tradicional. Pero este proceso no seria del todo destacable de no establecerse la categoria de agén
que el juego propuso, puesto que el ejercicio competitivo entre los estudiantes, implicaba no solo
la amplitud del jugador que esté en escena, sino que quienes estaban como publico, pero también
como jugadores, ejercian un proceso de atencion sostenida con una amplitud enfocada en ver y
escuchar al actor, analizar las posibilidades para adivinar el personaje, escuchar a quienes

comienzan a competir dando ideas de lo que podria ser y ademas hablar para ganar.

El resultado anterior, ademas de ubicarse en la relacion categorica de agon-simulacro-
amplitud, arroja un segundo resultado que se clasifica entre las categorias emergentes, que de por
si ya es parte del insumo primordial para que la relacion categdrica se efectle y es la
experimentacién sobre las capacidades corporales y de creacion de personaje (expresion corporal,
voz, personaje) logrando creaciones solidas, de la cuales se puede destacar un patron de
modismos muy recordados por los estudiantes: Est28: “En un palo de caimito”. ESt31: “Me
gusta sentirme alegre, Como pej en el agua”. ESt16: “Que porque grito tanto”. Estl4: “Pa’

jalale el currulao™.
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Dentro de estas expresiones se puede evidenciar como los estudiantes apelaron
nuevamente a la memoria y evocaron informacion a partir de la experiencia que enriquecio el
proceso de aprendizaje; reconociendo que no solo existe un mediador entre el conocimiento y el
estudiante y mostrando que la sociedad, asi como sus productos culturales permiten entender el
mundo desde una relacion significativa en el aula. Dado que ya existio la presencia de la
percepcion y la atencion en un producto cultural (palabras 0 modismos) se establece entonces el
proceso de memoria que ayuda al estudiante relacionar su experiencia pasada con la presente

para interiorizar con mayor claridad lo que esta aprendiendo.

El segundo resultado de la aplicacion del juego dramético fue la enorme capacidad que
ofrecen los recursos teatrales para introducir un tema de otras areas (sociales en este caso),
generando una experiencia significativa que logra consolidar un conocimiento, que ademas se
enmarcé en unas reglas de juego que implicaban, para el caso de los actores, no sobrepasar la
marcacion para realizar su representacion, estar atentos a sus comparieros para ayudarlos en
escena si era necesario, no salirse del personaje dado que este existe en ese mundo y para los
espectadores, estar atentos a lo que sucedia para poder reconocer el personaje.

Las reglas se cumplieron a cabalidad en gran parte de los estudiantes trayendo consigo un
tercer resultado producto de la estrategia pedagdgica de los docentes al priorizar el trabajo en
equipo, que es haber logrado un amplio fortalecimiento de las buenas préacticas de convivencia en

términos de respeto, empatia, y sobre todo cooperacion hacia el estudiante que estaba en escena.

Como producto final (ademas de la presentacién) cada estudiante hacia una reflexion
acerca de lo visto durante la clase y se buscaba que definiera el concepto de “expresion”. Los
resultados de este trabajo dejan ver, en algunos casos, una particular integracion del concepto de
la expresién corporal, con el de expresion de la lengua (modismos en este caso) y en otros casos,
la clara diferencia de los dos conceptos.

no ¢ ‘\(Qt:\’n""[\
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Imagen 1. Fragmentos de actividad Sesion 7

Los estudiantes reflexionan en torno a los conceptos, su sentir a lo largo de la actividad,
pero también dan sus propias opiniones lo linguistico de lo cultural y de lo teatral.

4.2 El simulacro de la Intensidad

Una de las caracteristicas de la atencion sostenida que destacaba como una debilidad
entre los estudiantes del grado 403 del colegio Alfonso Reyes Echandia, por su variacion
constante a lo largo de las clases observadas, fue la intensidad o tono atencional, que permite
hablar de una duracién de la atencion (Ver pagina 35). Frente a esta caracteristica de la atencion
sostenida, se formularon varios juegos dramaticos de los que se lograron una serie de hallazgos

que coinciden en la muestra analizada a continuacion.

“Yo soy Pacifico” fueron dos sesiones cuyo objetivo era explorar las posibilidades que
tiene la voz y el cuerpo para la creacion de partituras sonoras por medio de juegos dramaticos. A
través del alabao; (son canticos que usan en la zona del pacifico para que hacer referencia a la
vida y la muerte, logrando conmover a las personas con sus letras evocando dolor y esperanza, se
caracterizan también porque mostrar las vivencias, valores y creencias de la comunidad afro.
Estos cantos son usualmente representados por aproximadamente nueve mujeres durante un
velorio haciendo alusién a los santos). “tio Guachupecito” del compositor Antero Agualimpia, se
desarroll6 un espacio que articulaba los sonidos del Pacifico y las capacidades de transportarse a

otros ambientes desde el cuerpo y la musica.
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Para la primera sesion, se trabajo desde la activacion de la atencidn involuntaria de los
estudiantes a traves del canto del alabao, por parte de los docentes en formacion desde afuera del
salon, lo cual hizo cuestionar a los estudiantes de lo que sucedia y algunos incluso reconocieron
la voz de los docentes, quienes ingresaron con sombreros y detalles en la ropa que los

relacionaban con la cultura del Pacifico.

A este punto de la sesion, la atencion permanecia en un grado voluntario por unos
segundos y posteriormente pasa a una atencion sostenida hasta el final del alabao. Los
estudiantes aplaudieron y los docentes en formacién comenzaron a dialogar con ellos. Una vez se
habia establecido un didlogo conjunto y los estudiantes querian resolver las dudas del porque los
docentes habian cantado, Docente Jou preparaba un parlante mientras Docente Ana les pedia
organizarse en U, no sin antes empujar hacia atras los pupitres y las sillas. Mientras eso sucedia
Docente Jou reproducia el alabao y varios estudiantes comenzaron a escuchar y bailar al tiempo

que acomodaban el salon.

