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Resumen

La presente investigacién tiene como objetivo explorar las representaciones sociales sobre la
amistad y el juego en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria
Arizaga. Se emplea la metodologia cualitativa y el analisis de casos, tomando como muestra a
seis estudiantes del séptimo afio de educacién bdsica, a quienes se le aplicaron las siguientes
técnicas: dibujo libre, composicién y entrevista semiestructurada. Se concluye que las
representaciones sociales sobre el juego y la amistad estan en proceso de construccion, se
evidencian variedades tipoldgicas, por un lado, el tipo hegemdnica predomina respecto a la
amistad, por otro lado, existe un predominio en la dimensién actitud positiva a ambas
variables, y cumplen funciones de integracion de la novedad e interpretacion y construccion
de la novedad. Indica que existe una apertura a juegos y amistades virtuales, y que sobre todo

en la amistad se sigue prefiriendo el vinculo presencial.

Palabras claves: representaciones sociales, amistad, juego, escolares.



Abstract

The present research aims to explore the social representations about friendship and play in
schoolchildren enrolled in the virtual modality at the Rafael Maria Arizaga School. The qualitative
methodology and the analysis of cases are used, taking as a sample six students of the seventh year
of basic education, to whom the following techniques were applied: free drawing, composition and
semi-structured interview. It is concluded that social representations about play and friendship are in
the process of construction, typological varieties are evidenced, on the one hand, the hegemonic type
predominates with respect to friendship, on the other hand, there is a predominance in the dimension
positive attitude to both variables, and fulfill functions of integration of the novelty and interpretation
and construction of the novelty. It indicates that there is an openness to games and virtual friendships,

and that, especially in friendship, the face-to-face bond is still preferred.

Keywords: social representations, friendship, play, schoolchildren.
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1. Introduccién

Debido a los efectos de la pandemia por el COVID-19 y la inevitable transicidn de los sistemas
educativos tradicionales a la modalidad virtual, si bien se intentado mantener cierta continuidad en el
aprendizaje y el bienestar de los nifios y adolescentes, también se han incrementado las
probabilidades de que la brecha educativa en la regién latinoamericana se acentide. Uno de los
sectores mas afectados ha sido la educacidn de preprimaria, bdsica y secundaria lo que se refleja en
la gran cantidad de instituciones educativas sin estudiantes, en conjunto con el impacto econémico y
en la salud de la poblaciéon tiene implicaciones en el presente y en el futuro de los nifos,
principalmente en aquellos que viven en hogares mas vulnerables.

El tema de las representaciones sociales ha sido ampliamente abordado, encontrandose
dentro de los principales referentes los trabajos de Moscovici (1979) y Jodelet (1986).
Especificamente, sobre el juego, los referentes mas cercanos se encuentran en los estudios de
Gallardo y Vasquez (2018), Crawford (1982), Secada (2017). Y sobre la amistad destacan los aportes
de Greco (2019), Rubin, Bukowski y Parker (2017), Papalia, Wendkos y Duskin (2012). En las
investigaciones empiricas similares al tema de este Trabajo de Titulacién se encuentran en las
propuestas de Zambrano, Vidalez y Villagra (2019), Pairumani (2018), Hernandez (2020) y Jiménez y
Meneses (2015).

De lo antes mencionado se desprende que, si bien es cierto las variables del juego y la amistad
han sido abordadas desde distintas investigaciones empiricas, lo mismo en cuanto a las
representaciones sociales, son pocas las aportaciones que integren las representaciones sociales
sobre la amistad y el juego en escolares matriculados en modalidad virtual. La novedad cientifica de
la investigacidn queda establecida a través de ejercicio de exploracidén del proceso de construccion de
estas representaciones desde la teoria del desarrollo, la teoria de las representaciones sociales y la

teoria del aprendizaje para interpretar el caso.

De este modo, el trabajo que se presenta contribuye al dominio “Cultura, Subjetividad y

Participacidon Ciudadana”, y tributa a la linea “Psicologia Educativa, Inclusidon y Atencién a la



Diversidad” y sublinea “Aprendizaje en contextos sociales”, de la Facultad de Ciencias Psicoldgicas de
la Universidad de Guayaquil.

Argumentando lo anterior, es necesario indicar que, dentro de la situacién problémica, en la
region costa del Ecuador, especificamente en la Unidad Educativa “Rafael Maria Arizaga”, desde el
2020 los nifios de sexto y actualmente séptimo grado recibian la ficha metodoldgica través de la
aplicaciéon de mensajeria WhatsApp de sus padres. Una vez regularizado el acceso a los dispositivos
necesarios se introdujeron herramientas como videos explicativos por parte de los maestros. Por otro
lado, la falta de conectividad y las limitaciones tecnolégicas no permitian la interaccién con los
companferos y maestros siquiera de forma virtual, lo que representdé una nueva limitante en el
establecimiento de vinculos de amistad y juegos que ya estaban afectados por las restricciones
impuestas por el Estado y las medidas para evitar el contagio.

En el transcurso de los meses surgié una preocupacién de los padres por las limitaciones de
las interacciones entre los nifios/jévenes. Los estudiantes experimentaban aburrimiento y tuvieron
gue cambiar la forma de entretenimiento y comunicacién con las amistades, por lo que se planteé el
siguiente problema ¢ Cudles son las representaciones sociales sobre la amistad y el juego en escolares
matriculados en modalidad virtual en la escuela Rafael Maria Arizaga? El objetivo fue explorar las
representaciones sociales sobre laamistad y el juego en escolares matriculados en la modalidad virtual
en la escuela Rafael Maria Arizaga.

Para responder el problema y las preguntas de investigacion se utilizd una metodologia
cualitativa, especificamente el analisis de casos, tomando como muestra a 6 estudiantes de 7mo afo
de educacion basica, recogiendo datos importantes mediante el dibujo libre, la composicién y
entrevista semiestructurada.

La presente investigacion esta compuesta de: el primer capitulo, el Marco tedrico que busca
definir las principales variables como las representaciones sociales, la amistad y el juego, ademas de
describir las diferentes teorias de la amistad y el juego e identificar los tipos, las dimensiones y

funciones de las representaciones sociales. El segundo capitulo corresponde a Metodologia, el



procedimiento llevado a cabo para ejecutar el presente analisis de caso fue el enfoque cualitativo,
considerandose factores tanto metodoldgicos como epistemoldgicos que forman parte del presente
trabajo investigativo.

Ya en el tercer capitulo, se describen los casos con las condiciones y la situacién actual del
entorno familiar. Se detallan los datos obtenidos al realizar el procedimiento de andlisis por técnicas.
Se identificaron los tipos, las dimensiones y las funciones de las representaciones sociales sobre la
amistad y el juego que predominan en los escolares que estan cursando el séptimo afio de educacidn
basica en la modalidad virtual. Se presentan resultados integradores y su correspondiente
discusién. Adicionalmente, se plantearon conclusiones y recomendaciones

Para concluir, el estudio de las “Representaciones sociales sobre la amistad y el juego en
escolares matriculados en modalidad virtual en la escuela Rafael Maria Arizaga”, estd enfocado al
ambito educativo, donde se exploraron los tipos, dimensiones y funciones de las representaciones
sociales sobre la amistad y el juego en la etapa escolar. Sirve ademds para cumplir un requisito de

titulacién en pos de la obtencién del titulo de Psicélogas.



1. Marco Tedrico

2.1. La Amistad y el Juego en la Etapa Escolar

2.1.1 La Etapa Escolar. Una Aproximacion Necesaria

La etapa escolar dentro del desarrollo humano ha sido abordada por diferentes autores, entre
los que destacan: Papalia, Feldman, y Martorrel (2012), Ruiz (2017), Calero y Diaz (2017). Como
tendencia, dentro de las periodizaciones del desarrollo, la etapa escolar, se ha extendido desde los 6
hasta los 12 afios (Pizzo, 2018). Durante los primeros afos de vida se han sentado las bases del

desarrollo motor, cognitivo y psicosocial, y sobre ello tiene lugar el desarrollo durante la etapa escolar.

Desde la perspectiva del desarrollo humano, Papalia, et al., (2012) mencionaron que los
primeros afios de vida son un periodo critico donde “existe una predisposicién inherente del sistema
nervioso para adquirir conocimiento” (p. 43). Dicho conocimiento se encuentra supeditado a factores
externos e internos que reciben influencia de las dimensiones bioldgicas, psicoldgicas, culturales y

sociales, mismas que integran las cualidades necesarias para enfrentarse el contexto educativo.

Al abordar el desarrollo humano desde el punto de vista psicoldgico son dos los enfoques que
pretenden abordar las teorias del desarrollo particularizando en las transformaciones cognitivas y
bioldgicas como un proceso continuo u organizado por etapas (Morales, 2018, p.3). Caceres y Munévar
(2019) refirieron que las teorias del desarrollo humano como proceso continuo son abordadas desde
multiples enfoques “psicodinamica del aprendizaje, cognoscitiva, contextual y evolucionista” (p.12),
mientras que Gallardo (2018) considerd que es un proceso continuo que va desde “periodo prenatal,
primera infancia, niflez temprana o preescolar, nifiez intermedia o escolar y tardia, adolescencia,

juventud, madurez, vejez” (p.37).

A nivel fisico, la etapa escolar presupone una serie de cambios donde tal como lo
mencionaron Stone y Church (1995) “el crecimiento y maduracion fisica estimula la estructuracion

|II

psiquica e intelectual” (p. 311), provocando un despliegue exponencial de las estructuras del sistema

nervioso central que influird consecuentemente en las funciones motrices, sensoperceptivas vy el



lenguaje. Por su parte, Praderas, Campos, Sepulveda, y Puentes (2017) indicaron que “la actividad
fisica en la poblacién escolar es un aspecto que mds preocupaciéon merece puesto que incide a nivel
cognitivo” (p. 3), con lo cual comparte la visiéon del nexo de lo motriz y lo cognitivo, aunque focaliza

factores externos como la actividad en su determinacion.

Consecuentemente, el desarrollo motor tiene relacion con el refinamiento vy
perfeccionamiento motriz, en tanto que el movimiento humano es susceptible a estimulacién sobre
todo si se realiza en ambientes familiares o escolares. Si bien, el ritmo de crecimiento, en esta etapa,
sobre todo entre los 6 afios disminuye y los rasgos fisondmicos producen cambios notables, una

constante habitual es el interés por otras aficiones que presuponga actividad fisica.

Papalia, et al., (2007) afirmaron que el “desarrollo de las areas sensoriales de la corteza
cerebral y las conexiones adicionales entre el cerebelo y la corteza cerebral, se suman a una mayor
capacidad pulmonar, muscular y esquelética, esto se ve reflejado en las habilidades motoras y
motrices” (p.37). Si se parte del postulado que en la nifiez temprana se refinan las actividades
motrices, los logros se ven reflejados en la locomocion relacionado con actividades como; caminar,
correry saltar, asi también, se desarrollan las capacidades de manipulacién que permiten coger, lanzar

y golpear y aquellas que se relacionan con la estabilidad permitiendo un mayor control del cuerpo.

Tiene mucho sentido entonces, lo mencionado por Garofano, et al., (2017) para quienes el
desarrollo motor en los primeros afos del desarrollo consiste en una “adquisicidn progresiva y
continuada de habilidades” (p. 108), siendo la infancia y, particularmente, el contexto educativo
donde se perfecciona la elaboracidn, el dominio y el gobierno del cuerpo alcanzando, incluso, a

dimensiones de tipo cultural.

Respecto al mencionado proceso de adquisicion de habilidades, dos precisiones pueden
realizarse. La primera, el conocimiento y el aprendizaje se estructuran en las bases de la experiencia,
y hasta los seis afios el modelo educativo debe ser estrictamente psicomotriz. La segunda, desde los

estudios de la psicomotricidad, es posible identificar habilidades vinculadas a la motricidad tanto fina



como gruesa, siendo la motricidad gruesa la que atiende a los movimientos complejos como correr y
saltar, mientras que, por el contrario, la fina presupone una interaccién dculo- manual, que implica la

coordinaciéon de musculos especificos (Mendoza, 2017, p. 9).

En el contexto antes mencionado la motricidad gruesa es basica desde que inicia la vida para
la obtencién de destrezas, vivencias y conocimientos elementales, para lo cual interactian los
receptores sensoriales y los propioceptivos, determinando el comportamiento motor de los nifios en
funcidn de su nivel de desarrollo (Mocha, et al., 2018, p. 7). Tal como lo mencioné Osorio, et al., (2019)
“tanto influencia educativa, como la del hogar potencia el desarrollo motriz en los menores siendo en

la etapa escolar donde se perfeccionan” (p.7).

Al respecto de la motricidad fina, Cabrera y Dupeyrdn (2019) mencionaron que “durante la
etapa escolar se perfecciona la accién prensil permitiéndoles el movimiento de la mano y los dedos
de manera mas precisa” (p.5). Para asi lograr capacidades como: recortar, rasgar, doblar, plisar, pegar,

trozar, trazar, dibujar, y colorear, entre otras.

Por otra parte, en cuanto al desarrollo cognitivo, el escolar atraviesa un proceso evolutivo de
las capacidades mentales vinculadas a la percepcién, la memoria, la atencidn, el pensamiento y el
lenguaje. Segun Rios y Cardona (2019): “En la etapa escolar se sientan los pilares basicos para afrontar
los desafios intelectuales y sociales, es decir, que dicha etapa supone un proceso de introspeccion y

reflexién en el camino del autoconocimiento y desarrollo de las potencialidades individuales”. (p.53).

Desde el enfoque del modelo de desarrollo cognoscitivo de Piaget (1955) “los nifios no
adquieren conocimiento de los hechos o las sensaciones, sino que mas bien el conocimiento procede
de la accién motora” (p. 254). Es decir que el conocimiento procede de la accidn de la experiencia,

generando estructuras cognitivas en funcidn del desarrollo motor.

