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RESUMEN

El investigador observo, en el proceso de formacion de los nifios de 5 afios de edad
del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jesus” de Chimbote, dificultades en el desarrollo de su
autoestima. Conversé con las docentes responsables sobre las desfavorables percepciones,
pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran estos nifios en su vida
escolar. Anotaron que tenian dificultades en las manifestaciones de su desarrollo personal,
y del éxito escolar y social. Por esta razon decidié disefiar, elaborar y fundamentar
cientificamente un Programa de Juegos Infantiles, sustentados en las teorias propias de la
Pedagogia ludica para enfrentar estas dificultades en el desarrollo de la autoestima. El
pensamiento investigativo esencial lo determind en la siguiente hipotesis: un Programa de
Juegos Infantiles debidamente orientado podria atenuar hasta desaparecer las dificultades
en el desarrollo de la autoestima de los nifios de la muestra de tal manera que mejoren sus
percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en su
vida escolar y en consecuencia logren favorablemente el desarrollo de su personalidad y
consigan el éxito escolar y social. Para conseguir este propdsito se propuso identificar los
niveles y grados alcanzados por esas dificultades, mediante la aplicacion de una Lista de
Cotejo cuyos sub indicadores sintetizan sus percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias que muestran en su vida escolar; elabor6 el Marco Tedrico de la
investigacion utilizando las teorias propias de la Pedagogia ludica en sus fundamentos
filosoficos, tecnologicos y cientifico-didacticos que permitié describir y explicar el
problema, interpretar los resultados estadisticos de la investigacion y elaborar el Programa
de Juegos Infantiles y luego obtuvo y presentd los resultados de la investigacion, el

Modelo Tedrico y el Programa de Juegos Infantiles.

Palabras clave: Autoestima, Programa de Juegos Infantiles

Vil



ABSTRAC

The researcher observed, in the process of training the 5-year-old children of the 316
Kindergarten "Nifio Jesus" of Chimbote, difficulties in developing their self-esteem. She
talked with the teachers responsible about the unfavorable perceptions, thoughts,
evaluations, feelings and tendencies that these children show in their school life. They
noted that they had difficulties in the manifestations of their personal development, and of
school and social success. For this reason he decided to design, elaborate and scientifically
base a Children's Games Program, based on theories of playful pedagogy to face these
difficulties in the development of self-esteem. Essential research thinking led to the
following hypothesis: a properly oriented Children's Games Program could attenuate the
difficulties in developing the self-esteem of the children in the sample in a way that
improves their perceptions, thoughts, evaluations, feelings and Trends that show in their
school life and consequently achieve the development of their personality and achieve
school success and social. To achieve this purpose, it was proposed to identify the levels
and degrees reached by these difficulties, through the application of a Checklist whose sub
indicators synthesize their perceptions, thoughts, evaluations, feelings and tendencies that
show in their school life; Elaborated the Theoretical Framework of research using theories
of playful pedagogy in its philosophical, technological and scientific-didactic foundations
that allowed to describe and explain the problem, to interpret the statistical results of the
investigation and to elaborate the Program of Infantile Games and later obtained And
presented the results of the research, the Theoretical Model and the Children's Games

Program.

Keywords: Self-esteem, Children's Games Program
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INTRODUCCION

El tema que aborda el presente informe es la autoestima relacionada con los nifios de
5 afios; en este sentido, se debe comprender, para este trabajo, que la autoestima es la
conciencia de una persona de su propio valor, el punto mas alto de lo que somos y de
nuestras responsabilidades, con determinados aspectos buenos y otros mejorables, y la
sensacion gratificante de querernos y aceptarnos como Somos por nosotros mismos y hacia
nuestras relaciones. Es nuestro espejo real, que nos ensefia como somos, qué habilidades
tenemos y como nos desarrollamos a través de nuestras experiencias y expectativas. Es el
resultado de la relacion entre el caracter del nifio y el ambiente en el que éste se desarrolla,
por esta razon la autoestima marca el desarrollo del nifio, es un elemento basico en la
formacioén personal de los nifios. De su grado de autoestima dependera su desarrollo en el
aprendizaje, en las buenas relaciones, en las actividades, y por qué no decirlo, en la
construccion de la felicidad. Cuando un nifio adquiere una buena autoestima se siente
competente, seguro, y valioso. Entiende que es importante aprender, y no se siente
disminuido cuando necesita de ayuda. Sera responsable, se comunicara con fluidez, y se
relacionard con los demés de una forma adecuada. Al contrario, el nifio con una baja
autoestima no confiard en sus propias posibilidades ni en las de los demas. Se sentira
inferior frente a otras personas y, por lo tanto, se comportara de una forma mas timida, mas
critica y con escasa creatividad, lo que en algunos casos le podra llevar a desarrollar

conductas agresivas, y a alejarse de sus compafieros y familiares.

En los nifios que tienen acceso a una escolaridad obligatoria se empieza a manifestar
la existencia de un grupo que continuamente fracasa ante las tareas escolares y que no
logra alcanzar las exigencias minimas del sistema educativo, debido, precisamente a los

conflictos que genera una deficiente orientacion de la autoestima (Portellano, 1989).

Desde la década de los 90 se dio un incremento del numero de escolares
considerados con dificultades de aprendizaje, el término es de uso comun y se ha visto la
necesidad de aumentar la creacién de servicios para atender a estos escolares. Se ha
observado que la carencia de una definicion operacional del término trae como
consecuencia una sobre-identificacion de escolares con dificultades de aprendizaje. A
partir de que se toma el término de dificultades de aprendizaje, como un nombre genérico

bajo el cual quedan incluidas una variedad de manifestaciones que s6lo habian sido



manejadas en forma aislada, se proponen una serie de definiciones que no han sido
totalmente aceptadas. Regularmente las definiciones propuestas incluyen términos
ambiguos y son dificiles de usar operacionalmente, lo que ha impedido en el &mbito de los
problemas de aprendizaje una verdadera consolidacion. En esta observacion se incluye de
manera preponderante el comportamiento y observancia de la autoestima, como factor

influyente.

El Comité Nacional Conjunto sobre Discapacidades de Aprendizaje (NJCLD) en
1999 propuso la siguiente definicion “el aprendizaje es un término genérico que se refiere a
un conjunto heterogéneo de desordenes, manifestado en dificultades significativas en la
adquisicion y uso de las capacidades comprensién oral, lectura, escritura, razonamiento y
para la matematica. Estos desordenes son intrinsecos al individuo, presumiblemente
debidos a una disfuncién del sistema nervioso central y pueden ocurrir a lo largo de toda la
vida. Con los problemas de aprendizaje pueden coexistir problemas en las conductas
autorregulatorias, la percepcion social y la interaccion social, pero no constituyen una
dificultad de aprendizaje en si mismos. Aunque las dificultades en el aprendizaje pueden
ocurrir concomitantes con otras condiciones incapacitantes (por ejemplo deficiencias
sensoriales, retraso mental, desequilibrios emocionales, alteraciones emocionales
transitorias, inmadurez afectiva, deprivacion psiquicas), o con influencias extrinsecas o
externas tales como (Inadecuada organizacion del proceso docente_educativo, ausentismo
escolar o abandono social o pedagogico). Evidentemente una buena orientacion de la
autoestima; o, la orientacion oportuna, en el momento apropiado podrian garantizar un
aprendizaje significativo que le permita al nifio enfrentar con éxito todas estas turbulencias

en la edad escolar y para el resto de su vida.

Morenza (1996), haciendo un analisis sobre el problema que implica plantear una
definicion sobre las dificultades de aprendizaje, consider6 mas pertinente hacer una
caracterizacién de los escolares que presentan dichas dificultades: incapacidad para seguir
el ritmo de los estudios que plantea la escuela regular, insuficiente desarrollo de los
procesos cognitivos, inmadurez en la esfera afectiva, disfuncién del sistema nervioso
central, condiciones desfavorables de vida y educacién. Es necesario desarrollar la
“capacidad potencial de aprendizaje” que acerque a los escolares a que aprendan sin

dificultades.



Tal idea se reafirma en el planteamiento de Grolnick y Ryan (1990), quienes
consideran tres razones por las que los escolares que son clasificados con problemas de
aprendizaje pueden presentar una autoestima relacionado a la escuela o global negativo:
Por las continuas experiencias de fracaso y la retroalimentacién negativa sobre su
competencia escolar, las cuales son internalizadas y representadas en la mas negativa
vision del yo, el etiquetamiento del que son objeto, afecta al autoconcepto directamente;
asi como indirectamente le afecta el mecanismo de “profecias que se cumplen en si
mismas”, presentando los resultados de fracaso que se espera de ellos y el estigma social

con que se marca al nifio, sefialando su diferencia con los otros escolares.

Madge (1990) encontré que el estigma que produce la etiqueta de dificultades de
aprendizaje, y no el inherente déficit de habilidades sociales que se les atribuye, es el que
determina el status social del nifio entre sus comparieros. Por su parte, La Greca y Stone
(1990) afirman que el status social de estos escolares en su grupo estd definido por
interacciones mMas negativas, son mas ignorados por sus maestros y comparieros y son
percibidos con menos habilidades sociales. Algunos escolares pueden ingresar a la escuela
con una autoestima ya deteriorada; ante las “diferencias” que empiezan a mostrar, sus
padres pueden enfrentarse a sentimientos de incompetencia y de desilusion, y dependiendo
de ellos y de la calidad de su relacidn, los escolares recoger percibir diferentes sefiales y

mensajes que contribuyan a la formacién de su autoconcepto.

Los escolares de 5 afios del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jests” de Chimbote no
escapan a la realidad descrita; que por el caso humano, tienen los universales de esta

problematica.

El problema, se observa en el proceso de formacién de los nifios de 5 afios de edad
del Jardin de Nifios N° 316 “Niifio Jesus” de Chimbote, dificultades en el desarrollo de su
autoestima. Esto se manifiesta en las desfavorables percepciones, pensamientos,
evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en su vida escolar; lo que trae como

consecuencias dificultades el desarrollo de su personalidad, éxito escolar y social.

Objeto de Estudio .Es el proceso de formacion de los nifios de 5 afios de edad del
Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jests” de Chimbote.

Xi



Objetivo General .Disefiar, elaborar y fundamentar un Programa de Juegos Infantiles,
sustentados en las teorias propias de la Pedagogia ludica para enfrentar la dificultades en el
desarrollo de la autoestima que presentan los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios
N° 316 “Nino Jesus” de Chimbote; de tal manera que mejoren sus percepciones,
pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en su vida escolar y
en consecuencia logren favorablemente el desarrollo de su personalidad, consigan el éxito

escolar y social.
Campo de Accidn

Es el proceso de disefiar, elaborar y fundamentar un Programa de Juegos Infantiles
ludicos, para mejorar las dificultades presentadas en el desarrollo de autoestima que
presentan los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jests” de
Chimbote.

Hipotesis

Si se disefia, elabora y fundamenta un Programa de Juegos Infantiles, sustentados en
las teorias propias de la Pedagogia ludica; entonces, se lograria mejorar las dificultades en
el desarrollo de la autoestima que presentan los nifios de 5 afios de edad, del Jardin de
Nifios N° 316 “Nifio Jesus” de Chimbote; de tal manera que logren mejores percepciones,
pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en su vida escolar,

favoreciendo el desarrollo de su personalidad y consigan el éxito escolar y social.
Tareas (Objetivos Especificos)

1. Identificar los niveles y grados alcanzados por las dificultades en el desarrollo de
la autoestima de los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jests” de
Chimbote mediante la aplicacion de una Lista de Cotejo cuyos sub indicadores sintetizan
sus percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que muestran en

su vida escolar.

2. Elaborar el Marco Tedrico de la investigacion utilizando las teorias propias de la
Pedagogia ludica en sus fundamentos filosoficos, tecnoldgicos y cientifico-didacticos que
permita describir y explicar el problema, interpretar los resultados estadisticos de la

investigacion y elaborar el Programa de Juegos Infantiles.
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3. Presentar los resultados de la investigacion, el Modelo Tedrico y disefiar, elaborar
y fundamentar el Programa de Juegos Infantiles, sustentados en las teorias propias de la
Pedagogia ludica para enfrentar la dificultades en el desarrollo de la autoestima que
presentan los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jesus” de
Chimbote.

En el Capitulo | se presenta las referencias para la identificacion del tema
investigado, los referentes contextuales del lugar donde se ha realizado el estudio; el
origen, evolucién y tendencias del problema de la investigacién; las caracteristicas y
regularidades que presenta y la metodologia estudiada. En el Capitulo Il describe el Marco
Teorico de la Investigacion y las delimitaciones conceptuales. En el Capitulo Il se
encuentran los resultados estadisticos, el Modelo Teorico y el desarrollo del Programa de

Jugos Infantiles.
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CAPITULO I: ESTUDIO DEL MARCO
CONTEXTUAL DEL OBJETO DE
ESTUDIO



CAPITULO I: ESTUDIO DEL MARCO CONTEXTUAL DEL OBJETO
DE ESTUDIO

1.1. Ubicacién

La investigacion se realizd en el Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jests” de
Chimbote. La Ciudad de Chimbote es capital de la provincia del Santa del
Departamento de Ancash. El Departamento de Ancash tiene una superficie de
35,914.81 km?, siendo por su extension la décimo tercera region del Peru. Se
encuentra ubicada en la zona noroccidental del pais. El territorio en el que actualmente
se ubica Chimbote ha sido sucesivamente poblado por las culturas recuay, moche,
wari, chimu e inca. Lo testimonian los centros arqueologicos de Huaca San Pedro, El
Castillo, entre otras. Se piensa que una misma etnia poblod estas tierras, los Mayao,
pero los aborigenes fueron luego dispersados y diezmados al acontecer la Conquista de
América. En 1774, en el libro Introduccion y Descripcion de las Provincias
pertenecientes al Arzobispado de Lima por Cosme Bueno aparece por primera vez el
nombre de Chimbote en un documento oficial. La referencia narra "...que la antigua
Villa de Santa Maria de la Parrilla (Santa), tiene anexo un pueblecito de pescadores
nombrado Chimbote”. La etnografia refiere a estos primeros pobladores como
pescadores procedentes del balneario de Huanchaco, al oeste de Truijillo, por lo que se
les denomind huanchaqueros. En un resumen "Historia de Chimbote™ de Enrique
Olivera Arroyo, aparece un alcance acerca del nombre de Chimbote. Comenta el autor
que en unos mapas elaborados por un corsario Basil Ringrose, en el afio 1682, aparece
el nombre de "Chimbote" estos mapas se encuentran en Londres en el National

Maritime museum.