Una vez el aula fue dispuesta para la actividad, los docentes en formacion reprodujeron el
sonido de una tambora, y se acompafio con las palmas. Rapidamente los estudiantes siguieron el
ritmo con las palmas, por lo que los docentes en formacion comenzaron también a usar los pies.
Docente Ana les pide que la sigan y se van moviendo en fila india por todo el espacio. Docente
Jou apoya a los estudiantes que no pueden seguir muy bien el ritmo. El sonido se modifica y
ahora es el de una marimba. Los docentes en formacidn golpean las palmas de sus manos contra
el pecho y los estudiantes los acompafian. Docente Jou: “;Ese sonido es bonito?” Est10: “No, es
mejor el tambor” Est25: “; Es una marimba no? profe” Est. 4. “Es del Pacifico”. Docente Ana:
“.Y ese que sonido es?” Est.25 “Unas maracas” Est. 29: “Una culebra cascabel”. Esta charla
se fue llevando a cabo mientras avanzaban con los sonidos, dejando ver una relacion de tiempo
de atencion entre la musica que esta sonando y la voz del docente. Es en ese punto donde se
interviene la clase dotando al estudiante de informacion para percibir y reconocer aspectos de la
cultura que luego iban a ser interiorizados por medio del cuerpo y la voz. Si bien los estudiantes
escuchaban y buscaban seguir el ritmo, la intensidad de la atencion hacia los sonidos fluctuaba
con las preguntas. El propdsito de generar esta fluctuacion de la intensidad es precisamente,

estimular el trabajo de amplitud de la atencion y lograr que, entre todas las actividades
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simultaneas, los sentidos prioricen el ritmo que se esta escuchando, asignandole mas intensidad
de atencion.

En la segunda sesion, se retomo la escucha de los instrumentos musicales y
posteriormente del alabao “tio Guachupecito”, pidiéndoles que siguieran el ritmo con las manos
y los pies. Muchos de los estudiantes no se movian en el primer momento, sino que se prefirieron
escuchar lo que decia el alabao, intentando percibir la cancién para luego relacionarla con el
cuerpo. Otros se dejaron llevar por la musica y comenzaron a aplaudir, zapatear o mover la
cabeza. Sin embargo, el alabao seleccionado tenia distintas pausas, cambios de voz y silencios
que se vieron reflejados en la propuesta corporal inicial de los estudiantes haciéndoles detenerse
y recuperar la atencion hacia los sonidos permitiendo que sus otros compafieros lograsen tener
oportunidad de moverse siguiendo la musica, resaltando el compafierismo que este juego
permitié lograr un trabajo en equipo sin que este fuese forzado o establecido por los docentes

dado que entre ellos se apoyaban para seguir el ritmo.

En la siguiente fase de la actividad los estudiantes escucharon de los docentes en
formacion la letra del alabao y le asignaron a cada estudiante una frase para que todos pudieran
cantarlo. Este ejercicio de trabajo en conjunto les pedia escuchar al otro para poder cantar con él
y a su vez ayudar para que el siguiente pudiera cantar, exigiendo a los estudiantes dar mas tiempo

de atencion a su compafiero para que el ejercicio resultara exitoso.

Con todo lo anteriormente trabajado, el momento de darle paso al juego dramatico se
propicid luego de identificar lo que el alabao contaba. Los estudiantes tenian por objetivo
representar con su cuerpo y su voz la historia que se presenta en ese canto tradicional. Sin
embargo, la actividad proponia representar la historia del alabao desde alguno de los
instrumentos escuchados. Esto para los estudiantes result6 extrafio y se generaron preguntas de
todo tipo, de las cuales se destacan: Est09: “o sea jsomos una maraca?” Est.11: ;Hay que
hablar como un tambor asi “boom, boom?”. Las respuestas a estas preguntas se enmarcaron en
las reglas de juego de no interrumpir, respetar la palabra, evitar juzgar el trabajo del otro, pedir
silencio si habia mucho ruido, y que tenian libertad de proponer a partir exclusivamente del

alabao. En los comentarios de los estudiantes se observd como reconocian caracteristicas de los



69

instrumentos posiblemente de la sesion pasada, lo cual demostraba que las sesiones estaban

teniendo un avance en el reconocimiento de sonidos, expresiones culturales y aspectos del teatro.

El espacio de preparacion individual del juego estuvo acompafiado por el alabao como
musica de fondo, y pudieron registrarse amplios periodos de intensidad de la atencidn por parte
de algunos estudiantes que buscaban detallar la cancidn. Otros encontraron viable el trabajar en
grupos, lo cual fue aceptado por los docentes en formacion, dado que se reconoce las fortalezas
de trabajar con el otro. Respecto a los estudiantes que dedicaban mas tiempo a la escucha de la
cancion, se les sugirié trabajar los movimientos corporales y sonidos a la par que se escuchaba;
recordando gue el cuerpo puede ser usado como instrumento musical. Esto ayudo a que los
estudiantes pudieran relajarse junto con las premisas de evitar juzgar el trabajo del otro, respetar
las propuestas, y que en el juego dramatico esta permitido el ensayo y error debido a que se esta
siempre en constante aprendizaje. Todos entraron en esa dinamica y varios de ellos comenzaron a

bailar y hacer sonidos.

El momento de la muestra arrojé varios resultados claves referidos al tono atencional de
los estudiantes y la incidencia del juego dramatico sobre ellos. EI primer resultado importante de
las presentaciones es un estadio atencional enfocado hacia la culminacion del ejercicio, pero
también a la recordacion de lo propuesto previamente durante el espacio de creacion. Estos
periodos de tiempo de atencién lograban que los estudiantes desarrollaran el ejercicio de
principio a fin. Sin embargo, hay que tener en cuenta que, si bien hay un proceso de intensidad de
la atencion en el momento del ejercicio, es el tiempo dedicado a las experiencias previas lo que
permitié a los estudiantes agregar detalles a su trabajo escénico. Es decir, su relacion con los
ejercicios de ritmo, el reconocimiento de los instrumentos, la lectura del alabao, son insumos que
se ven reflejados en el juego dramatico, pero esto sucede gracias al tiempo de atencién que
invirtieron sobre cada fase de las dos actividades y dado que es necesario el cambio o

modificacion de la tarea para que le estudiante se muestre motivado e interesado por aprender.