Dentro del mismo enfoque, Papalia, et al., (2012) mencionaron que, dentro de la etapa de

operaciones concretas los nifios van a tener una mejor comprension de los conceptos espaciales,



causalidad, categorizacion, asi como también de los tipos de razonamiento tanto inductivo como
deductivo, de la misma manera tendran una mejor compresiéon de la conservacién y el numero.
Adicionalmente, los mismos autores indicaron que el razonamiento inductivo que va de lo particular
a lo general, predomina en los nifios permitiéndoles generar habilidades para resolver problemas de
conservacién y no tienen la necesidad de pesar o medir objetos para llegar a la solucidn del problema

(p. 292).

Tal como lo refirié Berger (2007):

el desarrollo a nivel cognitivo en la nifiez temprana, si bien, es libre e imaginativo, presupone
un empleo constante de la percepcion del entorno, desarrollo de la memoria y el
pensamiento, siendo el lenguaje una habilidad que permite pensar en forma analitica en cuya

medida la aparicién del lenguaje es un indicativo del razonamiento (p.125).

Y, por ultimo, respecto al desarrollo psicosocial, el contexto escolar constituye la fuente mas
primaria de interaccién con su medio, siendo la escuela, el entorno social y la familia donde se
estructuran sistemas de valores y el apego afectivo con sus congéneres. Erikson, afirmé que entre los
6 y 11 afos de edad el infante va creando su propia percepcion del yo, lo que permite tener un

autoconcepto propio lo cual es fundamento de la personalidad (Erickson, 1994, p. 125).

Al respecto de la personalidad, “El desarrollo ocurre como resultado de las propias
contradicciones que aparecen en la personalidad, en las cuales lo externo no representa mas que un

momento constitutivo de la configuracion en desarrollo”. (Jiménez, 2008, p. 32)

Del desarrollo del yo como sujeto activo en la existencia nace la socializacién particularmente
con el grupo de pares, adquiriendo relevancia hasta establecer vinculos de amistad. Estos vinculos de
amistad tomaran gran importancia en el desarrollo del infante ya que “la interaccién del nifio con su

medio social determina una influencia significativa para sus logros” (Romero, et al., 2018, p. 206).



El juego es parte de la amistad, como lo mencionaron Caceres, et al., (2018) el proceso del
juego puede “desarrollarse desde que los nifios son muy pequefios y comienzan sus primeras
interacciones sociales”(p. 182). Es decir que los nifios de edad escolar pueden generar una amistad,

por medio de los juegos, que en un inicio no son planeados si no mas bien de manera espontdnea.

Dicho lo anterior, el juego que se distingue por la flexibilidad y la multiplicidad de dimensiones
de acuerdo a la cultura donde se desenvuelve, posibilita la demostracién de afecto, y es beneficioso
para las interacciones con los pares, favoreciendo adicionalmente la expresidn de la creatividad y la
fantasia (Caceres, et al., p. 185). Es decir, la amistad y el juego tienen cierta correlacion, ya que el juego

tiene caracteristicas que podrian fortalecer una amistad o las interacciones sociales.

En cuanto al tema de las representaciones sociales en la edad escolar, desde el punto de vista
de la psicopedagogia, en esta edad los nifios pueden identificar los presupuestos esenciales de la
interaccion social a medida que interactian con el medio ambiente, donde la representacién social
constituye intrinsecamente una de las modalidades del conocimiento para la elaboraciéon de

comportamientos comunicativos entre individuos (Messi, et al., 2016).

Con lo hasta aqui mencionado la etapa escolar dentro del desarrollo humano se caracteriza
por sentar las bases del desarrollo motor, cognitivo y psicosocial, a través de un proceso constante y
organizado por etapas, que a nivel motor en la etapa escolar se refina y perfecciona alcanzando un
mayor dominio y gobierno del cuerpo. A nivel de la motricidad gruesa interactian los receptores
sensoriales y los propioceptivos, determinando el comportamiento motor de los nifios en funcion de
su nivel de desarrollo, mientras que a nivel de motricidad fina se observa en la etapa escolar una

interaccion éculo- manual, que implica la coordinacidon de musculos especificos.

La adquisicion de habilidades cognitivas en los escolares integra en funcién de las experiencias
educativas un desarrollo de la memoria y el pensamiento, siendo el lenguaje una habilidad que

permite pensar en forma analitica. Y a nivel psicosocial, el contexto escolar constituye la fuente mas



esencial de interacciéon con su medio, siendo la escuela, el entorno social y la familia donde se

estructuran sistemas de valores y el apego afectivo con sus congéneres.

2.2. La Modalidad Virtual

2.2.1. Definiciones y Caracteristicas
La modalidad virtual ha sido definida como un “método de ensefianza que utiliza dispositivos
y plataformas tecnoldgicas para estructurar un proceso de aprendizaje de manera remota eliminando

las barreras de distancia y tiempo” (Expdsito y Marsollier, 2020).

Si bien es cierto, dicha modalidad de educacién se ha dinamizado y popularizado en los
ultimos 5 afios (Juca, 2016), ha existido una mayor prevalencia de la misma en programas educativos
secundarios, universitarios y de posgrado (Arieto, 2017). Frente a la actual crisis sanitaria que atraviesa
el mundo por el advenimiento de la pandemia covid-19, se ha vuelto este sistema de ensefianza una

necesidad inexorable, aplicada incluso en la educacidn basica y preescolar (Aguirre, 2021, p.8).

Sirva de ejemplo, que “el 94% de los estudiantes a nivel mundial se han visto afectados por la
virtualidad en la educacién, en tanto que ha supuesto un desafio sin precedentes trabajar en entornos

virtuales tanto para estudiantes como al mismo personal docente” (UNESCO , 2020, p.4).

En este orden de ideas cabe mencionar que si bien es cierto la modalidad virtual supone una
estrategia innovadora de ensefanza, el cambio abrupto entre la modalidad presencial y virtual admite
una limitacidon relacionada con los contextos socioecondmicos y culturales. En tanto que la
incorporacién de tecnologias de la informacion en el ambito educativo no se encuentra al alcance de

todos (Rueda, et al., 2017, p.5).

La modalidad virtual se ha constituido hoy en dia en un proceso al cual la comunidad
estudiantil y docente, debid adaptarse. Como mencioné Cali (2020) ya que el docente es el facilitador
del conocimiento, este tiene la necesidad de actualizarse y capacitarse en la tecnologia para asi poder

utilizar las herramientas y aplicaciones adecuadas en la ensenanza virtual. Por otro lado, los
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estudiantes suelen tener dificultades al momento de adaptarse con las plataformas que los docentes
deciden utilizar para impartir las clases, y ello da como resultado que el estudiante no entienda lo que

el docente desee impartir (p. 22).

De una u otra manera la utilizacion de medios digitales flexibilizé el proceso educativo lo cual,
acompafiado de herramientas interactivas produjo una retroalimentacidn tedrica y practica de los
constructos tedricos abordados en clase. Tal como lo menciond Garcia (2017) “la modalidad virtual
supone un modelo tridimensional en el que el profesor actia como un facilitador de medios y recursos
tecnolégicos para que el estudiante se constituya por si mismo en un gestor del proceso de

aprendizaje” (p.13).

Por otro lado, las caracteristicas de la propuesta educativa de la modalidad virtual, segin

Fianolh (2017) han sido:

Apertura. — La amplia oferta educativay la flexibilizacién de horarios permite que la educacion
no se concentre en espacios geograficos, sino que permita el acceso a un mayor nimero de personas

a entornos virtuales participativos.

Flexibilidad. — En cuanto a la flexibilidad es importante mencionar que el estudiante puede

acceder a horarios flexibles, acceder a los contenidos, recibir clases en horarios flexibles.

Adicionalmente, Ibafiez (2017), agregd como otra caracteristica la Eficacia, explicando que
resulta trascendental la eficacia en el medio de la educacion a distancia debido a que la educacién a
distancia abarca poblacién que dificilmente puede ser atendida por el sistema educativo, bien porque

sea la Unica posibilidad de que se dispone, bien porque puede elegirse como una via alternativa.

Particularmente, al momento de asumir la modalidad virtual como alternativa para la

educacion infantil, se han considerado las mismas caracteristicas antes expuestas.
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2.2.2. Principales Metas, Objetivos y Metodologias de la Modalidad Virtual

Las metas de la modalidad virtual consisten en derribar las barreras de espacio y tiempo
convencionales, integrando al estudiante en el uso de las tecnologias de la informacién a fin de lograr
de esta manera un desarrollo integral de sus potencialidades por intermedio de modelos de ensefianza
que particularizan la educacién en elementos de independencia y autorregulacién para generar

condiciones y conocimientos trascendentales en el futuro de los estudiantes. (Mahecha, 2020, p.13)

Los objetivos del aprendizaje en cuanto al sistema de la modalidad virtual gira en torno a
incidir en el uso responsable de las tecnologias, informacién y comunicacion motivando a los
estudiantes a profundizar sobre los conocimientos adquiridos en el aula de clases, asi también la
motivacion de este método de ensefianza radica en establecer un modelo novedoso de gestion
educativa que se centra especificamente en el aprendizaje del alumno fomentando la independencia

en el estudio (Guillen, 2020,p.21).

La metodologia usada por parte de quienes imparten la modalidad virtual se basa en la
utilizacion de diferentes medios de aprendizaje que faciliten procesos de autoaprendizaje y
proporcionen informacion suficiente al estudiante, los mismos que deben ser innovadores, facilitando
el intercambio de ideas a mas de ello de contener un gran volumen de motivacién, esta modalidad
usa una metodologia de caracter permanente cuyo centro es el estudiante exigiendo un nuevo

paradigma pedagdgico el mismo que debe ser autonomo (Morales, 2017, p.27).

Particularmente, los procesos de autoaprendizaje y el caracter autbnomo que se requieren
dentro de la educacién virtual suponen un reto cuando de educacién infantil se trata. Al respecto, el
Ministerio de Educacion del Ecuador (2021) refirié que el objetivo de la modalidad virtual en la etapa
escolar consiste en dar continuidad al sistema educativo, cuya meta es reducir los indices de abandono
escolar, ajustando el modelo educativo a la pedagogia y didactica frente a la emergencia sanitaria, a

través de un acompafiamiento sincrénico y asincrdnico, utilizando el juego para el desarrollo de
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habilidades de lectoescritura y desarrollo de pensamiento como medida didactica respetando los

protocolos de autocuidado (p. 27).

Suarez (2016) indicé con respecto a las diferencias entre la modalidad virtual y presencial
como primera medida es menester mencionar que en lo que respecta a las clases presenciales el
docente actla exclusivamente como una fuente de consulta, mientras que en entornos virtuales los
participantes se enriquecen por diferentes fuentes de conocimiento que integran las tecnologias de

la informacion y comunicacion asi también permite construir un conocimiento colectivo (p. 10)

Por otro lado, en cuanto a la accidn participante en la modalidad virtual el papel del estudiante
es mas activo en tanto que los mismos tienen la posibilidad de convertirse en un hacedores
autéonomos y activo de su propio conocimiento cuyo ritmo no se encuentra delimitado por las

variables de espacio y tiempo (Suarez, 2016, p.14).

2.3. La Amistad

2.3.1. Definiciones

Greco (2019) propuso una aproximacion conceptual al término amistad refiriendo que “La
amistad es un vinculo compartido con implicaciones socioemocionales que inciden en el
funcionamiento afectivo y cognitivo” (p.6). Para Rubin, et al., (2017), en cambio, la amistad fue
entendida “Cémo lazos afectivos desarrollados en el contexto del compaferismo con una historia
compartida y afecto mutuo” (p.30). De lo hasta aqui mencionado es posible deducir que la amistad
constituye una relacién de hermandad que se elige en funcién de compartir cualidades y empatia

reciproca cuyos lazos son extensibles en la medida en que propician el desarrollo socioemocional.

2.3.2. Clasificaciones

Segun Papalia, et al., (2012), “Las amistades aumentan en la medida en la que la gente se
desarrolla siendo durante los tres aiflos de edad donde los nifios empiezan a tener amigos surgiendo
la socializacion entre grupos de pares”’(p.394). Por intermedio de la amistad se produce una

interaccion social entre congéneres eventuales de juego, siendo de esta manera como los nifios
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aprenden a socializar con los demas, asi también aprenden, a resolver problemas de tipo afectivo y
les permite retroalimentarse de comportamientos conductuales, adquiriendo valores morales y

normas de roles de género.

Al respecto, Aristoteles 348 A.C (como se citdé en Gémez, 2020, p.13) refiridé que una

clasificacidn de la amistad que incluyd:

Amistad por interés. - La conexidon se suscita por la potencial conveniencia que el
acercamiento arroje. Independientemente de que se consume un beneficio, el interés realiza un
llamado a la unién; incluso, puede no consumarse la recompensa esperada, ya que es la expectativa

la base de una proximidad.

Por placer. El goce es el sustento de la relacién. Quiza sea el tipo mds representativo, pues los

momentos de gratificaciéon en la amistad suelen ser un sello de unién y del propio sentido.

Por utilidad. Se concretan ciertas funciones en la relacién. El lazo no es algo fijo, acarrea

beneficios operativos de diversos alcances, entre la supervivencia y el desarrollo.

En la etapa escolar predomina la amistad por placer en virtud de que las relaciones de
hermandad se coligen con la necesidad de vinculo afectivo. En la nifiez se produce un notable cambio
en la red social de los individuos, pasando del apego afectivo de los padres a la integracion de vinculo
social, con el aumento de las interacciones con el grupo de pares y los posibles contextos en los cuales
se comparten momentos y actividades. De forma especifica, la escuela sigue siendo un lugar

preponderante en el cual desarrollar un vinculo de amistad.