En 1815, se otorga la titularidad de estos terrenos a los pobladores por Martin
Plaza Larrabeitia, Sub Delegado Auxiliar de la Corona de Espafia, cuando la poblacién
apenas sobrepasaba la centena. Sus pobladores se dedicaban, principalmente, a la
pesca artesanal y a la tala de lefia. En 1871 comienza el crecimiento de la ciudad con
la construccion de un ferrocarril hasta Huallanca a cargo del ingeniero Enrique
Meiggs. Al afio siguiente, es nombrado Puerto mayor, por lo que se la dota de una
oficina de aduana y de una infraestructura portuaria. Durante la expedicion Lynch,

episodio de la Guerra del Pacifico, es ocupada por el ejército chileno la hacienda
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Cambio Puente. Como en las demé&s ocupaciones, se le exigio a su duefio, Dionisio
Derteano, el pago de un cupo a fin de que no se lleve a cabo el saqueo, pero ello era
imposible, pues ademas de exigir una muy alta cifra, el Estado peruano cerrd los
bancos a fin de evitar estos cupos. En consecuencia, se saqued y destruyd la cosecha,
el ingenio y cuanto en ella habia. En el afio de 1906 se crea el Distrito de Chimbote, el

6 de diciembre. En la década de los afios 1930 se construye la Carretera Panamericana.

En la década de los afios 1950, se consolida la actividad portuaria con la
constitucion de la Corporacion Peruana del Santa, la construccion de la central
hidroeléctrica del Cafidn de Pato y el inicio de las actividades siderdrgicas. Hacia esa
época ya habia en la periferia de la ciudad algunas procesadoras de pescado. Sin
embargo, es recién en los afios 1960 que comienza la explotacion masiva, en gran
parte a la iniciativa de Luis Banchero Rossi, comenzandose el éxodo migratorio
desordenado debido a la elevada demanda de mano de obra. Este crecimiento implico,
ademas, la llegada de comerciantes y servicios que hicieron al crecimiento de la

ciudad caotico y desproporcionado de los planes.

La siguiente década veria la caida de la economia debido a dos factores: la
sobrepesca y contaminacion ambiental, producto de la industria que agotd los
cardimenes de la costa, y factores climaticos como el fendmeno de EIl Nifio. También
en el afio de 1970 se produce el amargo Terremoto del 70, que redujo a escombros
gran parte de la infraestructura e inmobiliaria de la ciudad, sin contar las numerosas
muertes en Chimbote y el resto del departamento; a Chimbote ya se le venia una gran
problematica. Las ultimas décadas han sido para Chimbote de reorganizacion y
ordenamiento en proceso. Tras el descalabro de la industria pesquera y un nuevo El
Nifio fuerte hacia 1983 se volco los intereses en la agroindustria, el turismo y el
comercio. Durante los ultimos afios han sido notables los esfuerzos por la recuperacion

de la bahia y la remodelacién de varios edificios y lugares pablicos.

En el aspecto educativo cuenta con Instituciones Educativas de mucho
prestigio y trayectoria, entre los que destacan: I.E. Emblematica Inmaculada de la
Merced, I.E. Republica Peruana, I.LE Gloriosa 329 Jorge Giraldo de Paz N°
89002,1.E.P "Pedro Nolasco", I.E.P. Antonio Raimondi, I.E.P.P. Mundo Mejor,, I.E.

San Pedro, |.E. Politécnico Nacional del Santa, |.E.P Real Pacifico, |.E.T. "Eleazar
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Guzman Barron" L.E. P.P. "Santa Rosa de Lima", I.E.P "San Joseé Marello", San Luis
de La Paz, I.E "San Isidro", C.T.l 89009 "8 de Octubre", Republica Argentina, I.E.P.
"Santa Maria de Cervell6”, .E.P Jesus Maestro, C.N. 838008 Manual Peralta, I.E.
Augusto Salazar Bondy, I.E.P. El Nazareno, L.E. Fe y Alegria N° 14, LE.P. Jean
Piaget. Chimbote cuenta con cinco universidades. Una publica, la Universidad
Nacional del Santa - UNS; cuatro privadas, la Universidad San Pedro (USP), la
Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote (ULADECH); y dos filiales, la
Universidad César Vallejo (UCV), y una filial de la Universidad Alas Peruanas
(UAP).

En esta vision contextual sobra la Unidad del estudio debemos culturalmente
manifestar que Chimbotano es el gentilicio original de la persona nacida en el puerto
de Chimbote. Antiguamente, quienes nacian en Chimbote, se les llamaba "chimbotero
o chimbotera™. Con el pasar de los afios, esa palabra fue reemplazada por "chimbotano
0 chimbotana”, que es la que se usa actualmente. El primer sustrato de la cultura
chimbotana fue aquella de la de los pueblos pescadores de la costa norte, influenciados
antafio por los moches y chimues y posteriormente por occidente a través de la cultura
espafola. Durante el auge siderurgico y pesquero, la gran migracién produjo la
adhesion de diversos patrones culturales tanto de la costa como de la sierra del pais.
Esto motiva que, por ejemplo, sean tan populares en la gastronomia el ceviche como el
picante de cuy o en el baile folclorico, la marinera como el huaino y otras artes. Pero
sin duda, lo mas trascendente de la cultura en Chimbote lo constituyen sus escritores,
entre los cuales podemos destacar a los méas valiosos en sus distintos géneros: Novela:
Braulio Mufioz y Fernando Cueto; poesia: Denisse Vega Farfan, Ricardo Ayllén y
Augusto Rubio Acosta; cuento: talo Morales; cronica: Augusto Rubio Acosta. La
literatura en Chimbote es la mas desarrollada de las artes. El puerto es sin lugar a
dudas el epicentro cultural del interior del pais, con una produccion bibliografica
notable y autores destacados que han ganado los mayores premios en los géneros que
cultivan. Para muestra algunos botones: Fernando Cueto (novelista) obtuvo en 2008 el
segundo lugar del Premio Nacional de Novela Politica; Denisse Vega (poeta) recibio
en 2008 el Premio "Poeta Joven del Per("; y Augusto Rubio Acosta (cronista) recibid
en diciembre de 2008 el "Premio Nacional de Periodismo™ CVR + 5 otorgado por el

Consejo de la Prensa Peruana.
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En las visitas de carécter factico que realizé el investigador tanto en Chimbote
como en el Nuevo Chimbote encontrd, a manera de diagndstico presuntivo y, después
de conversaciones con las docentes de aula, que los nifios y nifias del Nivel de
Educacién Inicial son infantes con escasa diferenciacion individual y muy poca
iniciativa personal, muestran escaso desarrollo del sentido de responsabilidad sobre
sus hechos, la falta de estimulos externos los hace sentirse poco importantes, su
interaccion con otros nifios de su edad es limitada, dificilmente juega o forma grupos
con otros compafieros aun de su misma aula, tiene poco comunicacion con sus padres
0 con las personas mayores que le rodean, sus intervenciones aulicas son solo para
interrumpir. En funcién a este trabajo se elabord una lista de las caracteristicas que se

notan en estos grupos.

Altamente dependientes.

e Pesimismo y fatalismo, como habitos mentales.
¢ No se sienten bien consigo mismo.

e Sentimiento de abandono.

e Temerosos ante las nuevas situaciones.

e Algunos de ellos solitarios y aislados.

e Necesidad de afecto

e No admite sus propias fallas, de las cuales culpa a los demas.
e Reprime sus sentimientos

e Conducta agresiva y violenta.

e Especie de rechazo a si mismo.

e Reclama ser posesivo con los demas.

e Temeroso de los errores y del fracaso.
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e Indecisos.

e Algunos, avergonzado de si mismo.

1.2. Evolucion histoérica y tendencial del problema

Ortega (2017) dice que “Uno de los problemas que mas ha preocupado a la
sociedad y a la Administracién educativa, hasta fechas muy recientes, ha sido el
fracaso escolar. Se han investigado exhaustivamente las posibles variables asociadas al
rendimiento académico (Garcia Lopez, Martinez Mut y Ortega, 1987). En su afan por
«explicar» y acotar el campo, hasta la ubicacién de los centros escolares (su
proximidad a los aeropuertos o contaminacion acustica) ha merecido la atencién de los
investigadores. Bien es verdad que ha habido mas investigacion descriptiva que
propuestas pedagogicas a este respecto. Pero resulta sorprendente que la abundante
investigacion producida, a pesar de la preocupacion por «explicar», haya relegado a un
segundo plano una variable que condiciona no sélo el rendimiento académico, sino
que influye, ademéas, y de un modo notable, en el comportamiento humano: la
autoestima. Y en el &mbito de la pedagogia, la presencia de la autoestima como
objetivo educativo, y si se quiere como variable a contemplar en el rendimiento

académico, es mas bien escasa.” Pag. 46.

“El interés cientifico por la estimacion del yo (identidad, self, autoimagen, etc.)
—Dicen los autores-, aparece pronto en la investigacion del comportamiento (James,
1890/1990). Las revisiones sistematicas de Wells y Marwell (1976) y de Wylie (1974)
sefialan un notable crecimiento de investigaciones sobre la autoestima desde los afios
cincuenta hasta mediados de los setenta. Tras un cierto estancamiento, la produccion
cientifica no ha cesado, con mas de siete mil articulos y seiscientos libros publicados
sobre uno de los aspectos més atractivos y a la vez complicados de nuestra realidad
personal. El conjunto de conceptos relevantes y su valoracion afectiva en referencia a
cdémo el individuo piensa sobre si mismo y sus actuaciones es lo que, hasta ahora, se
ha reconocido como autoestima. Tanto la conducta de los otros y las reacciones de
ellos ante nuestra conducta nos sirve a menudo de criterio que orienta nuestros propios

sentimientos y la valoracion sobre si mismo. Precisamente por su dependencia del
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medio social, la autoestima no es algo estable, «su consistencia varia de acuerdo con
las variaciones del medio» (Avia, 1995: 103)- De este modo, la autoestima se ha
operativizado como una variable mediadora de multiples situaciones psicolégicas,
educativas y sociales. También se ha tomado como una variable independiente, en el
sentido de que la autoestima influye sobre la conducta orientandola hacia una
direccién o, por el contrario, como variable dependiente porque responde a la
influencia de factores externos. EI modo tan variado en que se manifiesta la autoestima
en nuestra conducta, que puede influir o puede ser influenciado por ésta, es una prueba
mas de que no existe una solucion definitiva, al menos de momento, al problema de la
autoestima (Ross, 1992), sino qgtie, ademas, hay muchas formas de abordar este
constructo. Distintas teorias psicologicas la consideran una pieza clave del
comportamiento relacionada con la salud y el bienestar mental; esta asociacion se ha
manifestado entre un ajuste positivo del yo y un alto funcionamiento del «ego» con los
demas en situaciones variadas (control interno, autonomia personal, etc.). La ausencia
0 baja autoestima de los individuos ha estado vinculada a estados individuales
negativos, como enfermedades mentales y ciertos trastornos de personalidad. Sin
embargo, la importancia concedida al estudio de la autoestima, preferentemente en los
ambitos de la psicologia profunda, de la personalidad, de la psicologia social y de la
psicoterapia, ha sobrepasado el espacio propio de la ciencia psicoldgica, y se ha
constituido en una constante de la investigacion social cuando se ha tratado de la
conducta del individuo con los demas o, mas precisamente, del yo y la influencia del
contexto social (Mruk, 1998; Rosenberg, 1981). En la actualidad, el estudio de la
autoestima ha alcanzado una importancia social y educativa mas amplia de la que se
ha concedido en el &mbito de la investigacion psicologica. Los trabajos pioneros de
Rosenberg (1965) y de Coopersmith (1967) han vinculado este constructo psicolégico
a problemas sociales como el abuso de drogas, la delincuencia, el fracaso escolar, la
familia o la adolescencia. «Elbienestar de la sociedad, escriben Mecca et al, (1989: 1),
depende de sus ciudadanos... muchos problemas, si no todos los que plagan nuestra
sociedad, tienen sus raices en la baja autoestima de aquellas personas que configuran
la sociedad». Por su parte, la investigacion pedagdgica ha considerado a la autoestima
como una cuestién clave de los procesos de construccién personal, si bien aun es
bastante escasa la existencia de investigaciones que aporten resultados adecuadamente

contrastados para su formacién y consolidacion (Musitu, 1995; Ortega y Minguez,
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1999). Hasta ahora, una de las direcciones méas frecuentes que ha adoptado la
investigacion de la autoestima ha sido la de identificar qué variables del ambito
escolar repercuten en el desarrollo de la misma. En concreto, se ha ocupado de
comprobar la repercusion de la dimension académica, o autoconcepto académico, en el
aumento-disminucién del rendimiento escolar (Marsh, 1992, 1993; Marsh y Roche,
1996; Garcia Bacete y Musitu, 1993; Frias Navarro et al, 1991, y Gimeno Sacristan,
1976). Otras investigaciones han comprobado que las expectativas de los profesores
respecto a la realizacién de tareas escolares aumenta la autoestima de sus alumnos
(Brouphy y Good, 1974; Burns, 1982); lo mismo ocurre con las expectativas de los
padres (Cooopersmith, 1967) y de los iguales (Seymur, 1986). En investigaciones
recientes se ha comprobado una correlacion positiva entre la autoestima académica del
alumno, rendimiento escolar y ajuste psicosocial (Garcia, 1989; Garcia, Musitu y
Garcia, 1990; Rodriguez Espinar, 1982). Junto a estas variables, el clima socio-escolar
aparece en la actualidad como una nueva variable que repercute significativamente en
la autoestima académica de los alumnos (Garcia Bacete y Musitu, 1993). Por ultimo,
otra direccion de la investigacion sobre la autoestima, hasta ahora de escasa
relevancia, se sitda en la aplicacion de programas educativos centrados en la mejora de
la autoestima (Carlton, 1981; Marsh et al., 1986; Marsh y Roche, 1996; Marsh et al.,
1997). En nuestro &mbito nacional destacan las investigaciones realizadas por Garcia
Bacete y Musitu (1993), Garcia Bacete (1989). La mayoria de estos programas se han
ocupado de producir una mejora global o parcial de la autoestima, introduciendo
cambios importantes en las condiciones psicosociales del aula (ajuste social, clima
social), condiciones que se han mostrado favorecedoras principalmente de la
autoestima académica y del rendimiento escolar. La investigacién de variables
netamente pedagogicas, orientadas a identificar los procesos que contribuyen al
descubrimiento y consolidacion de la autoestima, asi como de las técnicas y estrategias
de ensefianza-aprendizaje para su fortalecimiento, constituye una linea investigadora
muy reciente y de escasa presencia en nuestro ambito pedagdgico (Elexpuru, 1992;
Voli, 1996; Saura, 1996; Ortega y Minguez, 1999). Sin embargo, el interés pedagdgico
por su estudio ocupa un lugar ciertamente preferente en la construccion de la
personalidad, no s6lo porque constituye en si misma una variable mediadora-
reguladora de la conducta, sino que, ademas, existe el convencimiento ampliamente

compartido de que la autoestima es un nucleo de indispensable atencidn educativa, si
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se pretende tratar adecuadamente la formacion moral de los individuos. «El yo capaz
de conocerse, evaluarse y proyectarse, escribe Puig (1996: 191), acaba convirtiéndose
en sede de la responsabilidad moral y de la coherencia personal». A pesar de la
importancia concedida a la autoestima en la educacion moral, hasta ahora, la
investigacion en y de la autoestima ha estado claramente orientada a la identificacion
de la misma, a como el sujeto evalla o valora las atribuciones que él hace de si mismo
y de las que recibe de su entorno mas significativo. Es decir, dicha investigacion ha
estado estrechamente vinculada al ambito psicosocial en vistas a la identificacion de
los elementos y condiciones que la configuran como constructo psico-social. Esta
orientacion, del todo necesaria, es claramente insuficiente para abordar la autoestima
en el ambito educativo. Creemos que debe ser tratada, también, desde la perspectiva
del valor. Este planteamiento supone adoptar determinadas posiciones tedricas y
metodologicas ante algunos de los problemas basicos que actualmente concurren en su
investigacion. A nuestro juicio, basicamente se centran en dos cuestiones
fundamentales: a) la re-definicion del constructo autoestima, y b) la elaboracion de un
instrumento de medida que contemple este nuevo enfoque. Ambas cuestiones,
creemos, estan muy ligadas entre si: los problemas de definicion a nivel conceptual
(escasa precision, ambigiiedad, contrastabilidad, etc.) se reflejan, posteriormente en
problemas metodolégicos de medida. Por eso, el modo en que sea definido dicho

constructo repercute en como sea evaluado.” Pags. 50-52

Por otro lado, encontramos que durante mucho tiempo se considerd la
autoestima como la piedra angular de la personalidad humana, por lo que ha figurado
prominentemente en diversas teorias desde William James hasta Carl Rogers, por un
lado y por el otro, en el trabajo de Freud y el de Kojut, que han puesto mucho énfasis
en el desarrollo del ego. También autores como Adler, Horney, Fromm y Sullivan, han
tomado la autoestima como parte importante de sus teorias; y, han contribuido a

comprender el papel que desempefia en el desarrollo psicoldgico y el la patologia.