Un segundo resultado de esta actividad es el impacto del juego dramatico articulado con
rondas y los cantos que permiten que los estudiantes focalicen su atencion en el ejercicio,
encontrando también que estos pueden ser usados como método de regulacion para recuperar la

atencion si esta se pierde. Incluso se pudo apreciar que las reglas de juego permiten a los
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estudiantes ser sus propios reguladores o moderadores en tanto estas se fracturen Esto deja ver la
versatilidad del juego dramatico tanto para apoyar la lectura, como para estimular los sentidos,
que en el caso de los estudiantes del grado 403, se apoyd en la temética de la musica del Pacifico

colombiano, propiciando un acercamiento muy significativo y enriquecedor.

A propdsito de la experiencia significativa, tanto docentes en formacion como estudiantes
pudieron presenciar un encuentro cultural y musical generado por ellos mismos, dando a
entender que las posibilidades y capacidades del cuerpo y la voz son ilimitadas cuando se habla
del campo teatral. Tanto asi, que la planeacion de la actividad se olvid6 cuando los estudiantes
empezaron a intentar combinar todos sus sonidos de instrumento musical, intentando hacer lo
que ellos llamaron “una banda de tio Guachupecito”. Si bien no habia un acoplamiento musical,
el reconocimiento del trabajo corporal y de voz del otro, sumado a la libertad guiada propuesta
por los docentes en formacion (sin mencionar la energia y vitalidad de la musica pacifica)
lograron una experiencia que para muchos les permitié encontrarse con mucho mas que una
simple teoria 0 una imitacion. Muestra de ello son las reflexiones finales que se recogieron donde
se hace una relacién de la cultura pacifica (mostrando el conocimiento aprendido) y la vivencia

en el aula de clase:




71

Imagen 2. Fragmentos de actividad Sesion 10

En cada una de las imégenes se evidencia tanto la reflexion de la experiencia teatral,
como los conocimientos adquiridos de los alabaos a través del juego dramatico.

4.3 Los juegos de la oscilacion

Como se expuso en apartados anteriores, la caracteristica de oscilacion dentro del proceso
de atencion sostenida es una cuestion que bien puede ser provocada desde del entorno o por
cuestiones propias del individuo (Ver pagina 35-36). Frente a esta particularidad de la atencion,
las primeras observaciones realizadas a los estudiantes del grado 403 evidenciaron una oscilacion
muy frecuente en distintos momentos de la clase, pero principalmente durante las instrucciones y

explicaciones de la docente de sociales y el desarrollo de la clase en general.

Con esto se definieron una serie de juegos dramaticos que atendieran a la necesidad de
generar una consciencia de los lapsus de oscilacion, pero la necesidad de estos para atender a
otras situaciones del entorno. De estas experiencias de juegos dramaticos se analizara el juego
“Yo soy”, una propuesta formulada y aplicada con el objetivo principal de enfocar la oscilacion
en determinados momentos a focos intencionales que favorecieron lo que se esta haciendo en
clase. Para ello se realiz6 la articulacién con la clase de sociales y su tema de reconocimiento de
la region Pacifica colombiana, por lo que se solicit6 a los estudiantes investigar caracteristicas de

cada departamento dentro de esa region.

El dia de la sesion los docentes en formacién demoraron unos minutos mas para ingresar
al salén con intenciones de generar expectativa en los estudiantes que ya los esperaban. A su
llegada aparecieron cargados de equipajes y cargando unos mapas. Docente Jou: “¢,Por aqui sera
el punto de informacion turistica?” Docente Ana: “Yo creo que no”. ESt.27: “Si aqui es, pasen”
Est.30: “No, es en el otro salon, aqui es clase de teatro”. Docente Ana: “Queremos ir a la region
Pacifica ;saben como llegar? Ests: “;No!”. Docente Jou: “Ldstima, entonces nos vamos” EStS:
“Si, si sabemos”’, “mentiras, es por alla”, “estda muy lejos”. Docente Ana: “Tenemos este mapa,
diganos donde es”. L0s estudiantes sefialaron en el mapa cual era la region Pacifica y los
docentes dijeron que necesitaban mas informacion para su viaje, por lo que habian encontrado

una guia turistica rota y necesitaban que alguien les mostrara qué cosas son esas porque ellos “no
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hablaban espafiol”. Se reparte entonces un papel con el nombre de un departamento y una

instruccion de como explicarles a los turistas qué era eso:

“Los turistas no saben qué dice ahi, explicales a través de una representacion teatral, las
caracteristicas de ese departamento para que puedan entender como es, como es su gente, y

muchas cosas mas” (Ver Anexo 3).

Una vez entregado el material, los estudiantes se agruparon y empezaron a indagar acerca
del nombre departamento que habian recibido. Algunos no habian traido su investigacion, pero se
sumaron al conocimiento de sus comparfieros y pudieron entender de qué trataba aquel nombre en
el papel. Otros estudiantes no habian hecho la tarea completa por lo que se apoyaron en un
intercambio de departamentos para poder resolver sus dudas. Es asi como una vez mas la ZDP
aparece por parte de los estudiantes, aclarando que esta zona esta en constante construccion dado
la presencia de los docentes en el aula. y estudiantes, pero se resalta que son los propios
estudiantes que hacen cuenta de su presencia apoyando su conocimiento y trasmitiéndolo al otro,
ayudandolos a entender los contenidos a trabajar. Por otra parte, los docentes en formacién daban
pistas de algunas caracteristicas mientras se realizaba la actividad, esto con el animo de generar
una oscilacion intencional para que recibieran informacion clave y luego regresaran a sus

actividades.

Hasta ese momento la actividad parecia generar un ambiente de trabajo conjunto y apoyo
mutuo. Sin embargo, el docente Jou dijo: “Ay, encontré los boletos para ganar puntos positivos y
viajar. Pero solamente se los puedo dar a un equipo, los demas no podrdan ganar puntos...
lastima, esperemos a ver quién gana”’ Inmediatamente los estudiantes se distanciaron y
delimitaron el espacio de cada grupo, cerrando los canales de informacion de los departamentos y
pocas veces compartiendo datos relevantes. El juego se habia convertido en una competencia, por
lo que, en términos de andlisis, se presenta una relacion entre las categorias agén, atencion

sostenida, y la subcategoria de oscilacion.