2.3.3. Teorias o Modelos Sobre la Amistad
La amistad ha sido abordada desde diferentes perspectivas. Unas han enfatizado el apego,

otras los aspectos cognitivos o de la mente presentes en ella, como se aborda a continuacién.

Teoria del Apego
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Desde la teoria del apego desarrollada por Bowlby, el cuidador estad presto para la atencion
de las necesidades del bebé, y con el pasar del tiempo se desarrollara el vinculo de apego. Como lo
mencioné Molina (2015), el apego sano es importante en el desenvolvimiento de la vida cotidiana en
los afios posteriores, ya que gracias al mismo, los sujetos pueden lograr soluciones estratégicas y tener

equilibrio en las acciones, existe la autoconfianza y son abiertos y estables en sus relaciones (p.35).

La teoria del apego integra fundamentos de las teorias cognitivas y evolucionistas para
explicar las experiencias afectivas relacionadas con el apego que se desarrollan durante la infancia,
mismas que influyen en la calidad de las relaciones que afectaran a los individuos a lo largo del
desarrollo humano. Segun el modelo operante, la amistad permite asumir con éxito las relaciones
interpersonales, existiendo un ciclo de etapas en las cuales influye la relacién con los padres, con los

amigosy, a su vez, en la edad adulta con las relaciones de pareja (Bowlby, 1973, p.120).

La teoria del apego sugirié la existencia de cuatro sistemas de conductas relacionados entre
si, el sistema de conductas de apego, el sistema de exploracidn, el sistema de miedo a los extrafios y
el sistema afiliativo. En este ultimo, se establecen relaciones de amistad en la medida del interés que
muestran los individuos por mantener proximidad e interactuar con otros sujetos, incluso con aquellos

con quienes no se han establecido vinculos afectivos.

Teoria Cognitiva

Selman (1980) desde de la teoria cognitiva de la amistad refirié que se desarrolla a lo largo de
cuatro etapas superpuestas. En el nivel 0, egocéntrica, que va desde los 3 a los 5 afios, la amistad
consiste en un egocentrismo indiferenciado. En el nivel 1 o adopcidn subjetiva, que va desde los 6 a
los 7 afios, se caracteriza por la capacidad del nifio de articular su propia perspectiva subjetiva. En el
“Yo” o nivel 2, se desarrolla la capacidad del nifio para reflexionar de manera simultanea sobre su

Ill

propia persona y los demds. En el “yo y tu” o nivel 3, que fluctia entre los 12 y los 14 afos se
caracteriza por la capacidad de los adolescentes para entender lo que quieren para si mismos y para

sus congéneres con el fin de anticipar lo que sera mejor para una relacién de amistad (p. 226).
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Hall6 ademas que: “la mayoria de los nifios/as en edad escolar se encuentra en la etapa “Yo”
o nivel 2, caracterizada por una amistad reciproca basada en intereses propios, la amistad en esta
etapa se determina por la cooperacion y la ayuda reciproca” (Selman, 1980, p.83). Esta experiencia de
amistad tiene incidencia en el fuero cognitivo en la medida que cobra valor el pensamiento légico

formal y abstracto.

Teoria de la Mente

El psiquiatra Sullivan (1953) fue uno de los pioneros al desarrollar una teoria de la amistad
desde el punto de vista la mente. En su teoria respecto de las relaciones interpersonales planteé que,
desde la infancia hasta la adolescencia, los compafieros de juego mas proximos al vinculo familiar y
educativo, suponen una de las primeras experiencias respecto de las relaciones colaborativas que
involucran amistad, el autor refiere que los nifios en etapa escolar comprenden la amistad vy las
relaciones interpersonales desde una visién reciproca de apoyo mutuo cuya cercania ofrece la
oportunidad de reflejar la apreciacién y valoracion que los amigos hacen de uno mismo y cudn valioso

es uno para los amigos (p. 126).

Dellagiulia, et al., (2015) desarrollaron una aportacién mas contemporanea respecto de la
teoria de la amistad en base a los postulados Buhrmester y Furman afirmaron que “las relaciones
interpersonales se afianzan con los vinculos de amistad, incidiendo positivamente en la calidad de vida

de quienes establecen vinculos estrechos de amistad” (p.17).

2.4. El Juego

2.4.1. Definiciones -

Gallardo y Vasquez (2018) explicaron que el juego puede definirse como “actividades Iudicas,
recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad” (p.138). Es decir que el juego no supone
una actividad exclusiva de los nifios, si bien, es mayor su prevalencia durante la infancia, el juego es
un proceso que se desarrolla constantemente incluso hasta la adultez. Siendo una constante en la

primera infancia los juegos que buscan afecto y satisfaccion, pasando a entretenimiento y juego
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reglamentado, ahora bien, en la adultez lo lidico no desaparece, sino que mas bien se transforma
creando lazos entre grupos de individuos en actividades tales como: cartas, ajedrez y deportes, de lo

cual se deduce que el juego tiene una caracteristica ontogénica (Cdmara, 2015, p.42).

Desde otro punto de vista, Calvaro (2018) citando a Crawford (1982) definié al juego como
“Una actividad voluntaria que reporta satisfaccion al jugador por su cardcter informal y que ademas
favorece la formacidn de grupos” (p.196). Al hablar de grupos se integra el componente social e

interpersonal cuyo ejercicio se realiza de manera voluntaria.

Sin embargo, de las definiciones antes mencionadas resulta interesante destacar la definicion
de Secada (2017) respecto que el juego “es un agente de crecimiento de los érganos, y estimula la
accion del sistema nervioso” (p.17). Por lo cual se ajusta al estadio del nifio en la etapa escolar donde

su cualidad lddica pasa a ser tanto entretenida como también a estimular a nivel neurocognitivo.

2.4.2. Clasificaciones del Juego

A. Juego desde la dimensidn cognitivo.

El juego de tipo cognitivo es aquel que desarrolla y estimula la adquisicion de aprendizajes,
conocido también como juegos serios o didacticos, tiene el objetivo provocar una evolucion
intencionada de la esfera intelectual, manipulando las cualidades Iudicas en funcion de potenciar la
creatividad, concentracion, expresidon verbal y solucidn de problemas, siendo esta una base

motivadora de adquisicidon conocimientos (Martinez, 2016, p.20).

Prudencio (2018) afirmd que el enfoque cognoscitivo del juego “ha sido desarrollado en mayor
medida en el campo de la ensefianza, partiendo de los enfoques psicoldgicos sobre la teoria del juego,
particularizando en la actividad lidica para conseguir mejores logros de la calidad en el capo

educativo” (p.74).

Desde la perspectiva de Piaget (1983) “La actividad corporal en los nifios constituye un

mecanismo a través del cual aprenden, crean, piensan, resuelven problemas en la medida en la que
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el desarrollo de la inteligencia esta supeditada a la actividad motriz” (p.322). En tal sentido el juego es
un medio natural de perfeccionamiento de la accion motora que contribuyen al desarrollo de los

procesos cognitivos.

Bergen (2018) realizd una aportacidn respecto al desarrollo cognitivo basado en el juego
refiriendo que “estudios de observacidon y experimentales demuestran que existe una intrinseca
relacién entre las experiencias de juego y la facultad de los nifios para procesar informacién a partir
de la percepcion” (p.5). En tanto que la cognicidon se encuentra implicita en el juego permite

desarrollar procesos psiquicos entre los que se integran la cognicién, afectivos y volitivos.

Desde el punto de vista psicoanalitico Lacan, 1945 (como se citd Freud, 1915) “el juego supone
una etapa intermedia entre el subconsciente y el consciente entre principio de realidad y principio de
placer” (p. 60). Es decir que en cuanto al juego al encontrarse involucradas emociones un movilizador
trascendental es el placer que los nifios experimentan, actividad que esta regulada por reglas en las

que se aprenden nociones de vida.

Ahora bien, seguin Gavilan, et al., (2016) dichas nociones de vida no se soslayan del contexto
educativo, si se parte de la prerrogativa antes mencionada respecto que el juego estimula el desarrollo
de las capacidades del pensamiento, la incorporacién de actividades Iudicas en la etapa escolar a
través de un modelo pedagdgico interdisciplinar forma parte activa de los modelos curriculares (p.66).
En esta misma linea argumentativa Garcia y Alarcon (2017) afirmaron que “El juego debe estar incluido
en los proyectos educativos no sélo porque los nifios y nifas sientan la necesidad de jugar, sino como

medio de diagndstico y conocimiento profundo de las conductas del alumnado.” (p.7).

En el plano de desarrollo intelectual durante la etapa escolar el juego permite adquirir
cualidades sensoriomotoras siendo una oportunidad de cometer errores y aciertos, contrastando en
el plano ludico los conocimientos adquiridos en el aula de clase, asi también el incremento de la
conducta cooperativa supone seguir reglas lo cual es resultado de madures cognitiva (Garcia y Alarcén,

2017, p.12).
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B. Juego desde la dimensidn social.

Desde el plano de lo social las cualidades de integracién y participacién llevan a discernir que
el juego es un agente socializador que no se circunscribe exclusivamente en una actividad de ocio o
entretenimiento, sino que, ademas, es un mecanismo para la autoconciencia y la aceptacién del otro
(Avellaneda y Liesa, 2017, p.5). Al afirmar que la aceptacidon del otro constituye una actividad
inherente al juego, como medio de comunicacién con el medio, Quintero (2016) refirié que el juego
desde la dimensidn social se entiende como “El conjunto de cédigos que permiten la expresién del ser
humano, para comunicarse consigo mismo y con el entorno, mediante el despliegue de la creatividad,

de la ludica, del dinamismo, y del sentimiento” (p. 4).

De lo antes mencionado se desprende que el juego constituye un potencial recurso de
interaccion social. Al respecto Otalavard (2016) menciond que “El juego desde su caracteristica
socializadora permite al nifio autodefinirse como ser social, capaz de compartir una actividad ludica
en el marco de la tolerancia, la comprensién y el respeto de la normatividad” (p. 28). Esta dimensién
social a la que se hace referencia respecto del juego transcurre en un contexto de interaccion entre

individuos convirtiéndolo en una funcion social.

Consecuentemente, el juego favorece el proceso de enculturacién en la medida que incorpora
practica, creencias y costumbres de un conglomerado cultural, de esta manera se transmiten
conceptos y valores de la cultura popular, siendo indispensable a fin de conservar las tradiciones de
transmision oral, posibilitando conservar la interculturalidad de las sociedades (Cervantes, et al., 2015,

p.84).

En esta clasificacidon del juego, el infante interactia con su medio relaciondandose con sus
compaiieros aprendiendo a compartir espacios de cordialidad, congruencia para lograr un buen
desarrollo, es de caracter socializador en la medida que permite desplegar la sensibilidad social,
demostrando comportamientos conductuales acordes a los condicionamientos normativos.

(Pruendio, 2018, p.122).
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Kokkinaki y Vadeski (2020) establecieron que “la interaccién dindmica social del juego integra
lo afectivo con la imitacién de conductas adquiridas en el medio” (p. 17). En este contexto la dindmica
social del juego permite repetir patrones conductuales incidiendo en este contexto en crear valores

de tipo cultural por la integracién con el medio social.

Segun Macmillan (2018) “Los juegos considerados como sociales son los juegos simbdlicos,
juegos de reglas, juegos cooperativos” (p.11). En lo relativo a los juegos simbdlicos consisten en
simular situaciones, objetos o personajes, mientras que el juego de reglas se relaciona con
instrucciones previas que los jugadores deben conocer para conseguir un objetivo en particular,
finalmente los juegos cooperativos requieren de un objetivo para conseguir un objetivo en comun

(Stern,1991, p.421).

Algunos tipos de juegos cognitivos que desarrollan capacidades intelectuales son:

Tabla 1: Tipos de Juegos cognitivos

Juegos de manipulacién y construccién Potencian significativamente habilidades
relacionadas con la creatividad, atencion vy

concentracion.

Juegos de Experimentacion Favorecen integralmente la capacidad de
descubrimiento a través de la manipulacion de
objetos.

Juegos de Atenciéon y Memoria Fomentan la concentracién, memoria vy
retentiva a través de la observacion.

Juegos Lingiiisticos Mejoran las cualidades comunicativas;
expresion verbal y aumentan el vocabulario.
Juegos Imaginativos Desarrollan la capacidad de representaciony la

expresion corporal.
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Fuente: Macmillan (2018) Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

Juego Afectivo

Bordoni, et al., (2018) al respecto del juego afectivo establecieron que el entonamiento
afectivo del juego “es prevalente en varias etapas del desarrollo humano durante la primera infancia
es cuando mas repercusiones tiene, asi también no es bidireccional en tanto que depende de la

medida en que el adulto integre el componente emocional” (p.294).

Para Macmillan (2018) en cambio “El juego implica la integracion de emociones, sentimiento
y afecto siendo bidireccional en la etapa de la nifiez temprana en la medida que desarrolla el
autoconcepto y la autoestima” (p. 10). Los juegos que se destacan durante esta etapa son aquellos
relacionados con el rol o dramdticos, que permiten modificar la realidad para superar tensiones y
frustraciones, asi también, se encuentran los juegos de autoestima que mejoran la valoracidn personal

y consecuentemente la autoestima.

En la etapa escolar los nifios encuentran en su cuerpo y en el movimiento las principales vias
para interactuar con la realidad que los envuelve y, de esta manera, poder adquirir los conocimientos
esenciales respecto del mundo que los rodea, crecen y se desarrollan. En tal sentido, el progresivo
descubrimiento del propio cuerpo como fuente de sensaciones, y la exploracion de las posibilidades
corporales, constituirdn experiencias necesarias sobre las cuales se ird construyendo el pensamiento
infantil siendo el juego uno de los mecanismos a través de los cuales se desarrollan a nivel cognitivo y

social.