En este recorrido historico encontramos a William James como creador de la
teoria sobre el self. El estudio del self, o de la conciencia de uno mismo y de sus
implicaciones en nuestro comportamiento es uno de los temas méas apasionantes de la
historia de la Psicologia. Una materia que nunca ha sido abandonada aunque haya

vivido épocas de mayor interés por sus procesos y otras de mas desafecto, es una
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forma de encontrar el origen y el cémo ha evolucionado el problema de la autoestima;
El capitulo sobre la "Conciencia del Self* esta dividido en tres partes: 1 - ElI Ego
empirico: En esta parte el autor hace una descripcion fisica, psicolégica y social del
"Self". Es precisamente en esta parte, en, mi opinion, donde el analisis de James es
mas novedoso y fresco. Es aqui donde el autor explica la naturaleza 'polifacética’ e
‘inclusiva’ del "Self". Es aqui donde menciona la fundacion social del ser humano. Y
es aqui donde James incorpora en una sola explicacion los aspectos afectivos (v. gr.,
autoestima) e instintivos (v. gr., autopreservacion) de los humanos. 2.- EI Ego Puro:
los temas incluidos en esta seccion son dos: identidad personal y el "Self" puro o la
unidad personal. Es importante el tratamiento que hace el autor del "Self" puro donde
menciona los tres puntos de vista famosos historicamente al respecto: la teoria
espiritualista, la teoria Asociacionista y la teoria Transcendentalista. Es interesante
notar que James critica la nacion trascendental del "self" (Ego Puro) al referir sus
propias descripcion, (empirica y psicologica) del "Self". 3.-Las mutaciones del "Self":
En esta tercera y Ultima parte del capitulo, James hace una larga descripcion de los
aspectos psicopatologicos y cambiantes del "Self". Aqui James incluye varias historias
detalladas acerca de "experiencias raras" que le pasan a la gente. Esta seccion cierra, el

exhaustivo andlisis -tanto cientifico como metafisico- de la naturaleza del 'Self.

La teoria humanista de la personalidad de Carl Rogers enfatiza la importancia
de la tendencia hacia la autorrealizacion en la formacion del autoconcepto. Segln
Rogers el potencial del individuo humano es Unico, y se desarrolla de forma Unica
dependiendo de la personalidad de cada uno. Las personas quieren sentir,
experimentar y comportarse de formas que son consistentes con la autoimagen. Cuanto
mas cercana esta la autoimagen y el yo ideal, mas consistentes y congruentes son las
personas y mas valor creen que tienen. Junto a Abraham Maslow, Rogers se centrd en
el potencial de crecimiento de individuos sanos y contribuyod enormemente a través de
la Teoria de humanista la personalidad a la comprension del self (el “si mismo” o el

“Yo0”, en espafiol).

Finalmente, se debe considerar que la autoestima no es heredada, la autoestima
se aprende. Como se mencioné anteriormente, es el resultado de la acumulacion de
autopercepciones obtenidas a partir de experiencias vividas por el nifio en interaccion

con el medio, es un punto de encuentro entre el individuo y la sociedad, vivencias,
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1.3.

ideas, opiniones, sentimientos y actitudes que tenemos hacia nosotros mismos. Es la
imagen que el sujeto se forma de su propia persona en la que se refleja, en sintesis,
todo lo que ha hecho y ha sido, con todo lo que es y hace y ademas con lo que quiere
hacer y ser. La formacién del concepto y valoracion de si mismo empieza temprano en
la nifiez, de una manera vaga, imprecisa, indefinida, como reflejo de la opinion y
valoracion social de las personas cercanas significativas (padres, parientes, maestros,
amigos, etc.). Hacia la adolescencia se desarrolla un nivel superior de conocimiento y
valoracion de si mismo cuando el joven, motivado por la necesidad de saber quién es y
quién quiere ser, elabora una opinion y estimacion propia, independiente de su propia
persona, basada en la autoreflexion sobre sus vivencias, experiencias y actividades.
Otra fuente importante que influye en el concepto y valoracion de si mismo es la
observacion y valoracion que hacemos de los demaés y la comparacion de ellos con uno
mismo. Ahora bien, ¢qué se entiende realmente por autoestima? Lo primero que
hacemos en el mundo es estimar, valorar, apreciar las cosas que encontramos como
buenas o malas, bellas o feas, amables u odiosas, etc. Y lo primero que estimamos en
el mundo es nuestra propia persona, que es lo que llamamos autoestima y asi nos
estimamos a nosotros mismos como inteligentes o torpes, emotivos o controlados,

persistentes o inconstantes, etc.

Caracteristicas

El ndcleo del sistema problémico son las dificultades en el desarrollo de la
autoestima de los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifo Jests” de
Chimbote. En el Programa de Salud Infantil y del Adolescente encontramos que se
debe entender por Autoestima al sentimiento valorativo de nuestro ser, es nuestra
manera de ser, de quienes somos nosotros, del conjunto de rasgos corporales, mentales
y espirituales que configuran nuestra personalidad. Esta se aprende, cambia y la
podemos mejorar. Que es a partir de los 5-6 afios cuando empezamos a formarnos un
concepto de cdmo nos ven nuestros mayores (padres, maestros), compafieros, amigos,
etcétera y las experiencias que vamos adquiriendo. Cuando un nifio tiene una buena
autoestima, se sabe valioso y competente. Entiende que aprender es importante, con lo

cual no se siente disminuido cuando necesita ayuda. Es responsable, se comunica bien
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y es capaz de relacionarse adecuadamente con otros. Un nifio con baja autoestima no
confia en si mismo y por lo tanto tampoco en los demas. Suele ser timido, hipercritico,
poco creativo y en ocasiones puede desarrollar conductas agresivas, de riesgo y
desafiantes. Esto provoca rechazo en los demas, lo que a su vez repercute en su
autovaloracion. Esta es la preocupacion mayor del investigador; pues, la cercania que
actualmente ejerce con este nivel de escolaridad formal ha generado el interés por la
presente investigacion. El investigador encontré que en la conformacion de la
autoestima, influyen factores de diversos naturaleza por ejemplo: de caracter personal
(la imagen corporal, las habilidades fisicas e intelectuales...); personas significativas
(padres, hermanos, profesorado, amigos,...); factores sociales (valores, cultura,
creencias...). Por lo tanto, su desarrollo estara estrechamente ligado a los valores de la
sociedad en la que nace y vive; si la honestidad, riqueza, delgadez o habilidades en el
fatbol son valores sociales admitidos y el nifio los tiene, se le facilitard una buena
autoestima. Pero, ademas, es importantisima la consideracion y critica que reciba por
parte de los adultos, sobre todo de aquellos mas significativos para el nifio (mientras
mas importante sea una persona para él o ella, mayor valor tendra su opinién y mayor
sera la influencia en la percepcion que se va formando de si mismo). Entonces, ;Como
proceder cuando lo que hace el nifio es rehuir al intentar actividades intelectuales,
deportivas o sociales por miedo al fracaso? Cuando miente permanentemente. Cuando
siempre echa la culpa a otros. Cuando muestra conductas regresivas (hacerse el
pequefio). En sus comportamiento no sociales. Cuando no confia en si mismo. Cuando
cree que no tiene capacidad de control sobre los eventos. En su agresividad, timidez
excesiva 0 violencia. En su negacion frecuente o cuando se siente frustrado. El
investigador hace una propuesta que considera viable para ayudar a superar este tipo
de conductas infantiles y colocar al nifio en una mejor situacién tratando de que tenga
ganas de intentar algo nuevo, de aprender, de probar nuevas actividades. De ser
responsable de sus propios actos. Hacerse responsable de otras personas. Tener
conductas pro-sociales. Confiar en si mismo y en su propia capacidad para influir
sobre eventos. Manifestar una actitud cooperadora. Ser autocritico. Aprender de los
errores. Tratar de que las desfavorables percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias que muestran en su vida escolar; se conviertan en

oportunidades y/o posibilidades para el desarrollo de su personalidad y alcance su
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éxito escolar y social. Quien fuere el docente que aplicara este Programa de Juegos

Infantiles que aqui se propone, habria que pedirle:

1. Enséfale a aceptarse tal como es, transmitiéndole que todos somos “Unicos €
irrepetibles”, y que nuestro valor como persona reside en este principio. Ayadale a
encontrar sus puntos fuertes para que aprenda a compensarlos con los débiles. “No

eres excelente jugando al fatbol, pero haces unos dibujos muy bonitos”.

2. Nunca utilices expresiones como: “Eres lento”, “Mira que eres torpe”... Si
una y otra vez le repites que es lento, terminara creyéndoselo y reaccionando en
consecuencia. No le humilles y evita los gritos y las criticas delante de los compafieros

0 los amigos.

3. Valora sus esfuerzos, no los resultados. Si el balance final es satisfactorio o
no es secundario. Tu actitud debe centrarse en animarle, en abonar el camino para que
la siguiente vez que quiera intentar esa misma tarea, se vea con ganas Y, sobre todo, se

sepa capaz.

4. Ponle limites y metas. Cuando se enfrente al mundo real, no podra conseguir
las cosas “porque si’, y entonces se sentird enormemente frustrado. Por esta razon,
ensefarle a tener paciencia, a aplazar sus deseos, y a lograr las cosas mediante el
esfuerzo personal, es la mejor manera de convertirle en una persona fuerte y

luchadora.

5. Plantéale nuevos retos. Teniendo en cuenta su edad y su nivel de madurez,
deberas ir pidiéndole que realice ciertas tareas. Para aprender a ser autbnomo, necesita
de tu colaboracion. Sé paciente y comprensivo/a, y ten en cuenta que esta aprendiendo,

y que los errores son parte indispensable del proceso.

6. Fomenta el dialogo positivo interno. Cada vez que el nifio rechace una tarea
con un “es que no puedo, no s¢ hacerlo”, ayiidale guidandole y animandole. Cuando lo
consiga, felicitale por el logro y pidele que ¢l haga lo mismo en voz alta “he podido

hacerlo”.

7. Pon humor en tu vida y en tu trabajo. Mientras los adultos hablamos, los

nifios sienten e interpretan. La proximidad fisica se traduce en proximidad psicolégica

26



1.4.

y refuerza los vinculos afectivos, lo que actia de balsamo para salir airoso de las

situaciones mas complicadas.

8. No le presiones. El desarrollo de una autoestima sana pasa por compararse
Unicamente con uno mismo, procurando ser cada dia, a través de la constancia, un
poco mejor. También debes tener cuidado con la visién que él tenga de nosotros, de
sus padres y de los maximos referentes en la vida. Por ejemplo, debes considerar que
un padre que haya llegado muy lejos en su vida profesional, puede terminar siendo un
problema para el nifio. Lo vera como un ideal inalcanzable. Por tanto, no subliminar
los logros continuamente, y deja ver que ese ser “idealizado” también tiene defectos,

por cierto, inclUyete.

9. Muestra qué es la amistad verdadera. La relacion con los demas es una parte
muy importante en la vida del nifio. No se trata de que un nifio sea el mas popular del
grupo, sino de que logre amistades verdaderas y positivas. Para ello, comienza por
ensefarle normas basicas de cortesia y buenos modales, y maneras de iniciar una
conversacion con otro nifio. Ademas, es importante que aprenda a ponerse en el lugar

del otro, y sobre todo, que sepa diferenciar quiénes son de veras sus “amigos”.

10. Amale por encima de todo. El nifio debe saber que le quieres con un carifio
incondicional, que no depende de las notas que saque, de lo bien que le vaya en el
juego. Sentir que forma parte de una familia escolar que le amay le respeta, con la que
se puede comunicar, le aporta la seguridad necesaria para enfrentarse al mundo y para

abrirse a los demas.

Metodologia
1.4.1. Naturaleza de la investigacion

El estudio se enmarca en el paradigma de Investigacion denominado
Socio critico, Tecnoldgico, Cuasi-experimental. De acuerdo con Arnal (1992),
el paradigma socio-critico adopta la idea de que la teoria critica es una ciencia
social que no es puramente empirica ni sélo interpretativa, sus contribuciones

se originan de los estudios comunitarios y de la investigacion participante.
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Tiene como objetivo promover las transformaciones sociales y dar respuestas a
problemas especificos presentes en el seno de las comunidades, pero con la
participacion de sus miembros. Por esta razon este trabajo es socio critico
porque segun su finalidad busca solucionar las deficiencias en el desarrollo de
la autoestima de los nifios de 5 afos de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio
Jesus” de Chimbote, mediante la propuesta de un Programa de Juegos
Infantiles, fundamentado en las teorias de la psicologia, pedagogia y didactica
ludicas. Es tecnoldgico, porque busca elaborar un conocimiento Util para
resolver un problema concreto que surge principalmente en las necesidades de
la sociedad; en este caso propone los procesos de un Programa, como solucion
percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias que
muestran en su vida escolar y en consecuencia logren favorablemente el
desarrollo de su personalidad y consigan el éxito escolar y social; y, es cuasi
experimental porque por medio de este tipo de disefio podemos aproximarnos a
los resultados de una investigacion experimental en situaciones en las que no es
posible el control y manipulacion absolutos de las variables. De acuerdo a la
metodologia de trabajo, la investigacion determinara la relacién de ambas

variables de tipo causal.
Disefio: Cuasi-experimental

Esquema

) .
S

Leyenda:
Rx : Estudia una determinada realidad

T : Enfoques tedricos para estudiar la mencionada realidad
P : Propuesta tedrica para solucionar el problema.
Rt : Realidad transformada
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1.4.2. Poblacién y muestra

1.4.3.

50 nifios de cinco afos de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jesus”
de Chimbote

Como se puede verificar el universo es bastante pequefio razon por la que

se tom6 como muestra.