Esta Gltima categoria se manifestd, pues porque se habia dirigido a ese proposito la
planeacion, pero de manera inconsciente los estudiantes empezaron a trabajar dividiendo su
atencion en cuidar su estrategia de grupo, trabajar la voz y la expresién corporal y pensar unos

personajes propios de cada departamento. Ademas de todo lo anterior, la docente Ana paso por
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cada grupo para indicarles que no debian nunca decir el nombre del departamento cuando

estuvieran frente al publico porque quedarian descalificados.

Con esta nueva regla en juego los grupos empezaron a jugar el “yo soy” aplicando
principios vistos en clase de expresion corporal, voz, y sus conocimientos sobre ciencias sociales.
Cada grupo pasaba y los otros comenzaban a adivinar, recordando que se debia alzar la mano
para pedir la palabra, dado que si se gritaba y otro alzaba la mano y se le daba la palabra, podia
tomar la opcién que su compafiero habia mencionado y el punto seria para ellos. Esta regla
permitio que los nifios respetaran la palabra, se escucharan entre si, tanto para dar su opcion
como en los estudiantes que se presentaban. Desde este punto se puede hablar de una oscilacién a
partir del juego, ya que los actores se vieron abordados por la participacién del publico que no
acertaba, pero exigian casi que una respuesta, por lo que los estudiantes que actuaban les

respondian y se reincorporaban a la representacion.

Esta competencia ofrecié también una oscilacion de la atencion sostenida desde el
publico, quienes continuamente hacian preguntas a los actores, pero también dirigian la atencion
a buscar aprobacion de los docentes en formacion. Entre toda esta situacion, se propusieron unas
recompensas de mas puntos si se actuaba y ademas se mencionaban los departamentos
representados y sus caracteristicas. Los dialogos entre comparfieros se retomaron y con ellos,
varios pensaron en “soplar” ejemplos de caracteristicas de los departamentos, dejando ver
nuevamente una franja de comparierismo que no se ve afectada en ningin momento por un juego
de competencia previo, lo cual es indicador de la posibilidad del juego dramético para incentivar
la interaccién con el otro, para que el aprendizaje pueda surgir de forma maés tranquila, cbmoda y
enriquecedora para los estudiantes, sin que su sentido competitivo afecte el trabajo en equipo y la

sana convivencia en el aula o fuera de ella.

En un momento final, se hablé con los estudiantes y se les recalco el valor de la
experimentacién de la imaginacion, acompafiada por el trabajo de expresion corporal y la voz
gue no son solamente material de teatro, sino que existen en las culturas nacionales, como el caso

de la cultura Pacifica, cuya riqueza fue reconocida por los estudiantes en sus representaciones.

Una muestra del resultado final de su proceso en esa sesion fue un breve escrito acerca de

la clase y los conocimientos explorados.
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Imagen 3. Fragmentos de actividad Sesién 13

Como se puede leer, las apreciaciones de los estudiantes reflejan lo valioso de la
experiencia de aprendizaje con el teatro desde el juego dramético, pero ademas relacionan su
opinion con el tema del Pacifico, logrando con esto un aprendizaje interdisciplinar.

4.4 Jugando al control de la atencion

Analizar el grado de atencion sostenida de los nifios del grado 403 durante la primera fase
de esta investigacion era remitirse a observar lo rapido que se distraian, lo fallido de las
actividades posterior a la explicacion de la docente, entre otras situaciones que perfilaron el
problema. Pero no era solamente posible entender la situacion desde esa perspectiva, sino
tomarse un momento para considera la actitud de los estudiantes frente a lo que vivian en el aula
de clase. Si bien podian verse poco atraidos por las dinamicas de la clase, muy pocos intentaron
reincorporarse y atender a lo que se les explicaba; ninguno queria volver a concentrarse, mucho
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menos a cuestionarse el momento, quizas porque son nifios y su mundo va mas alla de lo simple,
pero tambien porque la atencion requiere (aunque parezca un proceso muchas veces
inconsciente) una aceptacion de los hechos y un constante Ilamado a estar en el momento.
Entonces ¢ Los estudiantes del grado 403 desconocian aquella posibilidad, o poco abogaban por
buscar lo que se conoce como control de la atencion (Ver pagina 35)? De entre todas las
propuestas aplicadas en la intervencion pedagogica 1,2,3 A jugar otra vez, la sesion de trabajo
“Si yo fuera mimo” enfoco su proposito en responder esta interrogante y por supuesto, aportar a
la respuesta de la pregunta problema de esta investigacion.

Esta sesion se planed especificamente para vivir una experiencia significativa que
exigiera el encuentro con aquella consciencia del control de la atencion y qué mejor que el juego
dramaético, esta vez enmarcado en los conceptos fundamentales del mimo, para lograr un

escenario perfecto de la atencidn sostenida.

Las reglas para el juego dramatico “Si yo fuera un mimo” se establecieron bajo los
principios esenciales del mimo: utilizar el gesto y el cuerpo como instrumento de comunicacion,
realizar movimientos grandes para llamar la atencion del espectador, algunos elementos que usa
son imaginarios. Reconociendo de igual forma su vestuario (blanco y negro, guantes), el
maquillaje (cara blanca con alguna expresion, triste, contento, asustado, enojado, etc.)

Pero la explicacion de esas reglas no se dio simplemente en una charla de docente con
estudiante, sino que, por el contrario, Docente Jou y Docente Ana entraron al aula caracterizados
como mimos Yy lograron romper con el acto comunicativo convencional de la clase de sociales.
Sus personajes inmediatamente emocionaron a los estudiantes y las risas y gritos no se hicieron
esperar Est.16: “Son mimos” Est.25: “Ay profes, entonces no pueden hablar porque los mimos
no hablan ”. Efectivamente, los docentes en formacidn no dijeron ninguna palabra, sino que
empezaron a sefialarse para preguntar quiénes eran, que hacian y cobmo debia ser un mimo. Todos

los estudiantes participaron de la “adivinanza” que representaba para ellos el momento.