2.4.3. Teorias o Modelos Sobre el Juego
Seglin Macmillan (2018) las principales teorias sobre el juego se desarrollaron,
principalmente, durante dos etapas histdricas que son el siglo XIX y XX. La primera periodizacién se

estructuro a través de la conocida teoria de la energia sobrante desarrollada por Spencer (1855) quien
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manifestd que "las especies inferiores consumen dicha capacidad de energia en cumplir sus
necesidades biolégicas basicas, mientras que las especies mas complejas como los seres humanos

tienen una mayor capacidad de energia producen un excedente que no emplean en el juego” (p.22).

Por otro lado, para Moritz (1883) "el juego no es una actividad que consuma una cantidad
desproporcionada de energia sino un sistema implicito en el ser humano qué sirve para relajar a los
individuos y recuperar la energia en un momento de fatiga intelectual" (p. 52). Para el psicdlogo
aleman Gross (1889) "el juego es preejercicio, ensayo y entrenamiento de las actividades que se

tendran que hacer en la vida adulta." (p.165).

La segunda periodizacién histdrica del desarrollo de la teoria de juego abordada durante el
siglo XX destacd la teoria de la recapitulacién o atavismo consistente en qué el juego en los infantes
reproduce actividades de vida de sus antepasados, en virtud de que todos los organismos vivos
heredan las habilidades aprendidas por sus antecesores, destaca la teoria general el juego qué
entiende al mismo como una caracteristica basica de la conducta infantil es decir que el nifio juega en

virtud de que su propia naturaleza lo impulsa a ello (Buytendijk, 1935, p. 421).

El desarrollo de los fundamentos tedricos del juego ha sido abordado de manera
multidisciplinar para entender a dicha actividad como inmanente al ser humano, en este contexto,
para Gonzdles (2017) se pueden distinguir teorias “bioldgicas, psicoldgicas, antropolodgicas y

evolutivas” (p.30).

Teorias Bioldgicas

Desde el punto de vista bioldgico estas teorias consideraron que el juego era una actividad
inherente al ser humano, necesaria incluso para la supervivencia de este, en la medida en la que
permiten restablecer el equilibrio del organismo, ya sea para liberar sobrantes de energia o para
obtenerla en periodos de agotamiento. En esta misma linea Schiller (1795) describié "el ser humano

elimina por medio del juego la energia tras cubrir con sus necesidades bioldgicas basicas"(p.83).
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Desde el enfoque antes mencionado concuerdan con esta episteme respecto al exceso de
energia Schiller y Spencer (1897); Evans y Pellegrini (1997) al mencionar que aquellas especies que no
consumen en su totalidad la energia para cumplir con sus necesidades basicas la utilizan en otras
actividades entre las que se encuentra el juego. Para Taberno (1997) (como cito Gross, 1902) sugirio
que "el juego define el destino del nifio, puesto que Integra nociones de obligacién moral, deber,
necesidad social y material, en tal virtud la clave de la ficcién constituye llevar a la realidad aspectos

de la vida cotidiana”. (p.122)

Teorias Psicoldgicas

En cuanto a las teorias psicoldgicas, las mismas pretenden particularizar la actividad ludica en
virtud de su funcién psicoldgica, cognitiva y conductual determinando la existencia de una relacién
entre el juego y la personalidad cuyos componentes caracteristicos inciden en las etapas del desarrollo

del individuo (Ortega, 2021, p.17).

Desde la perspectiva psicoanalitica, Freud (1920) estableci6 que "el juego constituye
intrinsecamente en una manifestacion de tendencias o deseos reprimidos surgiendo de esta manera
la necesidad de satisfacerlo para comunicar las experiencias y emociones que las acompafian" (p.521).
Es decir, en la opinidn del autor el juego constituye un mecanismo propio del ser humano para

expresar conscientemente deseos reprimidos en el inconsciente.

Asi también en cuanto al enfoque psicolégico de la teoria del juego destacd la perspectiva de
Piaget (1945) afirmd "qué existe una importancia trascendental del juego en los procesos de desarrollo
sobre todo si relacionamos ha dicho desarrollo desde la base de los estadios cognitivos con Los
presupuestos tedricos de la actividad ludica" (p.123). En otras palabras, el juego produce cambios en
las estructuras cognitivas de los infantes modelando conductas y actitudes que tendran a lo largo de

su desarrollo.

Teorias Antropoldgicas y Socioculturales
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Uno de los precursores de la perspectiva antropolégica del juego fue Vygotsky (1933)
afirmando que el “origen del juego es eminentemente social en tanto que se desarrolla desde un plano
conceptual, determinando situaciones imaginarias que obligan al nifio a definirse en sus actos lo cual
presupone un desarrollo de la conciencia del ser como ente social" (p.18). En términos generales las
teorias antropoldgicas y socioculturales plantearon al juego como una especie de instrumento para la
integracion social qué se siente en la base de la educacion confiriéndole gran importancia sobre todo

en el desarrollo cognitivo del nifio (Garaigordobil y Landazabal,2017, p.22).

En tal sentido resulta inmanente asumir una postura que integre la teoria biolégica y
psicolégica para comprender como interactia el juego a nivel cognitivo, conductual en la etapa
escolar, asi como sus implicaciones a nivel bioldgico. El ejercicio con motivo ludico coadyuba a
aprender, a conocer el cuerpo de los escolares, por lo que sin el juego el desarrollo fisico quedaria
mermado. La adquisicion de flexibilidad y agilidad tiene en el juego un aliado para adquirir la

autonomia necesaria, para el desarrollo integral.

2. 5. Representaciones Sociales

2.5.1. Definiciones

Como primera medida es menester mencionar que las representaciones sociales permiten
entender fendmenos desde el enfoque social y psicoldgico, permitiendo en tal virtud enfocar la
construccion social de una realidad siendo gran ventaja la posibilidad de conjugar dimensiones

cognitivas y sociales que construyen una realidad (Martell, et al., 2018, p.17).

Una primera aproximacion al término representacion social se encontré en Moscovici (1979)
quien refirié que “las nociones indispensables para describir la experiencia humana provienen de un
tipo de sabiduria acumulada en la memoria comunitaria” (p. 228). Ademas, Moscovici (2000) afirmé
qgue “el ser humano es eminentemente social y estd modelado, en particular, por el lenguaje de la
sociedad a la cual pertenece y, de este modo, por el universo cognoscitivo y simbdlico que le precede”

(p.127).
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Jodelet (1986) propuso otro enfoque tedrico afirmando que “el concepto de representacion
social designa una forma de conocimiento especifico, el saber de sentido comun, cuyos contenidos
manifiestan la operaciéon de procesos generativos y funcionales socialmente caracterizados. En

sentido mas amplio, designa una forma de pensamiento social” (p.474).

2.5.2. Dimensiones y Funciones de la Representacion Social
Segln Moscovici (1979) la representacidon social tiene tres dimensiones: la actitud, la

informacién y el campo de representacién:

La actitud. — significa orientacién de manera favorable o desfavorable relacionado con el

objeto de representacion social.

La informacidn. - estd relacionada con la organizacién de los conocimientos que se hayan
adquirido de un objeto, un fenédmeno o hecho social, y debe de ser distinguido en funcién de la

cantidad y calidad de la misma.

El campo de representacion. — expresa el contenido concreto, pero de forma limitada en las
preposiciones con relacidon a un aspecto preciso del objeto. Puede existir una idea clara del objeto

social sin embargo este no precisamente estara ordenado y estructurado. (p.45-47).

Asi mismo, las representaciones sociales cumplen determinadas funciones. Sefialé Jodelet
(1986) que las representaciones sociales tienen tres funciones, la integracion de la novedad, la

interpretacion y construccion de la novedad y por ultimo la orientacién de la conducta (p. 162).

Integracion de la novedad. — la primera funcién de la representacidon social enfatiza que, se
integren nuevos elementos a un conocimiento previo, para esto se debe de inscribir en las
representaciones preexistentes y realizar una comparacién de las categorias ya conocidas. Existe una
relacién con la asimilacién y acomodacion que permite que se adapten nuevas realidades sin causar

rupturas traumaticas entre lo nuevo y lo ya conocido.
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Interpretacion y construccion de la novedad. — |a representacidn social ademas de permitir
la interpretacién de la realidad, de la misma manera esa realidad es trasformada por la diferencia
particular de cada persona, asi como por la accién a partir de las representaciones sociales ya
establecidas en los grupos al cual pertenece. De esta manera el sujeto no solo es un observador pasivo

qgue logra interpretar la realidad sino también puede crear una realidad consensuada.

Orientacion de la conducta. — como consecuencia de las funciones anteriores las
representaciones sociales son una guia comportamental, donde la toma de decisiones esta muy
relacionada con las representaciones sociales construidas sobre un objeto o situacién. Ademas, la

decisién es un punto de referencia para que el resultado sea la accion de los sujetos.

2.5.3 Teorias

Perspectiva antropoldgica de las representaciones sociales

Wundt (1863) realizé una aportacion tedrica significativa respecto de las representaciones
sociales al afirmar que "existe una distincion sustancial entre la psicologia experimental y la psicologia
social siendo dicha distincién caracteristica connatural de las ciencias naturales y sociales que se
integran para entender los procesos cognoscitivos de interpretacion de los productos de la experiencia
colectiva" (p.52). En este contexto el autor aborda una perspectiva antropolégica para analizar la
accion humana, desde el punto de vista de la experiencia colectiva, refiriendo que, las expresiones
afectivas de un individuo pueden inferir en la respuesta de otro, cuya transferencia de estados

mentales entre individuos son indispensables en el devenir social.

La intrinseca habilidad comunicativa de la representacidn social manifestada a través de las
experiencias colectivas, dan lugar a productos culturales como el lenguaje que proporcionan un medio
idéneo para el desarrollo de la actividad cognoscitiva superior enmarcandose dentro de procesos

culturales que infieren en la psicologia de los individuos (Wundt, 1863, p.57).

Perspectiva evolucionista de las representaciones sociales
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Mead (1987) para definir el enfoque tedrico sobre las representaciones sociales integra
aspectos de la teoria evolucionista con la etnopsicologia concluyendo que "el acto social constituye
por si mismo enfoque colectivo qué tiene implicaciones en el individuo, en virtud de que los sujetos
interiorizan aspectos culturales que se reproducen a través del lenguaje en un proceso social de

interaccion dinamica" (p.27).

Desde esta perspectiva tedrica, la representaciéon social tiene dos componentes
fundamentales que son la naturaleza social del lenguaje y la naturaleza politica de la sociedad siendo
en este contexto trascendental el papel que juega el elemento colectivo para la construccién de
realidades sociales en virtud de que la sociedad presupone la posibilidad de incorporar al sujeto a

universo de razén con actividad consciente y voluntaria (Moran, 2016, p.121).

Perspectiva Socioldgica de las representaciones sociales

Contrariamente de los enfoques anteriores, esta perspectiva tedrica, afirma que lo colectivo
no puede ser reducido al fuero de lo individual, en tanto que las representaciones colectivas son
meramente hechos sociales que se visualizan en funcién de sus cualidades culturales, en este contexto
los hechos sociales como representacidn de un colectivo no admite una interaccién psicolégica de los

sujetos (Durkheim, 1895, p.33).

De lo antes mencionado se puede referir que la representacidn social constituye un fenémeno
relacionado con la manera de comprender y comunicar una realidad, que se expresa simultaneamente
a través de la dimensién cognoscitiva y simbdlica del sujeto frente a las determinaciones sociales. Asi
también el funcionamiento y la construccidn de las representaciones constituye un proceso de

construccion cultural que se expresa a través del quehacer individual del sujeto.

2.5.4 Clasificaciones
Moscovici (2000) propone una clasificacidon de las representaciones sociales desde el punto

de vista de la dimensidn cognitiva y simbdlica “La representacidn social es una interpretacién de la
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realidad que estd destinada a ser interiorizada como representacion personal por determinados
componentes de un grupo” (p.49). En virtud de dicha interpretacidn de la realidad surgen tres tipos

de representaciones:

Emancipadas

Una representacidn social emancipada no se circunscribe dentro del marco de lo hegemdnico
en tanto que surge en un colectivo social cdmo visiones y criterios del mundo que dan objetividad a
la realidad mismas que usualmente evolucionan hasta convertirse en representaciones hegemaénicas
dicha evolucidn parte de una contradicciéon dialéctica en cuanto a los hechos u objetos que constituyen

un paradigma conflictivo en las relaciones intergrupales.

Polémicas

En el camino de hacer inteligible la trascendencia de lo individual y lo social las
representaciones de tipo polémica son el resultado de un proceso continuado de las representaciones
emancipadas en tanto que constituyen un antagonismo de diferentes posiciones sociales que no

convergen por si misma, sino que mas bien, se yuxtaponen por creencias e idearios sociales.

Hegemonicas

Las representaciones sociales hegemdnicas contrariamente a lo mencionado en el apartado
anterior, tiene un alto nivel de consenso por lo que juegan un papel relevante en las practicas sociales
de los sujetos, se caracterizan por ser homogéneas y estables siendo de esta manera propia de los

fendmenos de identidad.

2.6. Distinciones Conceptuales

En cuanto a las representaciones sociales existen dos distinciones conceptuales que se pueden
abordar desde los enfoques tedricos siendo la primera de ellas la relacionada con el concepto de la
representacion social desde el punto de vista de la construccion de realidades a través de las nociones

tradicionales de sabiduria acumulada en la memoria colectiva de una comunidad (Moscovici, 2000, p,
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17). Y en una postura distinta de este enfoque la distincidén desarrollada por Durkheim (1985) al
afirmar que las representaciones colectivas no existen, sino que mas bien, constituyen Unicamente

hechos sociales qué no infieren en el desarrollo colectivo de un conglomerado social (p.44).