M¢étodos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
A. Métodos:

Método historico. Ha permitido el conocimiento de las distintas etapas
del objeto de estudio en su sucesion cronoldgica, Para conocer la evolucion y
desarrollo del objeto estudiado en la investigacion se hizo necesario revelar su
historia, las etapas principales de su desenvolvimiento y las conexiones
histdricas fundamentales. Mediante el método histérico se analizé la trayectoria
concreta de la teoria, su condicionamiento a los diferentes periodos de la

historia, mirada esencial desarrollada en el Capitulo 1.

Método sistémico. Sirvid para modelar el objeto mediante la
determinacion de sus componentes, asi como las relaciones entre ellos. Esas
relaciones determinaron, por un lado la estructura del objeto; y, por otro su

dinamica, fundamentalmente, determinadas en la Matriz de la Investigacion.

Método sintético. Es un proceso utilizado mediante el cual se
relacionaron hechos aparentemente aislados. Esto consiste en la reunion
racional de varios elementos dispersos en una nueva totalidad, se presenta mas

en el planteamiento de la hipotesis.

Método légico. Permitié la observacion de las variables estudiadas, la
elaboracién de la Matriz de relaciones ldgicas, problema, objeto de estudio,
objetivo general, campo de accién, hipotesis, tareas (objetivos especificos),

formulacién de conclusiones.
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Método dialéctico: Para explicar las leyes que rigen las estructuras
economicas y sociales, sus correspondientes superestructuras y el desarrollo

historico del contexto, en el que se desarrolla la investigacion.
B. Técnicas e instrumentos:

Observacion: Consiste en el registro sistematico, viable y confiable de
comportamiento o conducta manifiesta. Su instrumento de medicion, en este
caso, fue la Lista de Cotejo. Que puede utilizarse como instrumento de

medicion en muy diversas circunstancias.

Entrevista: Este procedimiento es altamente valioso y til para recabar
informaciones actualizadas que probablemente no estan disponibles en las
publicaciones escritas; se puede verificar en la elaboracion del Capitulo
I, permite la busqueda de soluciones puntuales en el ambito escolar, familiar,
laboral, cientifico, periodistico, etc. Junto con el test se utilizaron como no

estructurados, mejor dicho sélo en las conversaciones.

Fichaje: Permite recoger informacion tedrica sobre el problema de
investigacion que se encuentra en los diferentes escritos. Su instrumento es la
ficha.

Test: El objetivo es medir la  cuestion concreta del individuo,
dependiendo de queé tipo sea el test, se va a valorar, normalmente el estado en
que esta la persona relacionado con su personalidad, amor, concentracion,

habilidades, aptitudes, entre otros.

C. Analisis estadistico de los datos:
Para el analisis de los datos se siguio los siguientes pasos:
Seriacion: Se ordenan los instrumentos de recoleccion de datos.

Codificacién: Se codifican de acuerdo al objeto de estudio. Consiste en

darle un nimero a cada uno de los instrumentos e items.
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Tabulacion: Aplicados los instrumentos se procede a realizar la
tabulacion, empleando la escala numeral. Se tabulara cada uno de los

instrumentos aplicados por separado.

Elaboracion de cuadros: Los instrumentos tabulados nos permitiran
elaborar cuadros o tablas por cada uno de los instrumentos. Los cuadros o
Tablas elaboradas nos permiten realizar un analisis e interpretacion de los datos

recogidos y asi poder comprobar la hip6tesis de estudio planteada.
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CAPITULO II: FUNDAMENTOS FILOSOFICOS,
EPISTEMOLOGICOS Y CIENTIFICOS DE LA INVESTIGACION

MARCO TEORICO

2.1. Teorias del juego y la autoestima
2.1.1. Fundamento Filostfico

Desde el punto de vista filosofico, en la superficie de la cotidianeidad el
juego aparece como un fendbmeno humano vinculado al recreo, la distension, el
ocio y la infancia y como tal, opuesto al pensamiento de caracter reflexivo,
maduro, racional y consciente. Se le atribuye a la figura de Friederich
Nietzsche la dignidad devuelta a la actividad ladica. Y es que la lectura de su
obra, supone el «juego» de tener que interpretar, completar e insuflar un
intertexto en que se nos obliga a invertir la imagen y romper con la cadena de
armoénicos establecida entre lo real y lo verdadero, asi como entre las palabras
y las cosas. Fink (1975), por su parte, es quien pone mas explicitamente el
juego en valor, al plantearlo como un Fendmeno Fundamental de la Existencia
Humana, perturbando la obviedad en torno al juego, «lo inutil por excelencia»,
y que sin embargo, logra convertirse en uno de los resortes primordiales de la
existencia humana, junto al amor, la muerte, el trabajo y el dominio. Juego, que
en definitiva segun el autor, penetra la vida real misma y proporciona modelos,
configura roles e imprime tension y movimiento a la existencia. Por otra parte,
la estética de Kant alude al juego libre de las facultades, como una forma de
comprobar que en el filésofo se encuentra contemplada una filosofia del juego,
como elemento subjetivo fundamental en lo que corresponde al desarrollo de la
estética, dentro de la “Critica del Juicio” y en consonancia con lo que respecta
a las dos primeras partes del sistema critico del filosofo. Recio (2009) en “El
Juego un planteamiento filosofico” cita el cuento “La loteria de Babilonia” de
Jorge Luis Borges vy, dice que, es dificil leer el cuento de Borges “La loteria de
Babilonia”. Y, sigue: Conocemos juegos. Jugamos a juegos. Sabemos

diferenciar lo que es y no es un juego. Pero en Babilonia no hay lugar para
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2.1.2.

juegos. Mejor dicho, todos, incluso los juegos que inmediatamente nos vienen
a la cabeza (el ajedrez, tres en raya, el nifio con su sonajero, policias y
ladrones), penden de un juego mayor. Jerarquicamente mayor: la loteria decide
a qué jugar. Ahora uno es un esclavo pero antes era proconsul. En esta
Babilonia ya no se sabe muy bien qué es un juego y qué no lo es. S6lo hay un
juego, un gran juego, un género supremo del que cuelgan sus especies. Todo, al
final, es reconducido a ese juego; dicho de otra forma: la posibilidad de todos
ellos reside en la loteria. Lo que se demuestra es que lo serio y el juego con dos
caras de la misma moneda que funcionan dialécticamente como una unidad que
se atraen, se rechazan y se complementan, es en suma el juego de la vida; por

lo tanto, de todo.

Fundamento Cientifico

Frabetti (2009) dice que la ciencia es un juego del que todos, en mayor o
menor medida, formamos parte. Cobrar conciencia de ese juego, de su belleza
y sus riesgos, aumenta tanto su eficacia como su placer. [...] Hemos avanzado
mucho en los ultimos diez mil afios, pero todavia no hemos llegado a la meta,
suponiendo que haya una meta. Ni siquiera la vislumbramos. Algunos piensan
que estamos cerca de alcanzar el pleno conocimiento de las reglas del juego;
otros creen que jamas lo alcanzaremos. En cualquier caso, el juego nunca ha

sido tan apasionante —y tan peligroso— como ahora.

La teoria de juegos se usa en ciencias sociales para entender las
relaciones mutuas entre un conjunto de agentes inteligentes. El filosofo espafiol
Jests Zamora Bonilla (UNED, Madrid), propone estudiar la actitud de los
cientificos usando la teoria de juegos. El juego de la ciencia seria un juego de
persuasion. Recuerda que no existe el método cientifico (lo comdn a todos los
métodos cientificos es el conjunto vacio). Lo mas préximo al concepto de
método cientifico es la actitud de los cientificos. Lo comun a todos los métodos
cientificos serian las reglas del juego de la ciencia. Zamora Bonilla nos
propone (al menos) tres condiciones que justifican el interés de los cientificos

por participar en el juego de la ciencia: “(1) los demas cientificos siguen ciertos
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patrones predecibles (‘reglas’) en sus decisiones acerca de qué resultados de
los colegas considerar como ‘descubrimientos’ (si no, jpara qué vas a discutir
con ellos?); (2) estos patrones favorecen que lo que llamamos
‘descubrimientos’ tengan ciertas propiedades epistémicamente deseables; y (3)
tu aceptas seguir esos patrones como parte de un ‘contrato social’ con el resto
de tus colegas”. El resultado es que “el ‘premio’ no depende de lo que puedas
hacer t0 (tu investigacion, tus articulos), sino de una decision que toman tus
colegas, la decision de reconocer publicamente que tenias razén”. La teoria de
juegos se usa mucho en ciencias econémicas (el famoso matematico John
Forbes Nash Jr. obtuvo el Premio Nobel de Economia en 1994 por sus aportes
a la teoria de juegos y a los procesos de negociacion). Puede parecer que
Zamora Bonilla nos propone un modelo inspirado en la economia para la
investigacion cientifica. Sin embargo, debo recordar que la teoria de juegos se
usa en todas las ciencias sociales, siendo muy popular en cienciometria y
bibliometria. Basta darse un paseo por el indice de contenidos de la revista
Scientometrics para encontrar gran nimero de articulos que usan teoria de
juegos para modelar las interacciones entre cientificos, articulos, revistas

cientificas y otros agentes del sistema cientifico-tecnolégico.

2.1.3. Fundamento Tecnoldgico

La escuela que hoy vivimos, con sus caracteristicas fundamentales: qué
tanto forma para la vida; en qué medida refuerza las caracteristicas positivas
con que llegan los nifios a ella; qué aprendizajes significativos preparan la
mente de los infantes para enfrentar problemas, cada vez mas complejos, con
mayor iniciativa, imaginacion y creatividad; qué tanto es capaz de despertar en
ellos el entusiasmo y deleite cotidiano de aprehender algo de conocimiento;
qué tanto se refuerza la natural curiosidad infantil para desarrollar una actitud
critica y de indagacion frente al entorno; como su capacidad de asombro frente
al descubrimiento de cada nueva situacion se convierte en una actitud
permanente de valorar las cosas cotidianas bajo el prisma de la integracién; en

qué medida se cultiva su espontaneidad para entablar relaciones horizontales
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que privilegien la interlocucion, la valoracién de todas las posibilidades de
aprendizaje; como la igualdad y amplitud de relacionarse no se llena con los
prejuicios de los adultos que impiden ejercer las relaciones en términos de
igualdad, reciprocidad y respeto; en fin, qué tanto la escuela refuerza las
caracteristicas con que los nifios empiezan a enfrentar el mundo de una forma
holistica para que mas tarde no sean forzados a entrar en la cuadricula de los
lineamientos rigidos del comportamiento social que la mayoria aceptamos,
pero que no nos permite ser sino que nos obliga, en la mayoria de los casos, a
tratar de ser, de acuerdo a como los moldes sociales quieren que seamos. Sera
caracterizar el punto de partida. Al saber como la escuela de hoy trata a los
nifios, la invitacion es dispararnos a imaginar como dibujamos la imagen de
futuro deseada, como delineamos los trazos gruesos de una utopia, cOmo nos
ponemos de acuerdo en un modelo hacia el cual apuntar, en términos de
conformar puntos de energia que nos ayuden a que lleguemos progresivamente
a su concrecion. Aqui se enfatizard en la importancia del comprender, de
desarrollar la capacidad analitica interna que permita interpretar
adecuadamente lo externo. Un breve analisis sobre las fuerzas de energia del
campo interno y del entorno de la escuela nos permitird acercarnos a
vislumbrar la situacién futura probable que es posible alcanzar por el
aprovechamiento adecuado del juego de estas energias. Definido este contexto
se tendran algunos elementos para pensar en las proyecciones favorables que
este nuevo tipo de escuela con los nuevos enfoques del aprendizaje puede
aportar a los procesos de organizacion politica y social que se estan impulsando
en el pais. Sera repensar lo que hoy se hace en la pedagogia para descubrir los
aportes con que la ludica puede contribuir para conseguir la aplicacion de unos
criterios mas acordes con los tiempos actuales en que la velocidad de los
acontecimientos y las transformaciones exige unos niveles de respuesta casi
que inmediatos para estar al ritmo actual del mundo moderno, con una rapidez
no imaginada desde la Optica del contexto tradicional con que todavia

analizamos el presente.

Melo (2014) considera que el juego es una actividad que ha aportado a la

construccion del individuo y a la sociedad. Es una actividad inherente al ser
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2.1.4.

humano, vinculada al gozo, al placer y a la diversion. Su importancia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje es reconocida, pues se considera que
enmarcado en una actividad didactica potencia el desarrollo cognitivo, afectivo
y comunicativo, que son aspectos determinantes en la construccion social del
conocimiento. Desde el terreno de la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias
los resultados de diferentes investigaciones sefialan que el juego favorece la
creatividad, el espiritu investigativo y despierta la curiosidad por lo
desconocido, lo cual es un factor fundamental a la hora de generar preguntas.
Dada la importancia del juego en el aprendizaje, en este texto se revisan
algunos aspectos que es necesario considerar en el momento de incluir la
actividad ladica en una estrategia didactica con el &nimo de construir
conocimiento cientifico escolar en las ciencias naturales. Se describen algunas

experiencias de aula y sus respectivos resultados.

Fundamento Ludico

La fuente de “Red Ludica” alcanza esta extraordinaria aclaracion: el

juego es ludico, pero no todo lo ladico es juego. Considera que

Con el término juego, el castellano hace alusion al concepto de ludico
como calificativo de una capacidad que tenemos los seres humanos y también
hace referencia al juego como uno de los formatos en los cuales se presenta la
posibilidad de desarrollar dicha capacidad. La lddica como capacidad se
entiende como una dimensién del desarrollo humano, siendo parte constitutiva
del ser humano, como factor decisivo para lograr poner en marcha y enriquecer
todos los otros procesos que como capacidades puede realizar el ser humano.
La Ludica fomenta entonces el desarrollo psico-social del ser humano, la
adquisicion de saberes, la conformacién de la personalidad, y se manifiesta en
una amplia gama de actividades donde interactian el placer, el gozo, la
creatividad y el conocimiento. Es la atmdsfera que envuelve el ambiente del
aprendizaje en cualquier orden de la vida, sea el de la Educacion Formal, no
formal o informal. La Capacidad ludica se desarrolla articulando las estructuras

psicoldgicas globales tales como las cognitivas, afectivas y emocionales. Como
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toda capacidad es necesario desarrollarla para que se convierta en cualidad y
habito y no en una incapacidad por falta de uso. Como todo desarrollo humano
implica poner en funcionamiento toda nuestra percepcion a través de los seis
sentidos. La ladica o JUEGO (de aqui en mas escrito con mayuscula
diferenciandolo del juego como formato especifico) es la capacidad que le
permite actuar al ser humano cono un artesano en la fabricacion de una zona
de Diversion (en al cual puede darle otra version a la vida exterior que se le
presenta). Esa zona que fabrica es una zona principalmente de CONFIANZA,
pero también de distensién frente al imperativo de LO REAL, es una zona de
goce, de placer, propicia para el acto creador. Esta zona a la que el psicélogo
Donald Winicott (1970) denominoé transicional, se encuentra entre el caos y el
orden, entre lo inconsciente y consciente, entre lo interno y lo externo,
producto esto ultimo, de los procesos de legitimacion social y cultural en que
se mueve el sujeto creador. Desde la perspectiva anterior EL JUEGO no
pertenece a una realidad psiquica interna, ni a una realidad exterior, sino que el
JUEGO a nivel del desarrollo humano, se encuentra en una zona transicional
propicia para el acto creador. Es decir, lo que alli sucede no esta sujeto a la
l6gica ni a reglas, sino que es un espacio libertario y sin méas sentido que la
creaciéon misma de uno mismo. De esta forma se podria afirmar que el JUEGO
es el camino mas corto que hay entre el reino de la posibilidad y el reino de la
libertad. En el cruce de las dos zonas anteriores (interna — externa) se produce
un auto ordenamiento que produce la accion misma de la LUDICA,
permitiendo que en dicho espacio el sujeto creador viole todo tipo de reglas
existentes para poder producir un espacio del placer libertario que s6lo se
produce en el juego libre, permitiendo de esta forma gestar un lugar difuso o

borroso, que no permite delimitar limites o espacios predeterminados.