Con lo anterior, Docente Jou ensefio una serie de carteles repasando las caracteristicas del mimo
y anunciando la actividad. Docente Ana también mostro sus carteles comentando: “; Qué pasaria
si...todos fuéramos mimos?” Con esta interrogante la docente Ana empieza a entregar en una

hoja, la situacion que deben representar siendo mimos (Ver Anexo 4). Por otra parte, el docente
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Jou prepara el vestuario para los nuevos mimos (un sombrero negro y guantes blancos) que

pasaron a preparar sus personajes de manera individual o grupal.

Los resultados de este juego dramético fueron mas alla de lo esperado. En primer lugar,
dejar de lado el uso de palabras como regla del juego, y la regla de buscar la mejor
caracterizacion del mimo, empez0 a generar entre los estudiantes la necesidad de buscar el
control de su atencion para evitar hablar. Muchos de ellos alcanzaban a decir palabras o lanzar
onomatopeyas, pero recordaban la regla y se mantenian hablando solamente con otras partes del

cuerpo.

En segundo lugar, la constante recordacion del representar las situaciones sin dejar de ser
mimos los mantenia atentos a pensar hasta qué punto su gestualidad, movimientos e
interacciones con el publico lograban hacer que se entendiera la escena que querian mostrar. En
este panorama, empez0 a notarse en varios de ellos una insistencia por alcanzar una mayor
perfeccion en lo que hacian y, sobre todo; muchos de ellos argumentaban que la regla de los
mimos era hacer los movimientos grandes, exagerados, observando en la clase que los
estudiantes recordaron el juego dramatico las mascaras en clases anteriores, ayudandolos a
reconocer la importancia que tienen las expresiones faciales para comunicar. Sobre todo, en
situaciones donde se sentian no ser entendidos decidian repetir su dramatizacion o mejorar los
movimientos. En esto se encuentra entonces un control voluntario de la atencion, en tanto lo
usaban para hacer la representacion y se desentendian de él para recibir las opiniones del pablico,

pero a su vez volvian a repetir la escena e incluso afiadir elementos si se requeria.

Con esto cada estudiante de manera autbnoma exploraba y articulaba la expresion
corporal y la necesidad de siempre recuperar la atencion para ser un mimo, lo que hacia que el
estudiante en escena, asi como el publico, enfoquen ese control de la atencion en analizar la
escena. Esto se present6 dado que ya se habia viajado a un teatro experimentando reglas como la
del ensayo y error, que fueron claves para el desarrollo de las clases, logrando cada vez mas un

ambiente de estudiantes abiertos a las actividades.

Lo ultimo no quiere decir que los estudiantes esperaban para realizar una critica o
reaccionar negativamente a la puesta en escena de su compafiero, sino que, por el contrario,
buscaban acertar en lo que el otro intentaba mostrarles: Est.4: “Estan haciendo como algo en un

rio” Est.9: “Wacala, se comio eso” Estl5: “estd explotando bombas”. Durante estos
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comentarios, algunos de ellos querian opinar a profundidad de las posibilidades, pero la puesta en

escena les llamaba a recuperar la atencion hacia los que se encontraban en escena.

Aparte de la relacion categorica del control en la atencién sostenida y los juegos
dramaticos de simulacro, esta actividad netamente artistica propicié un fortalecimiento entre los
lazos de la sensibilidad y el arte, no solo en los estudiantes sino también en los docentes en
formacion, quienes pudieron experimentar la recepcion, escucha y agradecimiento de los
estudiantes (el cual se vio manifestado desde la primera sesion hasta la décimo cuarta) que
encontraban solamente en las caracterizaciones de los docentes, una figura mucho mas cercana,

amigable y que despertaba curiosidad y confianza para pasar al frente y actuar.

Como muestra de lo anterior, se recogieron algunas apreciaciones graficas de los nifios
que se afirmaron a si mismos como mimos cuando aprovecharon la confianza y el ambiente
agradable del espacio para incluso interactuar con los docentes en formacién a lo largo de sus

presentaciones, recibiendo por supuesto aplausos y ovaciones de su publico.




Imagen 4. Fragmentos de actividad Sesién 14

Los dibujos de mimo y las caracteristicas que describen los estudiantes dan cuenta de lo
directo que es el estimulo visual, pero también lo necesario que es el trabajo de la imaginacion,
con la atencion y la creatividad para poder disefiar su propio mimo.

CAPITULO 5: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y SUGERENCIAS

Una vez concluido el proceso de analisis de las sesiones extraidas de la intervencion
pedagdgica 1, 2, 3 A jugar otra vez, cuya seleccion y triangulacion categorica se les realizé por
condensar la mayor cantidad de patrones de incidencia, estimulo o afectacion entre juegos
dramaticos y atencion sobre los estudiantes y docentes en formacion que en las demas sesiones
aplicadas; y en consideracion de sus resultados cotejados con el objetivo general de este proyecto
de investigacion, asi como con su pregunta problema, la respectiva observacion y caracterizacion

de la poblacidn, vy el proceso de deconstruccion, reconstruccion y evaluacion aplicado desde la
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IAPe para la formulacién de un proceso metodologico dedicado; se puede concluir que en
definitiva el juego dramaético tuvo una alta incidencia en los procesos de la atencidn sostenida y
la atencion en general de todos los estudiantes del grado 403 jornada mafana del colegio Alfonso

Reyes Echandia.

Esta alta incidencia de los juegos dramaticos en la atencion sostenida verificada a lo largo
de la triangulacién de las sesiones analizadas deja ver que es si bien es una practica efectiva,
altamente favorable para fortalecer procesos atencionales, y ademas llena de un ejercicio
innovador de articulacion entre ciencias sociales, teatro, literatura, musica, titeres y demas; es
una estrategia que requiere CREATIVIDAD. Es la creatividad de los docentes en formacion la
que garantiz6 de primera mano una experiencia significativa para los estudiantes, quienes
pudieron encontrar un discurso y unos canales comunicativos enriquecidos con detalles,
incognitas y una amplisima distancia de las mondtonas dinamicas que habian vivido en clases
anteriores. Por lo que no solo se requieren juegos dramaticos (que todos podrian explicar con las
instrucciones en mano) sino que antes de abordar una herramienta de posibilidades infinitas
como esa, se requiere una mirada del propio trabajo docente en retrospectiva, donde se analice la
capacidad imaginativa, inventiva y si es posible dejar el propio yo, para ser un estudiante-actor

que quiere aprender con otros estudiantes-actores.