En este sentido, es posible mencionar que una representacion social hace alusidn a un hecho
social o una realidad en concreto, cuya capacidad se encuentra predeterminada por la facultad de
convertir una percepcion o una abstraccidn de un concepto concreto que se presenta en la mente de
una persona evidenciandose en una realidad social. En tal sentido las representaciones sociales son
creadas y compartidas en un conglomerado social cuyo propdsito es categorizar un fendmeno e
incorporarlo a la realidad que se generaliza a partir de la comunicacidn entre las personasy se integra

tanto en el pensamiento como en el discurso colectivo (Salvador, 2019, p. 163).

En cuanto a las representaciones sociales de la amistad y el juego, como estructuras que
poseen un componente afectivo, tienen injerencia a nivel cognitivo en virtud de que se interpretan e
interrelacionan datos que provienen del entorno, constituyendo una guia de orientacién o

comportamiento, que posibilita a las personas interaccionar de manera satisfactoria con la sociedad.

2.7. Investigaciones Empiricas

Al respecto de las investigaciones empiricas que funcionaron como antecedentes de este
trabajo de titulacidn, se encontré que Zambrano, et al., (2019) a través de un estudio cualitativo
estudiaron las representaciones sociales y el rol del juego en la asignacién de roles de género, en la
poblacién de nifios(as) entre los 7 y 8 afios de Colombia. Utilizando la entrevista como instrumento
de recoleccidn de datos y la teoria conductual como base, concluyeron que el juego se convierte en
un escenario de construccién, reproduccidon e interpretacion de estas creencias y actitudes,

entendiendo como los nifios(as) reaccionan frente a estimulos condicionantes de género en el juego.

Por su parte, Pairumani (2018) abordd desde la teoria del desarrollo la periodizacion de la
adolescencia como una fuerza dindmica de interaccidn social, en la que las representaciones sociales,

juegan un papel importante en la comunidad educativa para reducir las brechas de desigualdad. A
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través de un estudio exploratorio, llevado a cabo en la poblaciéon de adolescentes entre los 10 y 12
afios de la Comunidad de Educacién Integral de la ciudad de Chiapas México, por intermedio de la
aplicacion de la técnica de asociacién libre de palabras, concluyeron que mientras que la nifiez se

asocia con diversion, la adolescencia presupone una representacion social ligada a la tecnologia (p.7).

En el contexto peruano, Hernandez (2020) utilizé la teoria de las representaciones sociales
para inferir la existencia de una crisis de representacién en los jévenes donde la construccién social
estd supeditada al quehacer docente y familiar. A través de un enfoque mixto, aplicado en una
poblacién de 67 docentes, la aplicacidon y andlisis de los instrumentos de entrevista y encuestas,
arrojaron que la filiacion religiosa, ideoldgica, politica, formativa inciden en el capital social y humano
del cuerpo docente, siendo este capital humano quien determina el tipo de representacién social en
los escolares a través de su influencia, por lo tanto, aspectos como ideologia y religiéon influencian a

nivel cultural a los educandos (p.325).

En el contexto de la ciudad de Bogota destaco la investigacion de Jiménez y Meneses (2015)
quienes utilizaron el juego en las relaciones de amistad de los nifios de educacién preescolar, quienes
a través de un enfoque cualitativo describieron como el juego refleja diferentes relaciones de la vida
social en un proceso de transicién de la naturaleza egocéntrica hacia el reconocimiento de la existencia
del otro. Los resultados de la investigacidon concluyeron en que las caracteristicas principales que
construyen la nocion de amistad segun los nifios de 4 a 6 afos, para ello, una herramienta fundamental
fue cazadores de ideas, que permitié conocer las ideas de los nifios a través de expresiones
espontdneas generadas por las experiencias vividas en el juego. Respecto a esto, se concluyd que para
los nifios de 4 a 6 afos del colegio Juan Lozano y Lozano de la ciudad de Bogota, la amistad era un tipo
de relacidn de preferencia por compafieros con los que se compartia un espacio de juego, por un
interés y afinidades en comun, con el que no solamente compartian tiempo de juego, sino que solian

intercambiar otras actividades escolares (p. 73).
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De lo antes mencionado se desprende que, si bien es cierto las variables del juego y la amistad
han sido abordadas desde distintas investigaciones empiricas, lo mismo en cuanto a las
representaciones sociales, son pocas las aportaciones que integren las “Representaciones sociales

IM

sobre la amistad y el juego en escolares matriculados en modalidad virtual”. La novedad cientifica de
la investigacién queda establecida a través de ejercicio de exploracién del proceso de construccién de

estas representaciones desde la teoria del desarrollo, la teoria de las representaciones sociales y la

teoria del aprendizaje para interpretar el caso.
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2. Metodologia
El procedimiento llevado a cabo para ejecutar el presente analisis de caso utilizd una
metodologia basada en un enfoque cualitativo aspecto que permitié efectuar una reflexidn critica para
interpretar y generar nuevos conocimientos. En tal virtud, en el desarrollo del presente capitulo se
detallaron los factores tanto metodoldgicos como epistemoldgicos que forman parte del presente

trabajo investigativo.

3.1 Seleccion y Definicion del Caso.

Ante los efectos de la pandemia por COVID-19, y la inevitable transicidon de los sistemas
educativos a la modalidad virtual, el modo tradicionalmente presencial del proceso de ensefianza-
aprendizaje, se vio modificado, y esto incluyé a los niveles bdsicos de educacién. Aproximadamente,
desde junio 2020, los nifios de 6to, actualmente 7mo grado, de la Escuela Rafael Maria Arizaga,
recibian la “ficha metodoldgica” a través del WhatsApp de sus representantes legales, y luego, una
vez que se regularizo el acceso a los dispositivos necesarios, se introdujeron videos con explicaciones
de las maestras. Durante este tiempo, por las limitaciones tecnolégicas y de conectividad, de la escuela
y las familias, los nifios no tuvieron clases sincrénicas. Por lo tanto, no solo, no interactuaron con su
maestro, sino que tampoco pudieron compartir con sus companeros, ni siquiera de forma virtual, lo
gue representd una nueva limitante en términos del establecimiento de vinculos de amistad y juego,
ya afectados por las restricciones impuestas por los estados de excepcion y medidas para evitar el

contagio.

A partir de ello, se seleccionaron para este estudio, 6 casos de escolares, conforme los

siguientes criterios de inclusion:

- Voluntad y disposicidn del nifio y su representante legal para participar en la
investigacion.

- Nifos que hayan cursado juntos el 6to y continten juntos en el 7mo grado.
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- Nifos que contaban con accesibilidad a un dispositivo electrénico (ya que los
instrumentos han sido aplicados desde la plataforma Zoom)
- Nifos que estudian en institucién interesada en los resultados de este estudio de

Caso.

En el inicio de la pandemia a los estudiantes les agradé el hecho de recibir clases desde sus
hogares, sin embargo en el trascurso de los siguientes meses ya preocupd a los padres de los escolares
en mencidn las limitaciones de espacio para estudio y juego, el aburrimiento persistente convertido
en queja cotidiana de los nifios, el que deseen jugar con sus amigos como antes, o que cuando
excepcionalmente lo han hecho, no quieren regresar a casa, se muestran dependientes del vinculo

con otros, o tienen dificultades para detenerse.

Desde el punto de vista de la docente de curso, los nifios tienen una buena relacidn a través
de la pantalla, considerando que mantienen el vinculo desde 6to afio. Sin embargo, no sucede lo

mismo con dos estudiantes que se integraron a la institucion en el periodo actual.

Por ello se identific6 como problema de investigacién: ¢Cudles son las representaciones
sociales sobre la amistad y el juego en escolares matriculados en modalidad virtual en la Escuela Rafael
Maria Arizaga?

3.2 Preguntas de Investigacion:

Formulado el problema de investigacion, se lo desglosé en las siguientes preguntas:

¢Qué tipos de representaciones sociales sobre la amistad y el juego predominan en
escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga?
¢Qué dimensiones de las representaciones sociales sobre la amistad y el juego
predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael
Maria Arizaga?

¢Qué funciones cumplen representaciones sociales sobre la amistad y el juego en

escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga?
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3.3 Objetivo General:
Explorar las representaciones sociales sobre la amistad y el juego en escolares matriculados

en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga

3.4 Objetivos Especificos:
Identificar los tipos de representaciones sociales sobre la amistad y el juego que
predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael
Maria Arizaga.
Analizar dimensiones de las representaciones sociales sobre la amistad y el juego que
predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael
Maria Arizaga
Describir las funciones que cumplen las representaciones sociales sobre la amistad y
el juego en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria

Arizaga

3.5. Tipo de Investigacion y Alcance o Disefo

Esta investigacidn se desarrollé desde el enfoque cualitativo, entendido como el estudio de la
realidad en su contexto natural y cdmo sucede, interpretando fendmenos de acuerdo con las personas
implicadas. La caracteristica fundamental de este enfoque gira en torno a su cualidad practica, puesto
gue utiliza una gran variedad de instrumentos para de esta manera recoger informacion como las
entrevistas, imagenes, observaciones, historias de vida, en los que se describen las rutinas y las

situaciones problematicas, asi como los significados en la vida de los participantes.

En virtud de lo antes mencionado, en el presente estudio de caso las autoras establecieron
como punto de partida las bases tedricas aplicando el raciocinio inductivo - deductivo a fin de
contrastar con la informacion evidenciada en los escolares matriculados en la modalidad virtual en la

escuela “Rafael Maria Arizaga” para de esta manera describir el fendmeno del caso de estudio.
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En metodologia cualitativa, los constructos de estudio han sido definidos por Gras (1980)

como una estrategia en que la investigacién identifica a su objeto de estudio por medio del concepto,

un intento de abstraccién que se realiza sobre alglin aspecto o rasgo observable. En esta investigacion

se han asumido los siguientes:

Tabla 2: Constructos de Estudio

CONSTRUCTO DIMENSIONES INDICADORES
1 -Emancipadas
Representaciones sociales Tipos de representaciones -Polémicas

sobre la amistad y el juego

-Hegemanicas

Dimensiones

-Actitud
-Informacion

- Campo de representacion

Funciones

-Integracion de la novedad
-Interpretacion y
construccion de la novedad

-Orientacion de la conducta

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

3.7 Fuentes de Datos

El enfoque cualitativo es definido por Hernandez, Fernidndez, Baptista (2005) como una

investigacion que “se fundamenta en una perspectiva interpretativa centrada en el entendimiento del

significado de las acciones de seres vivos, sobre todo de los humanos y sus instituciones (busca

interpretar lo que va captando activamente)” (p. 9). Dentro de este mismo marco este tipo de

investigacion, estudia en relacién al contexto social en donde se desarrolla una persona, y esto lo
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realiza por medio de técnicas flexibles que facilitan la recoleccién de datos, donde se pueda observar

y comparar situaciones en tiempo real.

El enfoque cualitativo mayoritariamente se utiliza en las ciencias sociales, ya que esos sucesos
son cambiantes y no se pueden explicar con una teoria ya establecida. Una de las caracteristicas es
gue se pueden realizar una variedad de interpretaciones por las diversas herramientas que se pueden
utilizar como, dibujos, imdgenes, textos, palabras, para la comprensiéon de las cualidades que al

relacionarse producen una problematica determinada. (Guerrero, 2016, p.2)

Otras de las caracteristicas de este enfoque, es la flexibilidad y espontaneidad ya que permite
volver al campo de investigacién, donde se pueden comparar las observaciones anteriores con las
actuales, percibir situaciones de manera espontdnea reconociendo detalladamente componentes
tanto tedricos como metodoldgicos (Schenke, 2018, p. 232). De acuerdo a ello, Sampieri (2010) explicd
que el enfoque cualitativo proporciona “profundidad a los datos, dispersién, riqueza interpretativa,

contextualizacidn del ambiente o entorno, detalles y experiencias Unicas” (p. 16).

Los modelos que destacan en la investigacidon cualitativa segun Sanchez (2019), son: el modelo
humanista, que nace bajo la necesidad interesarse por la subjetividad del ser humano que incluyen
sentimientos, pensamientos, constructos culturales, cogniciones sociales, etc., y que de esta manera
se comprendan las vivencias mas internas de las personas en los lugares o espacios sociales donde se
desenvuelven. Otro es el modelo hermenéutico, donde se destacan los verbos “comprender” y
entender” los hechos en su contexto real y de acuerdo a las diferentes experiencias percibidas, donde
no se tenga que interferir de manera que se produzcan conocimientos incompletos y escasa

objetividad en el estudio.

Por otro lado, el mismo autor Sanchez (2019) describié el modelo fenomenolégico, pretende
estudiar alguna situacion social desentendida por medio de una ciencia en especifico adicionando una
descripciéon detallada, en este modelo el investigador se debe de sumergir en Ia

comunidad manteniendo sus ideales para no distorsionar el estudio. Finalmente, el modelo inductivo,
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comprende los hechos particulares para lograr un diagndstico general, tomando en cuenta que los

datos son fiables para quien analiza en relacidn con el contexto en el que se desarrolla (p. 109-114).

En cuanto a los Estudios de Casos, autores como Yin, considerado un gran investigador, indicé
gue el estudio de caso es “una investigacién empirica que investiga un fenédmeno contemporaneo en
su contexto real, donde los limites entre el fenédmeno y el contexto no se muestran de forma precisa,
y en él, que multiples fuentes de evidencia son utilizadas” (Yin 1989, como se citd en Jiménez, 2012,

p. 142).