La libertad que produce lo ludico es la capacidad que tiene el ser
humano de romper su orden simbolico y proponer nuevos modelos de accion y
pensamiento. EL JUEGO como zona transicional es paraddjica, puesto que es,
una zona que permite reafirmar al mismo tiempo lo interno y lo externo como
ausencias y como presencias, similar a lo que ocurre en los suefios, es decir,

donde se unen el caos y el orden para presentarnos un ambiente propicio a la
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libertad de nuestros pensamientos. La lidica para desarrollarse debe estar
desprovista de toda preocupacién funcional para que realmente el ser humano
se introduzca en esos espacios de ‘trance’ — de goce libertario en el que sélo se

puede entrar sin reglas, ni espacios prefijados. .

Algunos criterios que se pueden considerar para identificar las

experiencias ludicas:

1. La no-literalidad: las situaciones ludicas se caracterizan por un cuadro

en el cual la realidad interna predomina sobre la externa.

2. Efecto positivo: el JUEGO se caracteriza normalmente por los signos
de placer y de alegria pero fundamentalmente de entre-tenimiento (el poder
estar absorto entre dos tiempos, el interno o SUBJETIVO y el externo o
REAL)

3. Flexibilidad: las personas estan mas dispuestas a ensayar nuevas
combinaciones de ideas y de comportamientos en situaciones ludicas que en

otras actividades de la vida ‘real’

4. Prioridad del proceso: en cuanto el sujeto juega, su atencion esta

concentrada en la actividad en si y no en sus resultados o efectos.

5. Libre eleccién: jugar en una zona transicional es del orden de la
libertad. S6lo uno entra en ella 0 no entra, no nos pueden obligar a estar desde

una dimensién ludica.

6. Control interno: en el transcurrir de una actividad o experiencia ladica
son los propios jugadores los que determinan el desarrollo de los

acontecimientos.

A todo lo dicho anteriormente podemos agregarle, casi como una
caracteristica fundamental de la capacidad lddica: que siempre va acompafiada
de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de Ser de otro modo
que en la vida corriente. El desarrollo de esta capacidad, a la que cominmente

3

se denomina ‘el juego ° , y que nosotros nos referiremos como EL JEUGO
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trasciende la infancia , y se expresa en la cultura en forma de rituales, en las
competencias atléticas, en los espectaculos, en las manifestaciones folkldricas
y en las expresiones del arte como el teatro, la musica, la plastica, la pintura.

Las practicas Ludicas se identifican dos componentes basicos:

Uno, relacionado con la creacion de situaciones imaginarias llevadas a la
accion en un espacio tiempo determinado, mediante la cual el sujeto satisface,

curiosidades, emociones y necesidades, en la interaccion con otros sujetos;

El otro, relacionado con la presencia de simbolos que identifican objetos

0 situaciones reales.

En el desarrollo de la capacidad ludica es fundamentalmente una accion
simbodlica. La consecuencia de pensar la Ludica desde la funcion simbdlica,
lleva a plantear que su esencia no existe en la accion propiamente dicha del
juego y sus multiples manifestaciones sino que reside en la sensibilidad del
sujeto, en su conciencia y su imaginacion creadora de simbolos Ludicos

recreados en las diferentes formas de la accion o expresion Ludica.
Aqui volvemos entonces a nuestra afirmacion inicial:
El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego

La Ludica es una dimension de la espiritualidad del ser humano. El
sentido de lo Ludico lo constituye la libre identidad de la conciencia del sujeto,
con acciones que satisfacen simbdlicamente las necesidades de su voluntad, sus
emociones y afectos en busca de trascender una realidad objetiva que lo atrapa

en su inmediatez y le proporciona felicidad.
2.2. La Autoestima

La autoestima es un conjunto de percepciones, pensamientos, evaluaciones,
sentimientos y tendencias de comportamiento dirigidas hacia nosotros mismos, hacia
nuestra manera de ser, y hacia los rasgos de nuestro cuerpo y nuestro caracter. En
resumen: es la percepcidon evaluativa de nosotros mismos. La importancia de la

autoestima estriba en que concierne a nuestro ser, a nuestra manera de ser y al sentido
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de nuestra valia personal. Por lo tanto, puede afectar a nuestra manera de estar, de
actuar en el mundo y de relacionarnos con los demés. Nada en nuestra manera de
pensar, de sentir, de decidir y de actuar escapa a la influencia de la autoestima. Tarta
(2014), dice que todos queremos lo mejor para nuestros nifios y nifias, por eso
quisiéramos que desarrollen cada vez mas sus recursos personales para enfrentar la
diversidad de experiencias que les presenta la vida. Busquemos que a lo largo de la
vida opten por experiencias que les proporcione felicidad, que sean buenos
responsables. Que sean conscientes de pertenecer a una familia, a su escuela y a su
comunidad, estos lo ayudara a percibirse como sujetos activos, con funciones

especificas y que aporten también al desarrollo de la sociedad.

Los cambios tecnologicos, competitividad, los medios de comunicacion en
general y especialmente la ciencia y la tecnologia hacen que la sociedad se modifique
con tal rapidez que lo que hoy es verdad, mafiana no lo es y esto afecta el modo de
vida de las personas. Pero también observamos que en la sociedad moderna se
difunden soluciones basados en la violencia y el autoritarismo, asi como
discriminaciones de todo tipo, los que aunados a peligros como drogas y violaciones
crean una sensacion en una sociedad decadente. Ante esta situacion nos encontramos
en la necesidad de educar afirmando valores y procurar que los nifios y nifias a
distinguir y decidir por lo mejor, asimismo afirma que "La seguridad con que el nifio
es guiado en su formacién es la causa del modo en que el nifio se ve en sus relaciones
con los deméas”. En este sentido la familia especialmente los padres asi como los
educadores se constituyen en el modelo al cual los nifios acuden para tomar sus
propias decisiones sobre ser y cémo actuar. El rol que cumplen los padres en la
formacidn y desarrollo de la autoestima en los nifios es muy importante por lo cuanto
le brindan la confianza que necesitan y porque es en la infancia donde las personas
empiezan a formar la imagen de su propio “yo". Alcantara (1998) al respecto
afirma: " Tomar conciencia de la transcendencia integradora de la autoestima es un
presupuesto determinante de la perfeccidén de la formacion que deseamos alcanzar en
el individuo™, por tanto es importante fortalece la autoestima del nifio, porque ellos se
sienten bien cuando sus éxitos, aunque sean pequefios, son elogiados y sobre todo si se
le demuestran carifio sincero, hard que despierten la confianza en si mismo. La

sensacion de poder que experimenta un nifio lo impulsa a sus nuevas actuaciones, pero
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la sensacion de incapacidad le produce inseguridad en su accionar y lo inhibe de
futuras actuaciones, inicidndose un proceso en el cual no tener habilidades supone un
exceso de fracaso en todo cuanto intente hacer, pero el fracaso estimula y refuerza la
sensacion de no poder ocasionando que el nifio no quiera aceptar retos, riesgos,
responsabilidades e incluso el aprendizaje, en este caso se habla de un nifio con serios
problemas de autoestima. Una definicion de autoestima podria ser la misma propuesta
de Alcéantara, quien dice que la autoestima “es una actitud hacia uno mismo”, por lo
cual siguiendo su planteamiento es la forma como la persona piensa, ama, siente y se
comporta consigo misma, ordenando sus experiencias Yy refiriéndoles a su “yo”, de ese
modo la autoestima se genera mediante una larga secuencia de acciones y pasiones

gue experimentamos en nuestra existencia.

También la autoestima puede ser entendida como “la funcion de evaluarse uno
mismo e implica un juicio de valor y el afecto que lo acompafia™ dice Risso (1997),
esto va a depender de los factores que van a influenciar en su desarrollo y
fortalecimiento, sean internos (psicolégico y bioldgico) o externos (Medio Ambiente)
por que la autoestima es afectada constantemente por las experiencias en el mundo
externo y que posteriormente son llevadas al mundo interno. La autoestima se
diferencia del autoconcepto en que este nos brinda el conocimiento de nosotros
mismos, en cambio la autoestima significa la aceptacion o rechazo afectivo de ese
conocimiento, existen psicologos que confunden ambos conceptos tal el caso de
Jiménez (2013) quien define el autoestima como “conjunto de creencias que se
retienen en la mente aceptadas como verdaderas sobre uno mismo, lo sean o no” donde

claramente nos damos cuenta de su error.
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COMPONENTES DE LA AUTOESTIMA

LA AUTOESTIMA

COGNITIVA AFECTIVA CONDUCTUAL
IDENTIDAD CLIMA EMOCIONAL
AUTOESTIMA
PERTENENCIA SEGURIDAD
RESPONSABILIDAD
INTERACCION
CREATIVIDAD
COORPERACION

a) AREA COGNITIVA:

Este componente indica idea, opinion creencias, percepcion y procesamiento
de la informacion referente a uno mismo, es el auto concepto es decir es la auto
imagen o representacion mental que un sujeto tiene de si mismo en el presente y en las

aspiraciones y expectativas futuras implica tener con ciencia de:

LA IDENTIDAD: Conocerse, saber quién es como es, para descubrirse y

acepta sus propias capacidades y limitaciones.

LA PERTENENCIA: Es la toma de conciencia respecto a la familia, cultura,

escuela y comunidad en que nos desenvolvemos.
b) AREA AFECTIVA:

Comprende la valoracion de lo que en nosotros hay de positivo o negativo,
favorable o desfavorable, agradable o desagradable que vemos en nosotros. Es sentirse
a gusto o disgusto consigo mismo. Es admiracion sobre la propia valia. Es un juicio de

valor sobre nuestras cualidades personales.
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La autoestima afectiva implica:

Clima Emocional: Aceptacion y respeto mutuo, sentirse aceptado y querido.
Seguridad: Ambiente con normas y limites, sentirse respetado.

Interaccion: Relacién en sociedad.

Cooperacion: Actitud de compartir dando y recibiendo para aprender a

valorarse por si mismo y con los demas.
¢) AREA CONDUCTUAL:

Significa tension, intencion y decision de actuar, de llevar a la practica un
comportamiento coherente y consecuente. Es la autoafirmacion dirigida hacia el

propio yo y en busca de consideracion y reconocimiento por parte de los demas.

La autoestima conductual sintetiza el area cognitiva plasmado en el
autoconcepto y autoimagen, el area afectiva expresada en la auto estimacion y auto
realizacion con toda la consecuencia de conductas y comportamientos consecuentes,

tales como:

Autonomia: Participacion activa de acuerdo a intereses y capacidades

personales.
Responsabilidad: Acepta desafios que refuercen el sentimiento de logro.
Creatividad: Afirma y apoya las caracteristicas originales de cada quien.
Indicadores de una alta autoestima:
- Independiente.
- Optimista.
- Flexible.
- Entabla facilmente una comunicacion.

- Se acepta a si mismo y a los demas.
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- Escucha a los demés.

- Tolera las funciones.

- Fisicamente sano.

- Se alienta a si mismo y a los demas.

- Conoce sus fortalezas y debilidades.

- Gusta de solucionar y se valora a si mismo.
- Tiene autoconfianza y se valora a si mismo.
- Seinteresa por el medio ambiente.

- Necesita intimidad.

2.3. El juego infantil

La psicologia actual, acepta sin discusion la importancia del juego en el
desarrollo del nifio, Tocnazzi (1999), en su obra “juguemos a ser Nifios™ dice: "El
juego es el vehiculo que permite al nifio comunicar sentimientos, experiencias y
situaciones de temor” con la cual da a entender que es muy importante que el nifio
juegue y que permite desarrollar sus pensamientos comunicandose con el medio que lo

rodea.
Definicion del juego:

Hansen (2014), considera al juego como “Una forma de actividad que guarda
intima relacion con todo el desarrollo psiquico del ser o sea en el juego intervienen
todos los aspectos del ser humano, en este sentido es una definicion amplia aplicable

al juego en todos los individuos.

Buhler (19) llamar juego a toda “Actividad que va acomparfiada del placer
funcional” es decir que pone énfasis en el animismo y que es juego toda situacién que

causa satisfaccion al ponerla en movimiento.
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Las caracteristicas de los juegos van variando de acuerdo a la edad, en los

nifios de 0 a 6 afios, los juegos se caracterizan por:
e Conferir a los objetos, personas y actos una significacion ficticia.

e El poder de transfiguracién, que es la capacidad de suscitar sobre el mundo
de la percepcidn real un conjunto de significaciones e imagenes segln su desarrollo

psicosocial.

e Es imitativo porque trata de reproducir las actitudes, los gestos, las escenas
que se realizar a los adultos, esta caracteristica es fundamental porque aprende
actitudes y comportamientos que luego adopta en su vida y los reproduce en sus

relaciones con los demas.

e Es posesivo por cuanto reconoce e identifica sus juegos y no les agrada

compartirlos con quienes no les cae bien.
Clases de Juegos:

Los juegos son tan variados, que no podriamos ensayar una clasificacion
completa de ellos, por lo cual nos limitamos a clasificarlos tomando en cuenta la
participacion del individuo, Felipe U. Oldrtegui Miranda (21) en su obra Psicologia
del Desarrollo quien planteé que tomando en cuenta la cantidad de individuos que

participan los juegos pueden ser: juegos individuales y juegos sociales.

Los juegos individuales son ejecutados por una sola persona que representa
todos los papales, ejercitando las piernas, manos, contorsiones, manipulando las cosas,
construyendo o cambiando los objetos; imita a los mayores por ejemplo hace el papel

del perro y ladra como él, etc.

Los juegos sociales empiezan cuando el nifio concurre a la escuela, juega en
grupos y asi comienza la socializacion en estos juegos cada nifio representa un papel o

ejecuta una tarea determinada.

Los Juegos Sociales a su vez se dividen en dos grupos:
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Juegos sociales de participacion individualizada donde cada uno participa
como una unidad como en el juego del monopolio donde los puntos se obtienen de
modo personal y los juegos sociales de participacion colectiva donde se participa en
parejas 0 en grupos mas grandes.

Los juegos sociales infantiles tienen enorme importancia para el desarrollo de
la socializacion y para la afirmacion del yo, por cuanto las situaciones que generan

despiertan sentimientos, anhelos y pasiones
Caracteristicas de los nifios de cinco afios

Para Piaget, el nifio de cinco afios se halla inmerso en la etapa intuitiva (de
cuatro — siete afios), dentro todavia del periodo preoperacional (de dos — siete afios).
Este sub periodo se caracteriza por el incremento de la interiorizacién de simbolos y

por una progresiva diferenciacion entre significantes y significados.