Respecto al cumplimiento de objetivos especificos, estos se ejecutaron de manera
eficiente y coherente con las necesidades de los estudiantes. En primer lugar, se realizé un
proceso de observacion dedicado que permitid, a través de los diarios de campo, establecer los
niveles de atencion sostenida de los estudiantes en la clase de sociales. Estos niveles pudieron
expresarse a través de la clasificacion tedrica de las caracteristicas de la atencién sostenida.

Posteriormente, determind como estrategia principal para el fortalecimiento de la atencion
sostenida, los juegos dramaticos, que no se disefiaron de manera aislada, sino que se busco
también respaldar el proceso de la clase asignada para realizar las observaciones, obteniendo asi
una variedad de juegos dramaticos que involucraron conceptos fundamentales de teatro,
tematicas de ciencias sociales, y ademas con textos mediadores como cuentos, rondas, canciones
tradicionales de Colombia, entre otros. Con esto se logré consolidad el proyecto 1, 2, 3 A jugar
otra vez, que se proyectd como una busqueda por fortalecer los procesos de la atencion sostenida,
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pero que ademas de conseguir su objetivo, logra compartir conocimientos de otras artes y otras
ciencias, generar un espacio de trabajo altamente significativo para, como se dijo en apartados
anteriores, brindar herramientas para las futuras experiencias de los estudiantes del grado 403
jornada mafana del colegio Alfonso Reyes Echandia.

El constante trabajo en equipo e interaccion con diversos personajes, situaciones e incluso
con sus propios compafieros, permitio que los estudiantes pudiesen soltarse al momento de pasar
al frente, permitir errar para poder aprender de ello, dado que esto permite que no solo uno, sino
que todos aprendan gracias a la experiencia que ha tenido su compafiero. Las reglas de no juzgar
ayudo al respeto, a la escucha y a lograr que lo estudiantes fuesen mas participativos y
propositivos en sus trabajos y puestas en escena observando esto en su expresion corporal.

Ademas de fortalecer la atencion, se pudo evidenciar entre los estudiantes un
fortalecimiento positivo a nivel convivencial. Si bien la investigacion no se focalizaba en este
aspecto, se observd una mejora en sus relaciones dentro y fuera del aula por medio de los juegos
dramaéticos y la metodologia de trabajo, que permitieron simultaneamente mejorar el
comportamiento en el aula y la relacién entre ellos. Es por ello que se resalta la importancia del
juego dado que este permite acercar a una poblacion para lograr un fin en coman, o una

competencia sana entre ellos y que al mismo tiempo aprendan en el proceso.

De igual manera, los juegos dramaticos en esta investigacion dejaron ver a los docentes
en formacion que es posible volver a ser nifios; reconociendo la importancia de tener curiosidad
por lo desconocido, dejarse sorprender, dejar volar la imaginacion para crear mundos fantasticos
y construir diversas posibilidades de accionar frente a una situacion real o ficcional. Permitirse
jugar en el aula es clave para motivar la participacion del nifio frente al ejercicio planteado por el
docente. Esto resulta fundamental para lograr un aprendizaje significativo en ellos si se tiene en

cuenta que con diversion existe mas posibilidad de interiorizar lo vivido.

De esta forma se establece entonces el inmenso aporte que los juegos dramaticos pueden
hacer en la atencion sostenida y se motiva a los futuros lectores e investigadores a continuar en la
busqueda del aprovechamiento de esta herramienta que aln podria ser integrada a mas areas y
espacios académicos como Ya se ha logrado en este proyecto de investigacion, asi como en

aquellos que le precedieron.
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Finalmente, se hace una invitacién a los futuros lectores e investigadores a continuar
explorando el camino de la atencidn sostenida, que requiere continuar con la vinculacion a otras
posibilidades del arte como estrategia pedagogica. Sabiendo la urgencia contemporanea de
fomentar un cambio en la concepcion de la educacion, formar seres sensibles y empéticos con
quienes comparten el mundo, ademas de criticos frente a las situaciones que les circundan; se

requiere antes aprender a atender a la atencion.
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ANEXOS

ANEXO 1: Encuesta sociodemografica

I, Ficha socindemogrifica
VR VIRERAS PERADDDMA
RACIONN

UNIVERSI0AD PEDAGCGICA NACIONAL
FACULTAD DE BELLAS ARTES — LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS
~ PROYECTO DE INVESTIGACION EN EL AULA,

La sguiente ancuesta servira de apoyo pera &l proceso de seguiminnio y mejoramento
e espacio educativo en ¢l &rea de Teatro en of Colego Alfonso Reyes Echsndla
Agradezco de anlemand tu cofaborastn en respendsar dicha encuesta.

Marca dentro del cuadro [] con una (x} s opciones segdn creas, son §as corredias o
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Ddsi [ No 4 Cudl?
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12. En qué cursos viste teatro,

[ Primero G Sequndo (] Tercero CINnguno

13. Dehsmmwnmmmbmanmmammmhmos

favorita (8).
Jugar g "‘J ]
Esenbr 8 ) SRR
Escuchar misica ) i 7 =i
Fﬁuﬁbﬂr gigin departe
i

_;:j)_
Diujar - A

Cantar
Ve palicufas
Balar
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¢Otra actividad? ) Cudl? /
Tl By

14, Te gusta el leatro? ¢ Por qué?
_g;_'og_/_?u&_baﬁﬁ—\lﬁ)_ﬁél—

15. , Qué sabes da taalro?
O e

18. 4 Qus 18 gustaria ver en Ia clase da Teatro?
HAcer necldna s
i -
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1, Fieha soclodemugrifics @

UMINIE 082 PeDsagdita
HaTIOMAL

UNIVERSI0AD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE BELLAS ARTES - LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS
- PROYECTO DE INVESTIGACION EN EL AULA

La sguents encuesta senvird de apoyo panm & proceso de seguimiento y majaramiento
def ezpaco ecucativo en el &ea de Teatro en el Colegio Alfonso Reyes Echandia
Agragezco de antenand tu colaboracsdn en respander dcha encuesta

Marca dentro dei cuadro [T con una (x) las opeiones segin creas, son las comectas o
dac ol Cas0, espoNdas en \as inoas asignadas [ 3}

1 . Con quidn vives?
[ Papd [JMama [ Papdymama [ Tics () Abuelcs [ Otois)

LOunies)? _bo rong ey

2 (Cul es el nived educativo da 1us pedies o personas a cargo?
Cpamada [J Secuncana [X] Universidas [[] Ninguno

3 (En que trabsian les parscnas al cargo luyo?