La investigacion con metodologia en estudio de caso es apropiada para ciertos tipos de
problemas, esta metodologia es fundamental para el estudio de problemas practicos en donde se
toma en cuenta las experiencias de sus participantes y el contexto en el que se desarrolla la situacién
(Bonoma, 1985 como se citd en Jiménez, 2012, p. 143). Del mismo modo, Soto y Escribano (2019),
mencionaron que la aplicacion del estudio de caso en el ambito educativo, permite utilizar técnicas
como la entrevista a padres y otros familiares de los investigados para obtener informacidn necesaria
en la investigacidon, siempre que se planifique y lleve a cabo en forma precisa y adecuada, como un

aporte de métodos que se complementan entre si.

En cuanto a las técnicas e instrumentos para extraer informacion relevante del caso de estudio

se utilizaron las siguientes:

La técnica del dibujo libre, de acuerdo con Tello (2020) un nifio puede trasmitir diferentes
contenidos que evidencian el estado psicoemocional, de tal manera que un dibujo puede mostrar
emociones y sentimientos tales como alegria, tristeza, enojo, sufrimiento, etc. La técnica del dibujo
libre fue aplicada con el fin de identificar los tipos de representaciones sociales sobre la amistad y el
juego que predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la escuela Rafael Maria
Arizaga, se llevd a cabo de modo virtual, todos con buena predisposicidn, atentos a las instrucciones,

tenian materiales como lapices de colores y marcadores.
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Respecto a la composicidn se encuentra alineada dentro de las técnicas proyectivas. A este
respecto Llaneza (2017) refirié que “son técnicas en que se entrega al sujeto material de construccion,
él debe organizarlo y construir algo de acuerdo con la consigna dada” (p.32). Consecuentemente con
lo antes mencionado en la técnica de la composicidn se propone un punto de partida o sugerencia
para la expresidn libre del sujeto en la presente investigacion posibilitard analizar las dimensiones de
las representaciones sociales sobre la amistad y el juego que predominan en escolares matriculados

en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga

Por ultimo, la entrevista semiestructurada, permite al investigador un margen de accion para
analizar a los entrevistados existiendo cierta flexibilidad en la estructura de la entrevista, en el campo
de la psicologia permite describir de forma especifica al paciente en relacién con sus conductas a
través de una interaccion verbal (Paredes, 2019, p.145). En cuanto a las epistemes investigadas
permitid contrastar los postulados tedricos con la realidad concreta de la poblacidn de estudio para
describir las funciones de las representaciones sociales sobre la amistad y el juego en escolares

matriculados en la modalidad virtual en la escuela Rafael Maria Arizaga.

La entrevista consté de preguntas abiertas, que respondieron a cada funcién de las
representaciones sociales que se fueron exploradas. Las tres primeras preguntas respondieron a la
variable juego y las restantes sobre la variable amistad. Al realizar las preguntas no se obtuvo la
informacidn necesaria por lo que tuvimos que tomar ciertas frases de sus respuestas y plantear una
nueva interrogante que nos permitiera continuar con la recoleccidon de datos. Los encuentros se
realizaron por medio de Zoom a cuatro de los estudiantes y por WhatsApp a los dos restantes que no

pudieron conectarse a la hora que fueron citados.

Al iniciar la entrevista nos respondieron de forma concreta, se los notaba un poco ansiosos,
luego de explicarles que no habia respuestas correctas o incorrectas tuvieron mas apertura lo que nos

permitid profundizar mas en los elementos de las funciones en sus representaciones sociales. No se
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notd ese comportamiento en la aplicacidon de las otras técnicas, es decir que con el dibujo y la

composicion estuvieron mas cémodos.

3.8 Consideraciones Eticas

Dentro del proceso de socializacién del proyecto a realizar en la escuela Rafael Maria Arizaga,
se detallaron los objetivos y la importancia de su participacion dentro del mismo. Se explicé la funcidn
del acta del consentimiento informado, se procedid a detallar cual seria el uso que se le daria a la
informacién recolectada, la cual era con fines investigativos. Sumandose a esto se explicaron los
derechos del usuario, en este caso, los alumnos y miembros de la comunidad educativa, y que podian
abandonar el proceso en caso de encontrarse en una situacién de vulnerabilidad, también se explicé
el derecho a conocer toda informacién referente al proceso de evaluacién, y de la misma manera con

los resultados finales.

Establecer el rol profesional con el personal docente, directivos y familias en general con las
que se realizd este proceso en la escuela Rafael Maria Arizaga. Sumandose a esto se respetaron las
veinte nueve normas éticas establecidas por APA (2010), tomandose en cuenta, principalmente, la
octava norma, que hace referencia al apartado de los trabajos de investigacion y la adecuada
publicacidn de estos, de igual forma la novena norma, enfocada al proceso de la evaluacion. Ambas
se explicaron a los padres de familia en una reunién previa al inicio del proceso de investigacién donde

se explico la finalidad de esta tesis.

3. Descripcion Del Caso

Se escogid como muestra a los estudiantes de 7mo Afo de Educacidn Basica de la Escuela
Particular Rafael Maria Arizaga. Este paralelo estuvo conformado por 13 estudiantes en total,
apegados a los criterios de inclusién ya enunciados, participaron en la investigacion un total de 6

estudiantes. Los participantes estan en un rango entre los once y 12 aios, quienes han pasado por un
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proceso de cambio de la educacién presencial a la modalidad virtual: hace 1 afio atras ellos asistian a

la escuela, mientras que en la actualidad las clases son impartidas de manera virtual.

Las familias de los estudiantes son de clase media baja, su lugar de residencia es
particularmente en la Coop. Paraiso de la Flor, donde no contaban desde un inicio con una red de
internet fija y debian recargar megas para poder recibir las clases o cumplir con las obligaciones
escolares. Para los estudiantes era tradicidn salir a jugar con los vecinos de la misma edad, los fines
de semana cuando ya habian acabado sus tareas, ya que a pesar de ser una cooperativa los vecinos
son cercanos. Actualmente son actividades que no se realizan siguiendo las recomendaciones de las

autoridades sanitarias del pais.

Caso 1

El primer estudiante cuenta con 11 afios, pertenece a una familia nuclear, vive con ambos
padres y sus hermanos, estudia en la instituciéon desde inicial, siempre ha sido muy aplicado en sus
responsabilidades académicas segin menciona la docente. El nivel de escolaridad de los padres es
primario, la ocupacién de la mama es ama de casa y el papd es ebanista, por ello el sustento del hogar
es el papd. Su lugar de residencia es en la ciudad de Guayaquil en la Coop: Paraiso de la Flor. La
participacién del estudiante fue activa y colaborativa, se conectd en todas las reuniones y realizé cada
una de las actividades, durante la realizacion del dibujo se mostré con algunas dudas, pero luego de

comprender la tematica culminé rapidamente.

Caso 2

La segunda estudiante de 12 afios pertenece a una familia de padres separados, vive
actualmente con la mama y 4 hermanos en la ciudad de Guayaquil-Coop. Paraiso de la Flor. Ya hace
varios afos los padres se separaron, sin embargo, el papa estd muy pendiente de sus hijos tanto de
manera econdmica como emocional, los visita frecuentemente y los fines de semana pasan tiempo

juntos. El sustento del hogar son ambos padres, la mama es comerciante y el papa trabaja en un centro
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comercial como asesor en ventas, los dos cuentan con una escolaridad primaria. Durante las reuniones
se mostro timida, en todas las actividades realizadas se repitid la consigna, la estudiante apagaba la
camara durante el proceso de actividad, y si tenia alguna duda lo consultaba. Fue necesario realizarle
una llamada de manera individual por otro medio, ya que cuando se encontraba dentro de la reunién
no contestd a ninguna de las preguntas realizadas, pero luego de varios intentos se logré respuestas

cortas y precisas.

Caso 3

El tercer evaluado tiene 12 afios, pertenece a una familia nuclear, ya que vive con ambos
padres y hermanos, reside desde hace varios afios en la ciudad de Guayaquil en la Coop. Paraiso de la
Flor. El sustento del hogar son ambos padres, quien cuida del estudiante y sus hermanos cuando los
padres trabajan durante todo el dia es su abuelita. Durante las reuniones se mostré colaborativa con
la diferencia que escuchd las instrucciones sin realizar ninguna pregunta sobre la tematica. Presentd
el dibujo, la composicidn y respondio las preguntas de la entrevista, respondié de manera precisa a

las preguntas, sintiéndose un poco incdmoda en el proceso.

Caso 4

La cuarta evaluada cuenta con 12 afios, pertenece a una familia de padres separados, vive con
su mama y 5 hermanos, la estudiante pertenece a la institucidén desde sus inicios y siempre ha sido
una excelente alumna, cumplida con sus tareas escolares, amable con sus compaferos y
comprometida, seguin expreso la docente de curso. A pesar de que el papa vive con la familia actual,
se encarga de los gastos econdmicos de la evaluada y sus hermanos. La escolaridad de ambos padres
es primaria, el papa es soldador y la mama se encarga del cuidado de sus hijos y de la casa. Una de las
caracteristicas de la evaluada en el proceso de toma de instrumentos fue el entusiasmo que mostrd

en cada una de las actividades, en la composicidn estaba confundida pero luego de una explicacion
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adicional logré realizar las instrucciones de la actividad. Durante la entrevista se mostrd segura en

cada una de las respuestas dadas.

Caso 5

El quinto estudiante tiene 11 afios, pertenece a una familia extensa, ya que vive con su padre,
hermanos y el esposo de la hermana, el evaluado se integré a la escuela en el afio actual por el motivo
de mejorar la educacién, mencioné que se estd acoplando y le gusta como la docente imparte la clase.
Vive en la ciudad de Guayaquil en la Coop. Paraiso de la Flor. El estudiante estuvo puntual en todos
los encuentros, respondié a cada una de las preguntas mostrandose seguro y argumentando cada una

de ellas.

Caso 6

Y, por ultimo, la estudiante tiene 12 afios, vive en la ciudad de Guayaquil, en la Coop. Bella
Visiéon, pertenece a una familia nuclear, vive con sus padres y una hermana de 3 afios, la mama tiene
una instruccién de tercer nivel y trabaja como docente en una escuela fiscal, por otro lado, el papa es
comerciante. La evaluada pertenece a la escuela desde el grado de inicial, ya que la escuela esta muy
cerca de la casa, de esta manera favorece la seguridad de la estudiante. Durante las reuniones la
evaluada fue participativa, mostrd interés en la informacién que se dio como introduccién en la
primera reunién y realizé varias preguntas que fueron aclaradas en su momento. Ademas, entregd en
el tiempo recomendado las actividades y durante la entrevista estuvo segura y fluida en cada una de

las preguntas.

4. Resultados
El andlisis de los resultados se realizd segun el procedimiento de anadlisis por técnicas, dando
cumplimiento a los objetivos general y especificos del estudio, y apoyandose en tablas o figuras que

resumieron los principales datos y hallazgos.
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Para empezar, se realizaron dos tipos de dibujos tematicos. Uno con el tema “El juego” y otro
con el tema “La amistad”. El propdsito comun fue identificar los tipos de representaciones sociales
sobre la amistad y el juego que predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la

Escuela Rafael Maria Arizaga.

5.1. Resultado del Dibujo “El Juego”:

En los dibujos que se realizaron los escolares sobre el juego, como se muestra en la Tabla 3, 2
de los 6 casos evidenciaron el tipo de representacion hegemanica, poniendo de manifiesto la forma
en que antes de la pandemia se realizaban los juegos: un conjunto de nifios jugando en un parque o
en alguna cancha de futbol. Por otro lado, 2 de los 6 casos evidenciaron el tipo de representacion
polémica, ya que en los dibujos existia una comparacidon de cémo se daba el juego antes y después de
la pandemia, ubicando del lado izquierdo de la hoja, nifios jugando en areas verdes y del lado derecho,
juegos en linea con ayuda de un computador. Por ultimo, el tipo de representacién emancipada se
aprecio en 2 de los casos, ya que los dibujos mostraron la adaptacién a la nueva modalidad virtual
para poder jugar: en uno de los dibujos se representd una pantalla con compafieros de aula y como
descripcién ubicé “jugando a las preguntas virtuales”, y en otro de los dibujos, el estudiante plasmd
dos nifios de espaldas mirando fijamente al celular y como descripcion le ubico “el juego”.

Tabla 3: Resultados de tipos de representaciones sociales sobre el juego (Dibujo)

ESTUDIANTES TIPO DE REPRESENTACIONES
Emancipadas Polémicas Hegemonicas
Estudiante 1 X
Estudiante 2 X
Estudiante 3 X
Estudiante 4 X
Estudiante 5 X
Estudiante 6 X
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Total 2 2 2

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

5.2. Resultado del Dibujo “La Amistad”

En los dibujos realizados por los escolares acerca de la amistad, como se resumié en la Tabla
4, predomind el tipo de representacion hegemdnica, mostrandose como algo que se construye y es
socialmente aceptado con niveles de consenso, correspondiendo, en este caso, a la vision tradicional
de la amistad entendida como una relacion estrecha entre dos o mas personas. Sirva como ejemplo
que 4 de los 6 casos, representaron amigas tomandose las manos como una muestra de afecto, amigos
reunidos en un lugar donde se divierten, o realizando deportes de su agrado. También agregaron
frases como “la amistad es preocuparnos por nuestros amigos”.

Por otra parte, el tipo de representacidn emancipada se identificd en 1 de los 6 casos, donde
la amistad se asocid al medio tecnoldgico, dibujando dos personas teniendo una conversacidn por
medio de la aplicacién de WhatsApp. Por ultimo, se encontrd también en 1 de los 6 casos, el tipo de
representacién polémica, evidencidndose formas de pensar divergentes, cuando el estudiante dibujo
el antes y el después en las relaciones de amistad en referencia a la virtualidad como modalidad de
ensefianza. Por un lado, graficd un grupo de amigas divirtiéndose y por otro lado una persona sentada
sola en un computador.