Los simbolos que el nifio utiliza son particulares, no responden al sentido
general de “conceptos’ con valor universal. Piaget denomina a estos simbolos

PRECONCEPTOS, y no son signos de valor social, sino individual.

“Todas las manifestaciones de su vida infantil se encuentran condicionadas por
su forma de pensamiento; esto es importante tenerlo en cuenta para entender cuales

pueden ser las respuestas y conductas infantiles”
La Irreversibilidad.

Reversible es aquello que es capaz de regresar a su punto de origen, ejemplo:
3+5=8; y 8-5=3. Es decir de una circunstancia a otra y regresar al punto de partida.

¢ Tienes un hermano? Si. ;Como se llama? Luis. ¢ Tienes un hermano? Y dira: No.
Egocentrismo.
(1)Autonomia
1.1 En los aspectos fisicos los nifios de esta edad:

- Dominan totalmente los esfinteres y han superado las dificultades

relacionadas con las funciones de eliminacidn.
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- Se visten solos, aunque necesitan alguna ayuda para los botones de atras.
- Se acuestan sin necesidad de llevarse juguetes ni objetos a la cama.

- Comen solos, menos en casos especiales, y se ayudan incluso del cuchillo,

salvo cortar cosas o complicadas.

1.2 En las relaciones con otras personas su conducta se expresa con estos

rasgos:
e Es mas serenos y tranquilo que en edades anteriores.

e Se manifiesta dependiente del adulto, de su proximidad, de su compafiia y

de su apoyo.

e Es mas afectuoso y servicial con su madre y personas con quienes convive

mas.
e Habla con gusto de su familia. Piensa que sus padres lo saben todo.

e Es mas comunicativo: le gusta contar a su madre lo que ha hecho en el

jardin.

e Se porta mejor con las personas que en la edad anterior, esperando esta con

el hermano menor, se burla y trata de dominarle.

e Las nifias acostumbran a ser mas sobre protectoras con los hermanos

pequenos.
e Entablan conversacion con cualquier persona.

e Es capaz de escuchar, de mantener un dialogo, de explicar experiencias

personales o familiares, de aumentar los lazos de amistad con los amigos.

e Manifiesta ya conciencia de la diferencia de sexos.
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1.3 Sus actividades y experiencias sociales pueden resumirse en estos

comportamientos:
e Sabe cudl es la profesion del padre.
e Es capaz de manejar y guardar algun dinero.
e Seinteresa por los libros con imégenes.
e Conoce su domicilio.
e Cruza la calle solo.
e Ayuda a poner y quitar la mesa.
e Posee algun habito higiénico.

e Utiliza adecuadamente el cuarto de bafio.

Se comporta adecuadamente en la comida.
1.4 En el colegio, los nifios de esta normalmente:
e Obedecen a la maestra con naturalidad.

e Necesitan que les atiendan, que miren lo que hacen y procuren su probacion

y afecto.

e Consideran a la maestra como una prueba de autoridad: "Lo ha dicho la

seforita”. La

e maestra constituye para él un “imagino directriz” de valores, como ha

sucedido con sus
e padres y familiares mas proximos y querido.
e Pasan de una actividad a otra con relativa facilidad.

e Mantienen la atencion durante 20 minutos en actividades bien dirigidas.
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e Se comportan, a veces, de distinta manera en casa y en el colegio.

e Se adaptan normalmente a la escuela si el ambiente que rodea al nifio en

casa es favorable.
(2)En su afectividad y emotividad ofrecen estos rasgos:
e Son afectivos y carifiosos.
e Manifiestan la agresividad mas por el lenguaje que por agresion fisica.
e Descargan a veces su agresividad con los objetos.
e Imitan a las personas admiradas o envidiadas.
e Comprenden Ordenes que encierran cierta complejidad.
e Son mas susceptible al carifio o al rechazo.
e En el juego su comportamiento se puede manifestar en los siguientes rasgos:

e Juegan ya con otros nifios en grupo (los grupos suelen ser de dos o tres

personas,

e raramente de mas de cinco. Con frecuencia, estos grupos cambian

rapidamente).
e Son capaces de colaborar en proyectos sencillos.

e Empiezan a conocer el valor de las reglas y presentar buena disposicion ante

este tipo de juegos reglados.
e Utilizan disfraces (las nifias ponerse zapatos de la madre, pintarse, etc)
e Son, a veces destructivos en el juego.

e Realizan muy poco el juego solitario.
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¢ No juegan de forma paralela, es decir, el juego de un nifio al lado de otro sin

relacion.
e Juegan imitando: casa hospital, transportar cosas, carros, camiones, guerra.
- Realizan juegos de agilidad, de coordinacién y precisién manual.

- Les gusta tener un adulto cerca, cuando juegan, para que les vean, pero no

gusta dejarte intervenir.
(3)Reconocimiento de valores

e Identifican el sentido de la bondad con lo que los padres permiten o

prohiben.

e Utilizan con frecuencia el argumento: “porque me lo ha dicho mi padre”, “es

asi porque me lo dice maestra”, etc., como argumento de verdad.
e Es capaz de comprender y respetar algunas reglas.
e Le desagrada que le llamen malo.

e Niegan su culpabilidad en algo cuando se reinterroga delante de otras

personas e incluso llega entonces a acusar a la persona proxima.

e Le agrada que se le aprueben sus actos y manifiesta su deseo de hacer las

cosas bien.
e Esimaginativo y fantastico.

e No plantea problemas de capricho en las tiendas como en las edades

anteriores.

e Es capaz de centrar su observacion en objetos, fendmenos, actividades y

reproducir y expresar lo observado.

e Admira la belleza de objetos situaciones, si se le ha ensefiado.

51



(4)Entre las manifestaciones de creatividad, imaginacion , etc., el nifio de esta

edades capaz de:

e Representar objetos simbolicos (el nifio no representa normalmente el objeto

que Ve, sino lo que sabe acerca de ese objeto).

e Sentir la necesidad de completar, explicando con imaginacion sus propias

realizaciones entre la falta de correspondencia entre percepcion y grafismo.
e Distinguir entre las fantasias y la realidad, aunque a veces le resulte dificil.

e Le gustan los cuentos de animales que se comportan como seres humanos:

dibujos animales, etc.

2.3.1. Importancia de la evaluacion del nifio

La evaluacion es un componente esencial del proceso de ensefianza que
parte de la definicidbn misma de los objetivos y concluye con la determinacion
del grado de eficiencia del proceso, su caracter de continuidad permite la
constante comprobacion de los resultados en cuanto a la adquisicion de habitos
y habilidades por parte de los nifios(as) y permite a la educadora conocer en
qué grado han sido comprendido por ellos, si los métodos seleccionados fueron
adecuados para el cumplimiento de los objetivos. La evaluacion en su sentido
amplio significa utilizarla como instrumento que permita, establecer, en
diferentes momentos del proceso, la calidad con que se van cumpliendo los
objetivos dentro de las areas y en dependencia de los resultados alcanzados,
determinar las correcciones que es necesario introducir para acercar cada vez
mas los resultados a las exigencias. Los Momentos evaluativos son parte del
proceso educativo y estan presentes en su desarrollo. Todo trabajo debe
conducir a un resultado parcial o final y es también la evaluacion la que nos
permite, en sus funciones de control y desarrollo, establecer una calificacion
expresada en una valoracién que signifique el nivel de desarrollo alcanzado por

cada uno de los nifios(as).
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En la educacion preescolar la importancia de la evaluacion se caracteriza
por la valoracion de los niveles de logro de las competencias agrupadas en los
distintos campos formativos que estan contenidos en el programa, es decir, se
hace una comparacion de lo que los nifios saben o pueden hacer con referencia
a los propositos educativos del mismo. Tiene un caréacter formativo ya que se
realiza de forma continua a través de todo el ciclo escolar, se utiliza
prioritariamente la observacion para la obtencién de los datos ya que ésta es
cualitativa. El papel del nifio en la evaluacién no se da solamente en los
momentos en que la educadora decide realizar una actividad de control, sino
que tiene que darse siempre, en las acciones, tareas, encomiendas, respuestas a
preguntas que le hace el adulto y en cualquier situacion de la vida cotidiana, el

nifo estd demostrando constantemente el resultado de la labor educativa.

Es necesario tener en cuenta las caracteristicas de cada nifio para de
manera diferenciada, personal, estimular sus logros y brindarle la ayuda precisa
que requiere para obtener mejores resultados. EI conocimiento de los nifios
permite que el educador conozca las posibilidades de cada uno, en funcion del
desarrollo ya alcanzado. Se recomienda estimular el esfuerzo, lo que se logra,
aunqgue la calidad no sea la misma, debe estimularse tanto a los que alcanzan
un menor nivel de desarrollo, como a los mas aventajados y que sientan el
deseo de hacerlo mejor; si no actuamos asi podrian generarse muchas

frustraciones y péerdidas de interés en uno u otro caso.
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2.4. Esquema de los fundamentos tedricos que sustentan la investigacion
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FILOSOFICOS

W
y

FUNDAMENTOS
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FUNDAMENTOS
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FUNDAMENTOS
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CAPITULO III: RESULTADOS,
MODELO TEORICO Y DESARROLLO
DE LA PROPUESTA



CAPITULO I1I: RESULTADOS, MODELO TEORICO Y
DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1. Resultados

Anédlisis individual de la caracteristica conductual constante y mas resaltante de

los nifios con respecto a la observacion de los sub indicadores expuestos en el

siguiente cuadro.

Fuente Tedrica: Ferry Alter y Tony Humpheys

CUADRO N° 01

LISTA DE COTEJO

Objetivo:

nifios que constituyen

Comprobar los grados alto, medio y bajo de autoestima, observados en 50

la muestra, mediante el

estudio de sub indicadores

pertenecientes a las percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y

tendencias de comportamiento que muestran en su vida su escolar.

CRITERIO
\e SUB INDICADORES CONSTANTEMENT | PONDERACIO
E N
N %
01 | Altamente dependiente. 1 2.00% BA
02 | Busca siempre la aprobacion. 1 2.00% MA
03 | Conformista. 1 2.00% MA
04 | Constantemente necesitado de estimulo. 2 4.00% BA
05 | Continuamente infeliz. 2 4.00% BA
06 | Dependiente de los demas. 2 4.00% MA
07 | Entabla facilmente una comunicacion. 1 2.00% AA
Envidia por la pertenencia de los
08 | demas. 1 2.00% MA
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09 | Escasa autonomia. 3 6.00% MA
10 | Escucha a los demas. 0 0.00%
11 | Fisicamente sano. 2 4.00% AA
12 | Flexible. 2 4.00%
13 | Gusta compararse con los demas. 1 2.00% MA
Gusta de solucionar y se valora a si
14 | mismo. 0 0.00% AA
15 | Inclinado a culpar al préjimo. 1 2.00% MA
16 | Independiente. 0 0.00% AA
17 | Inseguro. 1 2.00% MA
18 | Mal genio. 0 0.00% BA
19 | Manipulador 1 2.00% BA
20 | Miedo al rechazo. 3 6.00% BA
21 | Muy perfeccionista. 2 4.00% BA
No admite sus propias fallas, de las
22 | cuales culpa a los demas. 1 2.00% BA
23 | Optimista. 1 2.00% AA
24 | Pasivo. 2 4.00% MA
25 | Posesivo con los demas. 2 4.00% BA
26 | Proclive a complacer a la gente. 3 6.00% MA
Relaciones problematicas con sus
27 | comparieros. 2 4.00% BA
Reprime sus sentimientos y es
28 | peligroso, agresivo y violento. 1 2.00% BA
29 | Se acepta a si mismo y a los demas. 2 4.00% AA
30| Se alienta a si mismo y a los demas. 1 2.00% AA
31| Se interesa por el medio ambiente. 0 0.00% AA
32 | Se rechaza a si mismo. 1 2.00% BA
33| Solitario y aislado. 2 4.00% BA
34 | Sumiso. 2 4.00% MA
35 | Temeroso de nuevas situaciones. 1 2.00% BA
36 | Tiene autoconfianza y se valora a si 0 0.00% AA
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mismo.
37 | Tolera el intercambio de funciones. 0 0.00% AA
38 | Ve una amenaza en los otros nifios. 2 4.00% MA
TOTAL 50 100.00%

Fuente: Lista de Cotejo aplicada a 50 nifios de cinco afios de edad del jardin de nifios N°316 NINO
JESUS DE CHIMBOTE

CUADRO RESUMEN

BAJA AUTOESTIMA MEDIANA AUTESTIMA | ALTA AUTOESTIMA

N % N % N %

24 48.00% 17 34.00% 9 18.00%

RESULTADOS TOTALES OBTENIDOS

18.00%, 18%

M Baja autoestima

48.00%, 48% B Mediana autoestima

34.00%, 34% m Alta autoestima
o 0, (]

ANALISIS E INTERPRETACION:

Al consolidar los datos obtenidos mediante la lista de cotejo aplicada a 50
nifios de cinco afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jestis” de Chimbote, se

obtuvo que:

v' Del total de nifios 24 de ellos que representan el 48 % del total presentan
una autoestima baja
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v" Por otro lado 17 de los nifios observados presentan una autoestima mediana

v Y solo 9 nifios que representan el 18% del total de la muestra tienen una

autoestima alta.

Como es sabido, la autoestima podemos definirla como la valoracién que
hacemos de nosotros mismos a partir de las experiencias y sensaciones que hemos
experimentando a lo largo de la vida. De ella dependen en gran medida las
expectativas que tenemos sobre nosotros mismos y el autoconcepto, ese aspecto
fundamental para triunfar en aquello que nos proponemos; siendo asi y, tratandose, en
este caso de nifios de cinco afios, los resultados obtenidos necesitan de un tratamiento
especial; digamos queda a los/as docentes del nivel buscar los mecanismos que
permitan socorrer, didacticamente hablando, a los nifios que necesitan apoyo, refuerzo
0 motivacion. Esto debido a que nadie nace con un nivel de autoestima determinado.
La autoestima se va desarrollando a lo largo de nuestra existencia; en este proceso
intervienen factores ambientales o experienciales (el contexto): los acontecimientos,
anécdotas, circunstancias, etcétera que vivimos a lo largo de nuestra vida son algunos
de los componentes principales que influyen de manera determinante en nuestro nivel
de autoestima, haciendo que esta sea alta 0 baja. Dentro de este grupo se incluye
también nuestra forma de resolver los problemas y el resultado de la misma, que nos
hara sentirnos personas mas o menos competentes ante la adversidad. También dentro
de este grupo de factores destacan las personas que nos rodean. La gente que forma
parte de nuestra vida, su manera de tratarnos, los mensajes que nos dan... pueden
hacer que aprendamos a vernos de una forma determinada. Ejemplo de ello es cuando
muchas veces nos damos cuenta de estar repitiéndonos los mismos mensajes que nos
daban nuestros padres o profesores o que nos dan en la actualidad nuestros amigos o
nuestra pareja. En muchos casos, ellos son la voz interior de nuestra autoestima;
siendo esto asi, el profesor/a, debe adecuar estas vivencias y conocimientos para que

los nifios de cinco afios vayan configurando una autoestima tal, que lo lleve al éxito.
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AL FORTALECIMIENTO DE LA AUTOESTIMA

3.2. Modelo tedrico para desarrollar un programa de juegos infantiles orientados

l

EL PROBLEMA
Dificultades en el desarrollo de su
autoestima que se manifiesta en las
desfavorables percepciones,
pensamientos, evaluaciones, sentimientos
y tendencias que muestran en su vida
escolar; y, trae como consecuencias
dificultades en el desarrollo de su
personalidad, el éxito escolar y social.