"frw\l-}m Compylodicer s fe e
— 1}

4. ;Con cusles sevicios pablcos cuentan en tu hogar?
@ age e ElGas [ Tekfono 7] Imernet

5 ¢Has estudiado en la misma institucidn?

Os G NowCudl? rle gesecclo el agelye

6. ¢ Has tenco que repetir algdn afo escolar?
Os Ene



7. (Has pertido aguna(s) materia(s)? ; Cullfes)?

M.%IU

8 LEnque quieres rabajar cuando seas grande?
Adid e

9, (Cudles  asignatura faverita? 4 Por qué?

_ﬂf_Ln__m:_.g.u.br_ln_n aides

10. 5 Cudl % WU asignatura menos faverita? ( Por qué?
_Ln_'7-/” a0 _fn enlienda

11. ¢ Has tenido clase de teatro en este colegio?
Osi  Eno

12 En qué cursos vista teatro.

[JPimers []Segundo [1)Tercero [INinguno

13. De las siguientes actividades anumera |2 mds favoria (1) hasta la menos

tavorita (8).
TJugar 4
i'Escnbir
"Escuchar misica T
“Praciicar igin departe F
W (o
Diuar 2
| Cantar J
Var peliculas o,
Balar 3 :




¢ Otra actividad? ¢ Cual?
_\.D.s.cntﬂg LA

14 ;Te gusia el 12atro? ¢ Por qua?
_H._u.v}ﬁ S ul} ’-"rjl'o ? “J( do.l"l-g-'.-
13

15 Qué sabas da teatro?

Meos feelunn; awve ¢ "/0'{0 Tl oA
' 1

18 o Qué te qustaris ver en Ia clese de Teatrn?

‘!29. lza « ana""n 'lgaoo’
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I Ficha seciodemogrifica @

VM VIRLaAL PraAccaiTA
nADIDNEL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL O ——
FACULTAD DE BELLAS ARTES - LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS
~PROYECTO DE MIVESTIGACION EN EL AULA.

La siguente encuesta senira de apoyo pera ol procese de segumento y Mejoramiento
del @spack educativo en of drea de Testro en el Colegio Afonso Reyes Echandia
Agradezeo da antemano tu colaboracién en responder deha encuesta

Marca dentro del cuadro [[] con una (x) |a% cpcicnas segin creas, san las cofrectas o
dado &l caso, respandas én jas lineas asignadas ( )

1. iCon quign wes?
[ Papé [ Mams [X) Papdymemd [B Tios [J Abusios [ Owols)

LM["W_&Q_&_QL_;'—F LAV MY

2 ¢CuﬂndnmlodudhodeMMOpemaam7
[ Prmars [Z] Secundsria [[] Universdag ] Nisguna

3 c&quwmmpmmdwwlwo?
Mn N\C‘Mé I"\"ALQ OLlLlo

P Wlis e 2o PO I TN A LS
| o |

ley d e €in }-C

i g@nMMMwsﬂmmmmn
@ Aque (FLuz [JGss []Testoro [ Intemet

5, Lmseﬁmcomhnumainmbn?
s [0 No LCus?

5, meqmmidnmanow
015 B No
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7. ¢Mas pordido algunals) matera(s)? ¢ Cublies)?
s g e foy = MMH‘KN{

B LEnqué guioros trabajar cuando sess grande?

._n_n.‘n...hu
8 ¢ Cudl es tu agnatura tavorila? ¢Por qua?

">
s IPGSIE'!, ',..,fr',.u: 1o ,.,\n:t f‘—’lf‘ %
Lo s bo o -~

10, ¢ Cudl s tu asignatura menos favorila? ¢Por gué?
wiatre e ficey et o/l ] o¢ ,Q.ul;f-omcu

11. L Has tenido clase de teatro en este colagio?
s [Oino
12 En qué cursos viste teatro,

[]Pimero [Segundo [JTercero CINinguno
13. De fas sigulentes actividsdes enumera la mas favorita (1) hasta la menos

favorta (8). =~

[ |

=

"Escuchar misica >

Praciicar aigin deporie &
Y
:

Vidacjuegos




¢ Otra ectividad? L Cudl?

14..Te gusta el leatro? | Por qué?

o n Koo e

] o Snlre o~ (ptofu

15.,Qub sabes de teato?

MOl pasedn A opomue
= |

16, 4Qua te gustaria ver en I3 ciase da Teatro?

e ce wolac, bhare

W 2L

e d

L2 :)'Olpru - on
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ANEXO 2: Entrevista docente

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

BELLAS ARTES

LICENCIATURA EN ARTES ESCENICAS

COLEGIO I.E.D COLEGIO ALFONSO REYES ECHANDIA i
GRADO: 403-402

ENTREVISTA DOCENTE DE CIENCIAS SOCIALES

NOMBRE PROFESOR (A): MARTHA LUCIA GOMEZ SILVA
EDAD: 57 afios

GRADO A CARGO: 403

Querida profesora Marta, para mi como practicante es importante saber algunos datos sobre
su labor en el aula como docente del grado 403 en la asignatura de ciencias sociales, agradezco

mucho que responda con mucha sinceridad y claridad las siguientes preguntas:

1. ¢Cuantos afios lleva en la profesion docente?

28 afios como docente y 12 en cargos administrativos en la educacion

2. ¢Con que modelo pedagdgico se identifica en su quehacer docente?

En mi proceso de implementacion de la ensefianza de saberes y valores considero
trascendente el modelo constructivista dado que el estudiante se constituye en eje principal
de toda préactica educativa. No obstante, segun las circunstancias, las condiciones de la

poblacién educativa se retoman bondades de otros modelos como el modelo cognitivista
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desarrollista dado que a veces se busca que el estudiante avance a partir de sus propias

experiencias.