Tabla 4: Resultados de los tipos de representaciones sociales sobre la amistad (Dibujo)

ESTUDIANTES TIPO DE REPRESENTACIONES
Emancipadas Polémicas Hegemonicas
Estudiante 1 X
Estudiante 2 X
Estudiante 3 X
Estudiante 4 X
Estudiante 5 X




44

Estudiante 6 X

Total 1 1 4

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

Estos datos reflejaron tipos de representaciones sociales diversas sobre la amistad, lo que
indica que la representacion social sobre la amistad no ha cambiado en su mayoria, se sigue viendo
como dos o mas personas que tienen aquel contacto fisico, de manera que la relaciéon de amistad se
debe dar de forma presencial, sin embargo, existe en menor porcentaje aquellas ideas que convergen

de acuerdo con la amistad fisica frente a la amistad que se da por medios tecnolégicos.

Dando continuidad al procesamiento de la informacién recolectada, se presentaron los
resultados de las composiciones aplicadas a los escolares sobre los temas “El juego” y “La amistad”. El
propdsito comun fue analizar las dimensiones de las representaciones sociales sobre la amistad y el
juego que predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria

Arizaga.

5.3. Resultados de la Composicién “El Juego”

Dentro de las composiciones aplicadas a los estudiantes, cuyos resultados se resumen en la
Tabla 5, para empezar, se identificd que la totalidad de casos muestran una actitud favorable respecto
al juego. Los estudiantes han mencionado que el juego tiene una posicidn importante en sus
relaciones con los pares, refiriéndose a experiencias agradables y afectivas. Se puede destacar que
tres de los seis casos hacen alusidn solo al juego presencial compartiendo con sus pares, pero los tres
restantes hacen una distincién entre juego presencial y juego virtual, mencionando que mantienen

preferencia por el juego presencial.

En la segunda dimensidn explorada, que corresponde a la informacién, se pudo identificar en
todos los estudiantes, ya que relatan sus experiencias y con quienes las comparten. Partiendo de la

informacién que ellos redactan se encontrd, en cinco de seis casos, una cantidad y calidad de
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informacién, con suficientes elementos que permiten entender la forma de relacionarse con los
demas. Por ejemplo: “Es la actividad que realiza uno o mas jugadores, empleando su imaginacién o
herramientas para crear una situacién con un nimero determinado de reglas, donde usualmente
existen ganadores y ganan muchos premios”. Otros describen las actividades presenciales que
realizaban en un momento determinado, como jugar pelota, andar en bicicleta, el congelado, entre
otros, haciendo una comparacion con las actividades que se pueden realizar de manera virtual como
leer o jugar en linea, aclarando su preferencia hacia lo presencial. Otro ejemplo, uno de los evaluados
escribe: “el juego en este tiempo es virtual por juego online y ya no era como antes que jugabamos
en la escuela o con tus amigos o familiares, podiamos jugar en bicicleta pelota o el congelado y me
gusta como era antes presencial y se podia jugar bastante cosas”. El otro estudiante tiene cierta
cantidad de informacidn, pero no la expresa con claridad ni puede considerarse de calidad: “El juego
para mi es cuando una persona forma en un juego organizamos a que jugamos, pero seria un juego

de pregunta cada uno de nuestro compafiero”.

En la tercera dimensidn, que corresponde al campo de representacién, en la totalidad de los
casos se encontraron nociones de elementos, sujetos, reglas y acciones que utilizan durante el juego.
En cinco de los seis casos se redactan estos elementos de forma ordenada, por lo tanto, se identifica
un campo de representacidn organizado, con cierta jerarquia en los elementos que describen, uno de
los seis estudiantes tiene ideas menos organizadas, es decir un campo de representacién menos
estructurado. Describiendo algunos elementos mencionados en sus representaciones sociales
respecto al juego las que mas se mencionan son las siguientes: juego individual o grupal, diversion,
reglas, imaginacién y ganadores o perdedores.

Tabla 5: Resultados sobre las dimensiones de las representaciones sociales del juego (composicion)

EVALUADOS DIMENSIONES DE LAS REPRESENTACIONES SOCIALES

Actitud Informacion Campo de Representacion
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Estudiante 1 Favorable Cantidad y Estructurado

calidad Juego individual o grupal
Estudiante 2 Favorable Cantidad y Estructurado

calidad Juego individual o grupal, Imaginacion,
Estudiante 3 Favorable Poca cantidady  Sin estructura

calidad
Estudiante 4 Favorable Cantidad y Estructurado

calidad Afectividad, generosidad
Estudiante 5 Favorable Cantidad y Estructurado

calidad compartir con otros
Estudiante 6 Favorable Cantidad y Estructurado

calidad Reglas, ganadores y perdedores
Total 6 6 6

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

Estos datos reflejaron que dentro de las representaciones sociales existe uniformidad con respecto a
la actitud positiva que los estudiantes tienen sobre el juego. Por otro lado, la mayoria de estudiantes
tienen calidad y cantidad de informacidn sobre el juego, de esta manera su campo de representacion

se muestra ordenada y jerarquizada de acuerdo a la informacién que poseen sobre el juego.

5.4. Resultados de la Composicion “Amistad”
Dentro de las composiciones aplicadas a los estudiantes, cuyos resultados se resumen en
la Tabla 6, se identificé que la totalidad de estudiantes desarrollan experiencias favorables y
afectivas sobre la amistad dentro de la dimension actitud. Por otro lado, 5 de los 6 casos se
refieren a la amistad solo de manera presencial, compartiendo con amigos o familiares y sélo uno
de los seis estudiantes hace referencia a una nueva modalidad de amistad a través de una pantalla,

resaltando que antes era mejor.
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En la dimensidn informacién se identificd que la totalidad posee informacién respecto a
la amistad. Cinco de los seis estudiantes muestran cantidad y calidad adecuada, por ejemplo: “La
amistad es una relacidn afectiva que se puede establecer entre 2 personas en la cual se relaciona
con los valores, amor, confianza y ayuda a las personas que estan con ellos en las buenas y en las
malas.”, pero no todas pueden describir sus ideas de forma clara, es decir su informacion se
muestra en menor cantidad y calidad, como en la siguiente descripcion: “compartir, sinceridad,
confianza, compromiso, amor”.

En la tercera dimensién, campo de representacién se identificd que cinco de los seis casos
redactan los elementos de su representacion sobre la amistad de forma ordenada, por lo tanto,
se identifica un campo de representacion organizado, con cierta jerarquia en los elementos que
describen, por ejemplo, “compartir con otros, divertirse, apoyarse”. Sin embargo, uno de los
estudiantes muestra un campo de representacién menos estructurado, no realiza una redaccién
solo escribe palabras sueltas sin poder articular una idea.

Tabla 6: Resultados sobre las dimensiones de las representaciones sociales de la amistad

(composicion)
EVALUADOS DIMENSIONES DE LAS REPRESENTACIONES
Actitud Informacion Campo de Representacion
Estudiante 1 Favorable Cantidad y calidad Estructurado
apego, ciclo vital
Estudiante 2 Favorable Cantidad y calidad Estructurado
elementos, cobmo
herramientas virtuales
Estudiante 3 Favorable Poca cantidad y Sin estructura
calidad
Estudiante 4 Favorable Cantidad y calidad Estructurado
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Estudiante 5 Favorable Cantidad y calidad Estructurado

Estudiante 6 Favorable Cantidad y calidad Estructurado emociones,

lazos, jugar divertirse

Total 6 6 6

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

Resumiendo, los datos obtenidos, los estudiantes en su totalidad cuentan con una actitud positiva
hacia la amistad. Ademas, en su mayoria cuentan con cantidad y calidad de informacién por ello su
campo de representacidn es ordenado. Por lo tanto, esto indica que la informacién que describen es
en base a las experiencias y existe hasta cierto punto una aceptacion.

Dando continuidad al procesamiento de la informacidon recolectada, se presentaron los
resultados de la entrevista semiestructurada a los escolares sobre los temas “El juego” y “La amistad”.
La entrevista se elaboré de acuerdo con los datos que se requerian para asi complementar los
resultados de los instrumentos “dibujo y composicion”, describiendo las funciones de las
representaciones sociales sobre la amistad y el juego en los estudiantes matriculados en la modalidad

virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga.

5.6. Analisis de entrevista semiestructurada sobre el juego:

En el desarrollo a las respuestas de la entrevista semiestructurada, cuyos resultados se
resumen en la Tabla 7, se pudo identificar en la totalidad de casos existe la funcion de integracion de
la novedad, ya que dentro de sus respuestas mencionaron que hay un cambio en la forma de
relacionarse y divertirse con sus compafieros. De la misma manera que en los otros instrumentos
“dibujo y composicion, expresaron una comparacion de un antes y un después de la forma de juego,
diferenciando la forma de jugar por medios virtuales y jugar de manera presencial, dando mayor
aceptacion a los juegos de contacto fisico como “correr, jugar a las cogidas, a las congeladas con todos

los amigos de la escuela”. Sin embargo, también se identificé en 2 casos que han buscado interactuar
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de manera presencial, como uno de los estudiantes “nos visitamos ambas porque nuestras mamas

son amigas desde hace mucho tiempo” y de esa manera ellas pueden jugar y conversar.

Por otro lado, en la totalidad de estudiantes se identificé la funcién interpretacién vy
construccion de la novedad. En base a sus respuestas existe una interpretacién a los cambios que se
han dado durante los ultimos meses, mencionando “que los cambios son buenos porque asi se evita
gue nos enfermemos”, aunque enfatizan que no es divertido y que ellos prefieren los juegos antes de
la pandemia. Sin embargo, se han visto en la obligacidn de realizar otras actividades y adaptarse a las
nuevas formas de jugar que, en su mayoria, es de manera virtual. Uno de los estudiantes menciona
“cuando estoy en mis ratos libres juego con la tablet a vestir y peinar muiiecas”, otro de los estudiantes
expresa “juego con mis amigos ya sea de clase o mis vecinos desde el celular, o me comunico con ellos
por medio de WhatsApp”. Ellos han encontrado algunas otras opciones para no sentirse aburridos

P

como “leer libros, jugar a la cogida con personas cercanas, saltar la cuerda”, “juego con el perro, con

la pelota o con mis primos que viven cerca de mi casa”.

Finalmente, dentro de la ultima funcién, orientacién a la conducta, se pudo identificar que,
ninguno de los estudiantes, presenta caracteristicas de esta funcidn, porque pese a que existe una
asimilacidon y ademas estan presentando cambios en la forma de jugar, en cada una de las respuestas
prefieren y quieren volver a jugar como lo hacian antes de la pandemia. Esto lo dejan claro las

respuestas de la entrevista, ademas de los otros instrumentos como el dibujo y la composicién.

Tabla 7: Resultados de las funciones de las representaciones sociales sobre el juego (Entrevista)

EVALUADOS FUNCIONES DE LAS REPRESENTACIONES SOCIALES




Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Total

Integracion de la

novedad

Asimilacion y

acomodacion

Asimilacion y

acomodacion

Asimilacién y

acomodacion

Asimilaciéon y

acomodacion

Asimilacion y

acomodacion

Asimilacion y

acomodacion

Interpretacion y

Construccion de la

novedad

Realidad consensuada

Realidad consensuada

Realidad consensuada

Realidad consensuada

Realidad consensuada

Realidad consensuada

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

Orientacion de la conducta

No se identifica

No se identifica

No se identifica

No se identifica

No se identifica

No se identifica
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5.7. Andlisis de entrevista semiestructurada sobre la amistad

De acuerdo con las respuestas de la entrevista semiestructurada, cuyos resultados se resumen
en la Tabla 8, se pudo identificar que, en la totalidad de casos, existe la funcion de integracion de la
novedad con respecto a la amistad, ya que se integran nuevos conocimientos a los previos. Todos los
estudiantes empezaron a utilizar nuevos recursos para mantenerse en contacto con sus amigos.
Asimismo, se comparé la forma de amistad “antes yo salia mucho con mis amigos de la vecindad a
divertirme o conversar, o con mis amigos de la escuela, pero ahora me comunico en la mayoria de
veces por medio de las redes sociales”, otra estudiante expresd “ya no juegan, no hay la misma
diversion”. De esta manera, se puede evidenciar que existe una asimilacién y ademds aquellos
conocimientos que tenian sobre la amistad se estdn modificando de acuerdo a los cambios que se

estan dando en la actualidad.

Otra de las funciones de la representacion social es la interpretacidon y construccion de la
novedad. Las respuestas de todos los estudiantes coinciden que es una realidad diferente a lo que
estaban acostumbrados, de la misma manera coinciden en que les gustaba mas como era en la
presencialidad, aunque se han adaptado a los cambios. Por ejemplo, uno de los evaluados menciond
gue “ahora nosotros aprovechamos cuando la profesora crea las salas, después de terminar las
actividades nos ponemos a conversar con mis amigas, o cuando nos dan una hora de recreo chateamos
por medio de WhatsApp”. En este caso, los estudiantes toman los recursos que tienen a disposicion

para mantenerse en contacto con los amigos.

Finalmente, dentro de la ultima funcidn, orientacidn a la conducta, se pudo identificar que,
ninguno de los estudiantes, presenta caracteristicas de esta funcidn. Los evaluados estan asimilando
y hasta cierto punto aceptan los cambios que se estdn dando en la actualidad, sin embargo, sus
expresiones y respuestas dan preferencia a la amistad de manera presencial porque pueden conversar

y hacer mas actividades juntos.