3. ¢A nivel institucional que fortalezas y debilidades encuentra para poder desarrollar sus
clases?

Dentro de las fortalezas que se observan en mi institucion educativa esta la
generacion clara de politicas publicas orientadas a la construccién de saberes para que nifios
y nifias se preparen y sean competentes en las disciplinas que escojan segln sus proyectos
de vida. Igualmente, la generacion de politicas publicas para educar en el saber hacer y para
ensefar a ser ciudadanos, responsables, con alto sentido humanista.

De igual manera una fortaleza que se puede destacar en mi institucion educativa es
la cualificacion del personal docente el cual con sus experiencias ayuda a la construccion e
implementacidn de programas, planes y proyectos institucionales dirigidos a la poblacion

escolar y comunidad educativa en general.

Una debilidad la constituye la falta de mayor nimero de cupos escolares para una poblacion

tan amplia en el sector.

4. ;Qué fortalezas y debilidades considera que se presentaron en el acompafiamiento de los
practicantes en la clase de teatro?

Una fortaleza que destaco del acompafiamiento de los practicantes en la clase de
teatro es la articulacion de su proyecto y actividades educativas al curriculo institucional.

Otra fortaleza que se destaca es la identidad y sentido de pertenencia hacia su
trabajo efectuado con compromiso y responsabilidad dirigido con acierto a los estudiantes

beneficiados.

5. ¢Considera que la clase de teatro en conjunto con la clase de ciencias sociales ayudaron al
fortalecimiento de la atencion en el aula? Si, No ¢Por qué?

La clase de teatro se convirtio en pretexto para el desarrollo y complementacion de

unidades didacticas en el area de sociales donde los estudiantes de mi institucion educativa
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del grado 4° aprendieron y disfrutaron aspectos del territorio mediante la puesta en escena

de situaciones representadas con creatividad.

¢ Qué estrategias recomendaria a los practicantes para motivar la atencion de los nifios/as
frente a la clase, tanto de teatro como de su area de conocimiento?

Recomendaria tener en cuenta el estudio de la memoria familiar y de la memoria
historica del pais, asi como profundizar en el estudio del territorio a través del teatro,

incluyendo a las familias.

¢Durante el transcurso de las clases not6 algun cambio en el comportamiento de los nifios
frente a la clase de teatro?

Se notd alegria por conocer parte del territorio de una manera diferente y entusiasmo
por elaborar sus propios personajes mediante la creacion de titeres sencillos. Igualmente

Ilamd la atencidn la inclusion de la masica y el baile en sus actividades educativas.

¢Qué actividades le gusté mas que se llevaran a cabo en la clase de teatro?

La realizacion de actividades donde primd el trabajo en equipo, desarrollo de la

espontaneidad, la expresidn corporal, oral y artistica.

¢Considera que la falta de atencién en los alumnos es un problema que como docentes
debemos preocuparnos y atender?

Si. El docente debe buscar actividades novedosas e innovadoras que ayuden a la

apropiacién de saberes con sentido.
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ANEXO 3: Juego dramatico “Yo soy”

Se repartiran 4 papelitos donde se mencionara que departamento se les asigno y como

explicar las caracteristicas del departamento a los turistas, dado que ellos no entienden muy bien

el espafiol, deben usar también el cuerpo y el gesto como herramienta de comunicacion.

1.

4.

Cauca

¢Su clima es frio, calido? ¢ Tiene playas? ¢ Tiene paramos? ¢ Cuantos? ¢ Cuales son sus
platos tipicos? ¢Usan trajes tipicos para bailar? ¢ Cuales son sus costumbres? ; Como
les Ilaman a las personas que nacieron en el cauca? la mayor cantidad de
caracteristicas que puedan representar para que puedan comunicar con los turistas y a

los demas comparieros.

Choco

¢ Tiene selvas? Si las tiene ;Como son? ;Su clima es calido o frio? ¢ Cuales
costumbres y tradiciones? ¢ Cuantos rios tiene? ; Como se les dice a las personas del
choco? la mayor cantidad de caracteristicas que puedan representar para que puedan

comunicar a los turistas y a los deméas compafieros.

Narifio

¢Su clima es célido, frio o variado? ¢Es un territorio agricola, minero, o0 ambas?

¢ Tiene humedales? ¢ Cuenta con reservas naturales? ¢Cudles son sus comidas tipicas?
¢Como se les dice a las personas de su departamento? la mayor cantidad de
caracteristicas que puedan representar para que puedan comunicar a los turistas y a los

demas compafieros.

Valle del Cauca.

¢Su clima es calido o frio? ¢ Cuantos rios tiene? ;Tiene selvas? ;Como es su musica?
¢ Tienen trajes tipicos? ¢ Cuales son sus comidas tipicas? la mayor cantidad de
caracteristicas que puedan representar para que puedan comunicar a los turistas y a los

demas comparieros.



99

ANEXO 4: Juego dramatico “Si yo fuera mimo”

Pasaremos al frente con una situacion dada por el docente donde ellos participaran del

juego dramatico “Si yo fuera un mimo”

1. Pasear un perro, otro pisa el popo, otro rapidamente recoger el popo con la mano,
cuando va pasando alguien se limpia en con la otra persona, terminado la escena
cuando la duefia del perro se da cuenta que este ya no esta.

2. Todos esperan un bus porque vamos tarde al colegio, una persona se cae porque llega
corriendo, los otros observan, uno se agacha para ayudarla y se le rompe el pantalon,
lo otros se rien y por ello se les pasa el bus.

3. Todos se encuentran encerrados en un globo que se hace muy pequefio, tiene que
buscar la manera de salir, uno de ello saca una aguja y lo pincha haciendo que explote.

4. Todos se encuentran enojados porque no encuentran el teléfono, tratan de buscar, uno
de ellos se quita el zapato y llama con él haciendo que todos se quiten el zapato y cae
desmayados por el olor.

5. Alguien llega con la noticia de que vio un fantasma, pero no puede decirlo del miedo.
Pero ellos se rien y hacen de fantasma haciendo que este salga corriendo nuevamente
del susto.

6. Todos estan remando en un rio muy largo, pasando cocodrilos, micos, sin que les pase

nada, pero antes de llegar a la orilla se caen al rio.