Tabla 8: Resultados de las funciones de las representaciones sociales sobre la amistad (Entrevista)
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EVALUADOS FUNCIONES DE LAS REPRESENTACIONES SOCIALES
Integracion de la Interpretacion y Orientacion de la
novedad Construccion de la conducta

novedad

Estudiante 1 Asimilacién y Realidad consensuada No se identifica
acomodacion

Estudiante 2 Asimilacion y Realidad consensuada No se identifica
acomodacion

Estudiante 3 Asimilacion y Realidad consensuada No se identifica
acomodacion

Estudiante 4 Asimilacion y Realidad consensuada No se identifica
acomodacion

Estudiante 5 Asimilacion y Realidad consensuada No se identifica
acomodacion

Estudiante 6 Asimilacion y Realidad consensuada No se identifica

acomodacion
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Total 6 6 6

Elaborado por: Toala Joselyng y Herrera Giovanna

5.8. Analisis global de resultados.

Avanzando con la interpretacion global de resultados, en cuanto a la primera pregunta de
investigacion ¢Qué tipos de representaciones sociales sobre la amistad y el juego predominan en
escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga?, de acuerdo a los
datos reflejados en la técnica del dibujo libre, los evaluados reflejaron diversos tipos de
representaciones sociales sobre el juego (polémicas, emancipadas y hegemadnicas), lo que puede estar
indicando que ya no es tan fuerte el consenso acerca del juego fisico, de interaccidn social directa, en
espacios publicos, sino que se ha instaurado la disputa en torno a los tipos de juegos tradicionales
contra los emergentes, a partir del surgimiento y legitimacidon de modos virtuales de jugar. Mientras
gue los dibujos sobre la amistad reflejan que los estudiantes aun se identifican con la representacion
social hegemdnica, poniendo en manifiesto la preferencia a la presencialidad al momento de
relacionarse con sus amigos, siendo mucho menor los resultados de los tipos de representacion

emancipada y polémica.

La segunda pregunta de investigacion fue ¢ Qué dimensiones de las representaciones sociales
sobre la amistad y el juego predominan en escolares matriculados en la modalidad virtual en la Escuela
Rafael Maria Arizaga?, al comparar los resultados de las composiciones sobre el juego y la amistad, se
encontré que todos los estudiantes tienen una actitud favorable respecto al juego y la amistad,
aunque identifican una diferencia entre la manera en que ocurren en la presencialidad y en la
modalidad virtual, manifestando una preferencia tanto, por el juego como la amistad, en condiciones

de presencialidad.



54

En cuanto a la dimensién informacién, la mayoria de los estudiantes describié de forma clara
los diferentes objetos y experiencias respecto al juego y la amistad, lo desarrollan con frases cortas y
oraciones sencillas acorde a su nivel de estudio, lo que permitié identificar que existe en ellos una
cantidad importante de informacién y al mismo tiempo se observd una calidad adecuada en ambas
representaciones sociales. Uno de los estudiantes brindd poca informacién lo que nos permite
relacionar con los resultados de la dimensién campo de representacién, en que la mayoria de los casos

estd estructurado respecto ambas tematicas.

Existe una relacion notoria en la informacién y campo de representacién en las
representaciones que tienen sobre la amistad y el juego. Por un lado, se pudieron identificar
conocimientos claros, lo que quiere decir que, hasta la actualidad, han construido ideas sobre las
variables, y al momento de plasmarlos en la composicién, la mayoria de los estudiantes pudo
describirlas de manera organizada, y en menor cantidad se obtuvo un campo de representacion
menos organizado. Por lo tanto, la dimensién que predomina en la totalidad de estudiantes es la

actitud.

Por ultimo, en cuanto a tercera pregunta de investigacién ¢Qué funciones de las
representaciones sociales sobre la amistad y el juego se identifican en escolares matriculados en la
modalidad virtual en la Escuela Rafael Maria Arizaga?, se pudo identificar en el juego, las funciones de
integracion de la novedad e interpretacién y construccién de la novedad. Los estudiantes tienen claro
los cambios que se han dado en las variables de estudio, juego y amistad. De la misma forma, existe
una asimilacidon y acomodacion de conocimientos, de manera que se han adaptado utilizando la
tecnologia tanto para comunicarse o jugar con sus amigos. Ademads, se han organizado para realizar
otras actividades sin poner en riesgo su salud. En esta funcidon de manera que los evaluados aceptan
los cambios por lo que estan pasando, sin embargo, en sus respuestas, expresan su preferencia por la

presencialidad, tanto en el juego como en la amistad.
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Integrando los resultados de todas las técnicas empleadas para dar respuesta a la pregunta
de investigacién (problema de investigacidn), es posible concluir que los tipos de representaciones
sociales sobre juego y amistad estan cambiando. En cuanto a la representacién social amistad, aun
existe un predominio de las representaciones hegemodnicas, mientras que en el juego hay mayor
dispersion, encontrdndose en igual cantidad, también las polémicas y emancipadas. Quiere esto decir,
gue el cambio en las representaciones sociales de la amistad esta siendo mas lento que en el juego.

No obstante, en cuanto a las dimensiones de las representaciones sociales, se evidencié un
predominio de actitudes favorables, tanto hacia el juego como la amistad de tipo presencial, lo que
indica, que aun la apertura a juegos y amistades virtuales esta coyunturalmente determinado,
gestionandose desde un nivel de informacién y campo representacional con tendencia a la
estructuracion, pero actualmente dentro de un proceso de asimilacion y acomodacién de los cambios
gue han experimentado, se evidencia que existe predominancia en las funciones de integracion de la
novedad e interpretacién y construccién de la novedad, no encontrando en ninguno de los casos la

funcién de orientacion a la conducta.
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5. Discusion
A partir de los cambios que se han dado en el ultimo afio en Ecuador, consecuencia de la
llegada de la pandemia de COVID- 19, se ha alterado la educacién en general, y esto ha incidido no
solo en la dimensidn del saber y el saber hacer de la formacidn, sino también en el saber sery el saber
convivir, especialmente, en lo relativo a las variables del juego y la amistad. Es necesario resaltar la
importancia de estas variables dentro del proceso de educacién presencial, pues, por un lado, el juego
desarrolla y estimula la adquisicidon de aprendizajes diversos; y, por otro lado, por medio de la amistad

se producen aquellas interacciones sociales que son importantes para el desarrollo correcto del nifio.

La necesidad de explorar las representaciones sociales del juego y la amistad fue el objetivo
general del presente estudio por los motivos antes expuestos, el cual pudo alcanzarse, lo mismo que
los objetivos especificos por medio de los instrumentos utilizados, el dibujo, la composicién y la

entrevista semiestructurada, asi como por la triangulacion metodoldgica.

Por su parte, las dimensiones de las representaciones sociales sobre el juego, el predominio
de la actitud favorable hacia el juego presencial, y en la mayoria de casos de informacidn suficiente y
de calidad, asi como con tendencia a las funciones como a la estructuracion y funciones de integracién
de la novedad e interpretacion y construccién de la novedad, resulta coincidente, en lineas generales,
con la investigacion de Zambrano, Vidalez y Villagra (2019) sobre las representaciones sociales y el rol
del juego en la asignacién de roles de género en nifios(as) entre los 7 y 8 afios de Colombia. En ese
estudio se concluyé que el juego se convierte en un escenario de construccidn, reproduccion e
interpretacién de creencias y actitudes, entendiendo cdmo los nifios(as) reaccionan frente a estimulos
condicionantes de género en el juego, mientras que, en este trabajo de titulacidn, se presenta la idea
del juego como un espacio donde se construye y se lleva a la accidn la idea de integrarse a lo virtual,

y pese a este cambio, el juego esta asociado al compartir con otros, divertirse, apoyarse.

La representacién del juego como espacio para compartir, divertirse y apoyarse, que se

evidencio en los escolares de la Escuela Rafael Maria Arizaga, ha sido resaltada por Pairumani (2018),
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en la ciudad de Chiapas, México, al indicar que mientras la nifiez se asocid con diversidn, la
adolescencia presupone una representacidn social ligada a la tecnologia. El hecho de que existié
dispersidn en los tipos de representaciones sociales hegemodnica, polémica y emancipada sobre el
juego en los estudiantes, puede ser un indicador, de cdémo los escolares ecuatorianos, estdn
incorporando tempranamente el elemento tecnoldgico del juego. Lo que se confirma, ademas, al
encontrar que las funciones predominantes son integracién de la novedad e interpretacién vy

construccion de la novedad.

En el estudio de Jiménez y Meneses (2015) se concluyd que, para los nifios y nifias de 4 a 6
anos del colegio Juan Lozano y Lozano de la ciudad de Bogotd, la amistad era un tipo de relacién de
preferencia por compafieros con los que se compartia un espacio de juego. Esto esta muy relacionado
con los resultados del actual estudio ya que el tipo de representacion social que predomina en la
amistad es de tipo hegemadnica, lo que quiere decir que en su mayoria las representaciones de la
amistad no han cambiado. Se sigue viendo como dos o mas personas que tienen aquel contacto fisico,
de manera que se prefiere de forma presencial por medio de interacciones en espacios abiertos, y en

menor porcentaje por medios tecnoldgicos.

Siguiendo con el andlisis, en el presente estudio predominaron dos de las funciones de la
representacién social con respecto a la amistad, la integracion a la novedad, asi como la interpretacion
y construccién de la novedad. Se refleja que existe una asimilacién en el modo de relacionarse con sus
amistades actualmente, accediendo a la tecnologia como un instrumento, se encontrd una aceptacién
al cambio, sin embargo, eligiendo siempre la presencialidad, evidenciando que no cumplen con la
funcion de orientacion a la conducta. Ello resulta coincidente en lineas generales con la investigacion
realizada en la ciudad de Bogota también por Jiménez y Meneses (2015) quienes utilizaron el juego en
las relaciones de amistad de los nifios y nifias de educacidn preescolar, y a través de un enfoque
cualitativo describieron como el juego refleja diferentes relaciones de la vida social en un proceso de

transicién de la naturaleza egocéntrica hacia el reconocimiento de la existencia del otro. Y de acuerdo
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con una de las dimensiones, la actitud, los estudiantes reflejan una actitud positiva hacia la variable
amistad en general, ya que dentro del campo de representaciéon en la mayoria de estudiantes se

encuentra estructurada, organizada, y pueden ordenar y jerarquizar ideas sobre la amistad.

Para finalizar, una de las dificultades que se presentaron al momento de tomar los
instrumentos es que no se pudo realizar la observacion directa a los evaluados, y de esta manera fue
limitado el acceso a cierta informacion, ya que los estudiantes detras de las pantallas tenian la opcidn
de apagar las cdmaras o silenciar los micréfonos. No se pudo observar completamente el proceso del

dibujo y la composicidn, si no ya el resultado final.
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6. Conclusiones
Después de realizar el analisis de los instrumentos utilizados en el presente estudio, y se ha

logrado alcanzar nuestros objetivos planteados, es posible concluir que:

Los tipos de representaciones sociales sobre el juego son diversos: hegemdnicas, polémicas y
emancipadas, mientras que las representaciones sociales sobre la amistad son, predominantemente,
de tipo hegemdnicas, lo que indica que, pese a que los escolares se muestran abiertos a la
incorporaciéon de la modalidad de juego online, respecto a la amistad, sigue prevaleciendo lo
presencial.

Las dimensiones de las representaciones sociales sobre el juego y la amistad tienen en comun
el predominio de actitudes favorables hacia el juego y la amistad, y asi mismo, de forma mayoritaria,
evidencian cantidad y calidad de la informacidn hacia estos objetos, y campos representacionales con
tendencia a la estructuracion.

Las funciones de las representaciones sociales sobre el juego y la amistad que predominaron
en los escolares estudiados fueron, en ambos casos, la integracion de la novedad e interpretacion y
construccion de la novedad, lo que indica que los estudiantes estan en un proceso de asimilacion y
acomodacion de los cambios que han experimentado, estan interpretado ciertos elementos
adaptandose a la realidad, pero no llegan a la integracidon completa o una orientacion a la conducta
del juego y amistad de manera virtual.

Las representaciones sociales sobre el juego y la amistad estan en procesos de construccion,
evidencian variedades tipoldgicas respecto al juego, mientras que hegemonia respecto a la amistad,
mas semejanzas que diferencias en cuanto a dimensiones, con predominio de la actitud positiva, y
cumplen funciones de integracién de la novedad e interpretacién y construccion de la novedad. Lo
gue indica que aun, la apertura a juegos y amistades virtuales esta coyunturalmente determinada y

gue sobre todo en la amistad, se sigue prefiriendo el vinculo presencial.
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7. Recomendaciones
Realizar un estudio de las representaciones sociales de amistad y juego en poblaciones de
distintas etapas del desarrollo para hacer estudios de comparacién de grupos.
Después de regresar a la educacién presencial, aplicar nuevamente las técnicas a los
estudiantes que participaron en esta investigacion con la finalidad de analizar,
longitudinalmente, si las representaciones sociales sufren variaciones.
Realizar un espacio reflexivo con los representantes y maestros sobre los resultados obtenidos
en esta investigacion.
La investigacidn sobre las representaciones sociales de amistad y juego pueden ser aplicadas

en otro tipo de poblacidn diferente al educativo.
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Realizar un dibujo sobre la amistad.
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Realizar un dibujo sobre el juego.
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Entrevista semiestructurada para describir las funciones de las representaciones sociales

de la amistad y el juego.

Funcién integraciéon de la novedad en la amistad

éLla forma de relacionarte con tus amigos ha cambiado en el ultimo afio?

Funcidn interpretacion y construccion de la novedad en la amistad

¢Estds de acuerdo con la forma de relacionarte con tus amigos actualmente o quisieras que

fuera diferente, por qué?

Funcién orientacion de la conducta en la amistad

¢Qué harias para no alejarte de tus amigos en esta nueva modalidad?

Funcidn integracién de la novedad en el juego

¢Qué ha cambiado en tu forma de jugar desde que nos tuvimos que quedar en casa por la

pandemia?

Funcidn interpretacion y construccion de la novedad en el juego

¢Tus amigos y tu qué piensan de estos cambios?

Funcién orientacion de la conducta

¢Qué haces cuando quieres salir a jugar y no puedes por las medidas de seguridad?
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