!

EL OBJETIVO
Disefiar, elaborar y fundamentar
cientificamente un Programa de Juegos
Infantiles, sustentados en las teorias
propias de la Pedagogia ludica para
enfrentar la dificultades en el desarrollo
de la autoestima que presentan los nifios
de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N°
316 “Nifio Jestis” de Chimbote

SISTEMA TEORICO

FUNDAMENTOS
Ludico
Tecnoldgico
Pedagdgico

LA TEORIA DEL JUEGO
TEORIZACION DE LA
AUTOESTIMA

LA TEORIA LUDICA
PEDAGOGIA LUDICA
DIDACTICA LUDICA

l

PROGRAMA DE JUEGOS INFANTILES
ORIENTADOS
AL FORTALECIMIENTO DE LA AUTOESTIMA

Fundamentacion
PUNTOS DE VISTA

Tedrico
Psicolégico
Socioldgico
Etnoldgico
Pedagégico

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA
Duracién: Uno ciclo que comprende 6 meses
Estrategia: Las sesiones se utilizan de manera formal e
informal. Las primeras en funcion al desarrollo
curricular. Las segundas, en funcion a las necesidades y
circunstancias del desarrollo curricular.

COMPETENCIAS | ESTRUCTURA DE JUEGOS
LA SESION INFANTILES
(MODELOS) (NINOS: 5 ANOS

|
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3.3. Desarrollo de la propuesta

PROGRAMA DE JUEGOS INFANTILES ORIENTADOS AL
FORTALECIMIENTO DE LA AUTOESTIMA

Fundamentacion

Un nifio con una buena autoestima es un nifio que tiene asegurado parte de su
éxito en la vida. De ahi la importancia de fomentar en nuestros nifios la seguridad en si
mismos, su sentido de la valia y en general su autoestima. Y nada mejor que hacerlo
jugando. Se sabe que el juego es primordial para el desarrollo del nifio y que incide
directamente en su autoestima. El juego permite que los nifios conozcan sus
cualidades, habilidades y destrezas pero también sus limitaciones. Juega con tus nifios
y enséfiales lo mucho que valen y todo cuanto pueden aprender todavia. Por ejemplo,
el jugar a ser o el juego de roles es el mejor juego para desarrollar habilidades
personales y sociales, a la vez que aumenta la autoestima de los nifios. Cualquier juego
que implique ponerse en el lugar de otro y relacionarse con otras personas, reales o
imaginarias, es una excelente oportunidad para fomentar la autoestima de nuestros
nifios. Se debe aprovechar su juego para elogiar sus cualidades personales, sociales y

emocionales.

En fin si queremos, ontoldégicamente hablando, relacionar este trabajo de
investigacion con el juego de nuestros congeneres mamiferos, se podria decir que el
juego es necesario para el desarrollo fisico, emocional y cognitivo de los nifios. De
hecho, los nifios, aprenden con el juego. Es, sencillamente, como estamos hechos, no
solamente los humanos, sino todos los mamiferos, que, a cuanto mas juegan, mas
desarrollan su capacidad de aprendizaje y relacion. Juegan mucho los cachorros de
lobos y leones. Juegan para hacerse fuertes y rapidos, para aprender a cazar, pero
también para aprender a relacionarse con otros y a interiorizar lo que los adultos les
ensefian. Juegan los monos, se divierten y se ejercitan, imitan a los adultos y exploran
el mundo fisico y las relaciones con otros miembros de su especie. En el ser humano,
un animal que tiene caracteristicas de mono pero también una gran complejidad en las
relaciones de grupo para ser capaz de actuar en equipo, el juego es mas necesario
todavia. Los nifios absortos en su juego estan realizando una labor importantisima para

su autoeducacion como seres humanos. Con el juego exploran, imitan, aprenden y
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descubren soluciones. En realidad jugar es lo mas serio que hace un nifio y, de hecho,
interrumpir sus juegos sin necesidad es lo peor que un padre o educador puede hacer.
A veces el juego es en solitario, a veces en compafiia. Esos juegos en compafiia seran a
veces, a medida que crezcan mas, con otros nifios, pero también deben ser con sus
padres. Todos los nifios adoran que sus padres jueguen con ellos, sea simplemente
mirando, sea colaborando. Y tanto lo adoran que, jugar con ellos, les ensefia lo
importante que es esa actividad tan necesaria e interesante para ellos y lo importantes
que son ellos para nosotros. Por eso jugar con los nifios, dedicarles tiempo y atencion,
es una de las bases para que puedan construir su autoestima. Les decimos sin palabras
lo mucho que nos interesan e importan cuando jugamos con ellos. Cuando hablo de
jugar con los nifios no hablo de dirigir su juego, mandarles a lo que tienen que jugar o
interrumpirles continuamente para decirles como tienen que hacer las cosas. Eso no es
jugar, es fastidiar. Pocas cosas hay mas desesperantes que ver a un nifio esforzandose
en hacer una torre o colocar sus animalitos y ver al adulto cogiéndole la mano para
marcar el modo correcto de hacerlo, como si el nifio nunca pudiera descubrirlo por €l
mismo o como si no hubiera muchas maneras diferentes de hacer las cosas. Esa actitud

hacia el juego infantil mas que ayudar, destruye la autoestima.
LOS JUEGOS INFANTILES
PUNTO DE VISTA TEORICO

Todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante en su
existencia que se diria que es la razon de ser de la infancia. Efectivamente, el juego es
vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la
afectividad. EI nifio que no juega es un nifio enfermo, de cuerpo y de espiritu. La
guerra, la miseria, al dejar al individuo entregado Gnicamente a la preocupacion de la
supervivencia, haciendo con ello dificil o incluso imposible el juego, hacen que se

marchite la personalidad.
PUNTO DE VISTA PSICOLOGICO

Para estudiar la evolucion de las actividades ludicas desde el nacimiento hasta
la adolescencia conviene referirse por una parte a la teoria psicoanalitica, que explica

el juego por la necesidad de reduccién de las pulsiones y le atribuye un papel
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preponderante en la formacion del yo ; y por otra parte. A los psicélogos de la infancia
que, a partir de la psicogenética de Piaget, se han servido del juego como de un
instrumento para medir los procesos de maduracion y el desarrollo mental y afectivo.
Estas dos teorias descansan en el postulado de una universalidad humana que
explicaria que “las etapas del desarrollo se suceden en un orden que es siempre el
mismo para todos; lo importante es este concepto de orden, por ser general, y no las
edades de aparicién de las etapas, que pueden variar, no solamente de una cultura a
otra, sino también entre los individuos oriundos de una misma cultura’’. Sin embargo,
como vamos a Vver, las condiciones socioeconomicas de la vida del nulo pueden influir

de manera considerable sobre la importancia relativa de esas distintas etapas.
PUNTO DE VISTA SOCIOLOGICO
Las sociedades y sus juegos

Al evocar las etapas esenciales del desarrollo psiquico del nifio, tal como se
transluce a través de sus juegos, se ha visto aparecer mas de una vez la estrecha
dependencia con respecto al medio: cualquiera que sea la perspectiva desde la que se
mira, el juego del nifio esta en relacion directa con la sociedad. Presencia o ausencia
precoz de la madre, organizacion familiar, condiciones de vida y de habitat, medio
ambiente, medios de subsistencia, influyen directamente sobre las practicas ludicas,
que no pueden desarrollarse cuando la situacion del nifio es demasiado desfavorable.
“El juego es una actividad de lujo que implica ocios. Quien tiene hambre no juega”,
escribe Roger Caillois en el prefacio de Les jeux et les hommes (Los juegos y los
hombres). En efecto, el juego no puede tener lugar en cualquier lugar, en cualquier
momento ni de cualquier manera. “Se desarrolla - escribe Y.S. Toureh - en un medio
que, sin estar plenamente dedicado a él, admite la existencia de un espacio dindmico

que puede llamarse area ludica.
PUNTO DE VISTA ETNOLOGICO

De la misma manera que el parentesco o los modales en la mesa, las practicas
ludicas constituyen para el etnélogo una fuente de investigacién y de teorizacion
sorprendentemente poco explotada. Ello se debe tal vez a que los juegos se perciben

ya sea como practicas religiosas que hay que estudiar como tales, ya sea como
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actividades puramente infantiles, todavia informales y en cierto modo pre-culturales.
Pero se trata de hecho de una parte importante de las practicas de un sector de los
miembros de la comunidad y no cabe ver alli una coleccion de elementos anecddticos
reunidos al azar. Se trata, mas bien, de una estructura compleja, un todo coherente, que
debe ser estudiado de la misma manera que las mitologias y en el que todas las
modificaciones artificialmente introducidas alcanzan al conjunto de la estructura, que
puede verse profundamente alterada. Un juego tan universal como el de la mufieca,
practicado por las nifias de la casi totalidad de las sociedades conocidas, esté lejos de

presentarse con una apariencia uniforme y desprovista de significacion.
PUNTO DE VISTA PEDAGOGICO

“Por una parte, las actividades y los materiales ludicos constituyen los mejores
medios de que dispone el nifio para expresarse y los mejores testimonios a partir de los
cuales el adulto puede intentar comprenderle; por otra parte, esas actividades y esos
materiales pueden servir de fundamento de las técnicas y los métodos pedagogicos que
el alumno quiere llegar a elaborar con el pensamiento puesto en ese nifio cuya
educacion le esta confiada”. Parece natural, en efecto, que el juego ocupe su lugar en
la escuela. Hace ya cerca de dos mil afos, el maestro de retorica latina Quintiliano
formulaba el deseo que “el estudio sea para el nifio un juego”. Sin embargo, pese a las
teorias innovadoras formuladas por Claparede y mas tarde por Decroly y Freinet, el
papel del juego estd lejos de ser reconocido por todas las instituciones educativas.
“Algunos adultos, en efecto, detestan o incluso reprimen las actividades ludicas del
nifio, como si éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen cosas
mas urgentes y mas serias de las que deberia ocuparse. Tal es la actitud de algunos
educadores impacientes por ver al nifio alcanzar lo mas rapidamente posible la edad de
la razén y de algunos padres para quienes el nifio es una inversién que debe ser
rentable para ellos desde el momento en que sabe andar, hablar y distinguir la mano
izquierda de la derecha”, escribe también Y.S. Toureh, anadiendo : “Tal es el caso de
esos padres de medio socioeconémico mediocre en el que se abrevia o se suprime la
edad de los juegos para transformar al nifio en un pequefio adulto que debe dedicarse a
actividades de subsistencia aun antes de haber aprendido realmente a jugar”. Esta
negacion del juego no es una caracteristica exclusiva de los paises en desarrollo o de

las familias pobres. En las sociedades en las que se valoran excesivamente los estudios

64



como forma ideal de la promocion social, el juego se considera también como
improductivo. Por esta razon es excluido con demasiada frecuencia de la escuela desde
el final de la etapa preescolar, “cuando empieza la escuela seria”, quedando reducido a
una simple actividad recreativa. Porque “la escuela tradicional se basa en la idea de
que en el momento en que el nifilo empieza a aprender a leer, a escribir, a calcular, en
cuanto se trata de impartir conocimientos para la adquisicién de titulos o diplomas, el
juego no es ya sino una actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a
descansar de la fatiga muscular y cerebral”. Pero reconocer la importancia
fundamental del juego no significa tampoco confundirlo con las actividades escolares.
Como Crow ha llamado la atencion sobre el peligro de tal confusion: “Cuando el
adulto interviene en el juego como adulto, el juego deja de ser un juego infantil. Si se
deja que el juego del nifio se desarrolle libremente, no corresponde al deseo del
educador, el cual quisiera encauzarlo para responder a los fines educativos concebidos
por ¢1.” En estas condiciones, el juego corre el riesgo de convertirse en un trabajo
como cualquier otro, “pudiendo caer en la trampa el pedagogo que sabe que el juego

tiene una funcion educativa pero que no puede recuperarlo como él desea”.
DIDACTICA LUDICA

Ortiz (2004) considera al binomio didactica-juego como una técnica
participativa de la ensefianza encaminada a desarrollar en los estudiantes métodos de
direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye al logro de
la motivacién por las asignaturas; o sea, constituye una forma de trabajo docente que
brinda una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes
en la toma de decisiones para la solucién de diversas problematicas. El juego es una
actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del hombre
y en particular su capacidad creadora. Como actividad pedagdgica tiene un marcado
caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos, comunicativos
y valorativos de manera ludica. Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto
de juego tomaremos uno de sus aspectos mas importantes, su contribucion al
desarrollo de la capacidad creadora en los jugadores, toda vez que este influye

directamente en sus componentes estructurales: intelectual-cognitivo, volitivo-
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conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes. En el intelectual-cognitivo se
fomentan la observacion, la atencion, las capacidades ldgicas, la fantasia, la
imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las
habilidades, los héabitos, el potencial creador, etc. En el volitivo-conductual se
desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las actitudes, la disciplina, el
respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia, la puntualidad,
la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la cooperacion, la lealtad, la
seguridad en si mismo, estimula la emulacion fraternal, etc. En el afectivo-
motivacional se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la actividad, el

colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.
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ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

Duracion: Uno ciclo que comprende 6 meses

Estrategia: Las sesiones se utilizan de manera formal e informal. Las primeras en funcion al desarrollo curricular. Las segundas, en

funcién a las necesidades y circunstancias del desarrollo curricular.

COMPETENCIAS

ESTRUCTURA DE LA SESION:
(Modelos)

JUEGO INFANTIL
(PARA 5 ANOS)

COMPETENCIAS

Se identifica y valora como nifio o
nifia con sus caracteristicas y
cualidades personales; respeta las
diferencias, la identidad y

caracteristicas de los otros.

MODELO 01

JUEGO: LOS ANIMALES

TEMA: La Autoestima: Identidad Personal.

AREA CURRICULAR: Personal Social.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

COMPETENCIAS: Se identifica y valora como nifio
0 nifia con sus caracteristicas y cualidades
personales; respeta las diferencias, la identidad y

caracteristicas de los otros.

1. ESTE ES MI AMIGO

Obijetivos: Integracion en un grupo y valorar el propio yo.

Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: Cada nifi@ presenta a su compafier@ al resto del
grupo, asi convertimos algo “mio” en algo de grupo. Los
ni@s se sientan en circulo con las manos unidas. Uno
comienza presentado al compafiero con la formula “Este es
mi amig@ Paco”, cuando dice el nombre alza la mano de su

amigo al aire. Se continla el juego hasta que todos hayan
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SECUENCIA DIDACTICA:

Identifica y valora sus datos personales.
MOTIVACION

Mediante una caja sorpresa conteniendo las tarjetas,
invitaremos a los nifios a sacar dichas tarjetas.
CALENTAMIENTO

Giran trotando en circulo lentamente

Giran en circulo aumentando la velocidad segun la
palmada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
INSTRUCCIONES:

Todos van a recibir una tarjeta que contiene el dibujo
de una parte de un animal, a la voz de "YA" ustedes
deben buscar a su compafiero que tenga en su tarjeta
el dibujo de la otra parte del animal y forman el
animal completo.

EJECUCION:

Realizacion de lo indicando

Verifica las tres primeras parejas en formarse, y las
tres ultimas.

Mencionan su nombre completo.

sido presentados. Hay que procurar que todos los
participantes se sientan integrados y aceptados dentro del

grupo.
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Recoger las tarjetas, barajas y repartir nuevamente, se
repite el juego tres veces.

RELAJACION

Nos sentamos en semicirculo y cada nifio imaginara
como duerme el animal que mas le ha gustado.
EVALUACION

Repite en voz alta sus datos personales, segun se le
pregunte:

NOMBRES

APELLIDOS

NOMBRE DEL PADRE

NOMBRE DE LA MADRE

DIRECCION

DIAGRAMACION

Representacion grafica de la experiencia.(Dibujo)

COMPETENCIAS MODELO 02 2. CONOCIENDO A MIS COMPANEROS
LA TELAARARNA Objetivos: favorecer el conocimiento entre los participantes

Se identifica y aprecia su | TEMA: La Autoestima: Necesidad de aceptacion y |y valorar el propio yo.

pertenencia a grupos sociales con | carifo. Materiales: un balén.
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caracteristicas y rasgos propios
(roles, relaciones, costumbres y
valores compartidos, intereses,

etc) respeta y valora las

diferencias con otros grupos.

CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

IDENTIFICA Y VALORA A
LOS MIEMBROS DE SU
FAMILIA:

parentesco,

Relaciones de

funciones,
ocupaciones,  procedencia, la
historia de su familia, su rol en la

familia.

AREA  CURRICULAR:
pertenencia.
COMPETENCIAS,
ACTITUDES:
COMPETENCIAS:

Se identifica y aprecia su pertenencia a grupos

Sentimientos de

CAPACIDADES Y

sociales con caracteristicas y rasgos propios (roles,
relaciones, costumbres y valores compartidos,
intereses, etc) respeta y valora las diferencias con
otros grupos.

CAPACIDADES Y ACTITUDES:

IDENTIFICA Y VALORA A LOS MIEMBROS
DE SU FAMILIA: Relaciones de parentesco,
funciones, ocupaciones, procedencia, la historia de
su familia, su rol en la familia.

SECUENCIA DIDACTICA:

MOTIVACION

Presentamos a los nifios un ovillo de lana decorado.
CALENTAMIENTO

. Parados, en parejas se pasan la pelota uno a

otro.

Desarrollo: uno de los jugadores (Ricardo) toma el balon y
lo arroja hacia arriba al mismo tiempo que dice el nombre de
otro jugador (Lorenzo). Este corre a coger el balon y los
demas se alejan lo mas posible. Para que paren de correr el
jugador nombrado tiene que coger el balon y gritar el
nombre del jugador que le nombr6 y, ademas, una
caracteristica suya (por ejemplo, “jRicardo, es alto!”).

Cuando los demas jugadores lo oigan deben pararse para

iniciar de nuevo el juego.
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. Corren llevando la pelota con los pies.

. Corren con la pelota en los pies.

4.1 DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
INSTRUCCIONES:

Van a recibir un ovillo de lana por grupo, quien
tenga el ovillo, lo ata a su pulgar y pasa el ovillo al
comparfiero que esta al frente, luego relata un hecho
alegre ocurrido en su familia y se relaciona
directamente con él, quien recibid el ovillo, lo ata a
su dedo y procede de igual modo que el anterior,
continuandose hasta que todos hayan intervenido.
EJECUCION:

" Realizacidn del juego segun lo indicando.

" Se recomienda pedir atencion para los relatos
de sus compafieros.

RELAJACION

Imitaremos los movimientos de la arafia con nuestras
manos.

EVALUACION

Mencionar su parentesco y nombre de sus familiares

gue han intervenido en su relato.

71




DIAGRAMACION
Representacion gréafica de la experiencia.

COMPETENCIAS

Actla con seguridad en si mismo
iniciativa y autonomia en las
actividades cotidianas,
coordinando los propios intereses

e ideas con los demas.

CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

Regula la propia conducta en
las

funcion de peticiones 'y

explicaciones de otros nifios,

nifias y adultos e incluye en el

comportamiento de los otros:
pidiendo, dando, preguntando,
explicando.

MODEO 03

EL MENSAJE AMISTOSO

TEMA: Seguridad.

AREA CURRICULAR: Personal Social.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

COMPETENCIAS:

Actlia con seguridad en si mismo iniciativa Yy
autonomia en las actividades cotidianas, coordinando
los propios intereses e ideas con los demas.
CAPACIDADES Y ACTITUDES:

Regula la propia conducta en funcién de las
peticiones y explicaciones de otros nifios, nifias y
adultos e incluye en el comportamiento de los otros:
pidiendo, dando, preguntando, explicando.
SECUENCIA DIDACTICA:

MOTIVACION

3. ALBUM DE RECUERDOS

Objetivos: conocer a los demas y a uno mismo. Tener un
concepto propio de uno mismo Yy valorar el propio yo. Saber

identificar los sentimientos propios.

Materiales: fotografia de cada nifio, cartulinas y lapiz.

Desarrollo: se reparten cartulinas dobladas por la mitad entre
los nifi@s, en una parte pegaran la fotografia y en la otra
dibujan algo sobre ellos. Por ejemplo: mi mayor travesura, a
gué me gusta jugar, mis mejores amig@s...( en dibujos).
Una vez hechos todos los albumes, se barajaran y se
repartiran entre los participantes, se iran describiendo uno a
uno y se mostrara la fotografia, entre todos se tratara de
adivinar a quién pertenece el album. (Es una de las

actividades finales)
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Cantamos una linda cancidn referido a la amistad.
CALENTAMIENTO

Trotan individualmente dentro del patio, todos a la
vez y en diferentes direcciones.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
INSTRUCCIONES:

Trazar un circulo en el patio, calculando su tamafio
segun en numero de alumnos: CIRCULO EMISOR.
Se sefiala el centro del circulo: RECEPTOR.

Todos los alumnos se sientan en el circulo: EMISOR.
Un alumno se sienta en el centro: RECEPTOR.

Un nifio MENSAJERO: traza una linea del emisor al
receptor.

A la indicacion de la profesora los de la fila A"
cambian de lugar rotando hacia la derecha, con el
siguiente participante haya llegado a su lugar
original.

Finalizando cuando todos se hayan comunicado entre
si.

EJECUCION:

Realizar la actividad segln las instrucciones.
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RELAJACION

Entonamos una cancién.

EVALUACION

Aceptacién de capacidades y limitaciones.
DIAGRAMACION

Representar graficamente su apreciacion de la

experiencia.
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COMPETENCIAS

Se identifica y valora como nifio
0 nifia con sus caracteristicas y
cualidades personales, respeta
las diferencias, la identidad y

caracteristicas de los otros

CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

Identifica, comunica y regula los
propios sentimientos y
emociones, preferencias e
intereses, asi como identifica y

respeta los de los otros.

MODELO 04

TU ERES BUENO

TEMA: ldentidad

AREA CURRICULAR: Personal Social.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y
ACTITUDES:

COMPETENCIAS:

Se identifica y valora como nifio o nifia con sus
caracteristicas y cualidades personales, respeta las
diferencias, la identidad y caracteristicas de los otros.
CAPACIDADES Y ACTITUDES:

Identifica, comunica y regula los propios
sentimientos y emociones, preferencias e intereses,
asi como identifica y respeta los de los otros.
SECUENCIA DIDACTICA:

MOTIVACION

A través de laminas relatamos “Juan el Bueno™.
CALENTAMIENTO

Giran trotando en circulo lentamente.

4. RASGOS EN COMUN

Objetivos: aprender las caracteristicas que tenemos en
comun con los demas. Tener un concepto claro sobre uno
mismo. Saber identificar los sentimientos propios. Respetar

las cualidades, sentimientos y capacidades de los demas.

Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: se divide el grupo por parejas. Cada pareja debe
sacar el mayor numero de similitudes que hay entre ellos,
como color de pelo, ropa, aficiones, familia... Gana la pareja

que mayor parecido tenga.
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Giran en circulo aumentando la velocidad segun la
palmada.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
INSTRUCCIONES:

Forman dos hileras paralelas con sillas, colocadas
frente a frente por parejas con una separacion de 50
cm de una pareja a otra.

Son nombrados fila "A" y fila "B".

Indicamos que ocupen la silla.

Durante un tiempo corto se cuentan: Tu eres bueno
porque... Ambos hablan uno al otro.

EJECUCION:

Organizar a los participantes segun las instrucciones
dadas

Todos se sientan formando un circulo.

Uno de los alumnos ocupa el centro: voluntario o
nombrado.

Todos sus comparieros que quieran le enviaran un
mensaje amistoso, expresandole alguna cualidad
positiva 0 recordandole algin comportamiento

positivo.
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Agotadas las comunicaciones, el alumno que estaba
al centro agradece y se dirige al circulo y toma
asiento.

El centro lo ocupa otro nifio, voluntario o nombrado.

RELAJACION

Suponemos que un compariero esta de cumplearios y
ha llevado su torta y vamos a soplar las velitas.
EVALUACION

La seguridad y confianza en si mismo.
DIAGRAMACION

Representar graficamente la experiencia vivida.

7




Respeta las cualidades,
sentimientos y capacidades de los

demas.

5. EL REGALO

Objetivos: respetar las cualidades, sentimientos vy
capacidades de los demas.

Materiales: Gtiles de escribir.

Desarrollo: en una ficha de papel se dibuja algo bonito para
una persona del grupo. Se le hace llegar sin que se sepa
quién fue. Después, en grupo, la persona que recibe los
regalos comenta como se ha sentido. Como debemos cuidar
que cada nifi@ reciba su regalo, podemos proponer que cada
dia sea una persona diferente del grupo la que reciba los

regalos de todos.

Aprende y expresa mediante
gestos las emociones de alegria,

tristeza y enfado.

6. LOS GESTOS

Objetivos: aprender a expresar mediante gestos las
emociones de alegria, tristeza y enfado.

Materiales: una camara de fotos de juguete y/o una camara
real.

Desarrollo: salen los nifios de uno en uno. Indicamos al nifio

que sale a la pizarra qué sentimiento tiene que representar
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para la foto. Mientras que el nifio posa y le hacemos la foto,
el resto de la clase ha de adivinar de qué sentimiento se trata.
Una vez identificado, preguntamos a los participantes en qué
situaciones se encuentran asi. Al final, hacemos tres foto a
toda la clase, una en la que estén todos tristes, otra en la que
estén todos alegres y otra en la que estén todos molestos.
Luego las revelamos y las colgamos en la clase. (También se
puede ampliar afiadiendo otras emociones como el asco vy el
miedo, la verglienza, etc.)

7. EL LAZARILLO

Obijetivo: lograr una confianza suficiente para que se pueda
dar la colaboracion.

Materiales: pafiuelos o vendas para tapar los o0jos.

Desarrollo: la mitad del grupo tiene los ojos vendados. Estan
agrupados de dos en dos (un ciego y un guia). Los guias
eligen a los ciegos sin ser identificados. Durante unos
minutos los lazarillos conducen a los ciegos, después de un
rato, se cambian los papeles. Los nuevos guias vuelven a
elegir a su ciego sin ser vistos. Después se hablara de los

sentimientos que cada nifio ha tenido.
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Tiene en cuenta los sentimientos

de los demas a la hora de actuar.

Reconocer y puede
responsabilizarse de los propios

actos.

Obedece y Establece normas

consensuadas.

8. AROS MUSICALES

Objetivo: tener en cuenta los sentimientos de los demas a la
hora de actuar. Reconocer y responsabilizarse de los propios
actos. Establecer normas consensuadas.

Materiales: aros de psicomotricidad y un equipo de musica.
Desarrollo: para comenzar a jugar, los nii@s se agrupan por
parejas, colocandose cada una dentro de un aro de
psicomotricidad. Cuando suena la musica cada pareja se
desplaza por la habitacion bailando dentro de su aro. Cuando
para la masica, cada pareja se tiene que juntar con otra'y
colocarse juntos en el interior de los dos aros (uno encima
del otro, funcionan como uno solo). El juego continda hasta
que el mayor nimero de participantes esté dentro del Unico
aro. Es importante que exista una coordinacién de
movimientos entre las personas que estan dentro de un
mismo aro a la hora de moverse, no s6lo por la idea de

cooperacion sino también por el dominio del propio cuerpo.

Confia en si mismo

9. LAS ABEJAS TRABAJADORAS

Objetivo: confiar en uno mismo.
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Materiales: objetos varios.

Desarrollo: un@ de 1@s nifi@s sale de la habitacion
mientras los otros eligen un objeto: un cuadro, un reloj... Al
incorporarse el nifio que salio, el grupo imitara el ruido de

b

las abejas: “bzzz, bzzz...”, aumentando la intensidad si se
aproxima al objeto seleccionado y disminuyendo si se aleja

de él. Cuando lo adivine, se repetira el juego con otro nifio.

Aprende a  controlar

sentimientos y los impulsos.

los

10. EL SEMAFORO

Objetivo: aprender a controlar los sentimientos y los
impulsos.

Materiales: tres globos pequefios por cada nifio: uno rojo,
otro amarillo y otro verde.

Desarrollo: Sentamos a los nifios en circulo y les entregamos
a cada uno un globo rojo, otro amarillo y otro verde.
Comenzamos una charla con I@s nifi@s sobre sus rabietas:
como reaccionan cuando se enfadan, por qué y si consiguen
algo asi. Les decimos que lo mejor que podemos hacer
cuando nos enfadamos, en lugar de patelear, es explicar qué
es lo que queremos y por qué. Vamos a ponerles situaciones

que puedan provocarles enfado (por ejemplo, que quieran
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algo y no se lo compren, que quieran jugar con un juguete
con el que quiera jugar otro nifio...) y preguntamos cOmo
reaccionan ellos en esos casos. Pedimos a un nifio que
responda a una situacion. EIl resto de los alumnos deberan
valorar su reaccion con los globos en funcién de si se ha
parado a pensar e intenta razonar (globo verde), si dice algo
que indique que se empieza a enfadar (debemos complicarle
el caso para que reaccione), en este caso, los demas deberan
mostrar los globos amarillos, que indican precaucién, o si
grita y patalea, en este caso, los demas mostraran los globos
rojos indicando ‘“stop”. Y diremos entre todos como se

podria reaccionar en estos casos.

Conoce, expresa y controla los

sentimientos propios.

Tiene en cuenta los sentimientos

de los demés a la hora de actuar.

11. LOS CONTRARIOS

Objetivo: conocer, expresar y controlar los sentimientos
propios. Tener en cuenta los sentimientos de los demas a la
hora de actuar.

Materiales: dos gorros de papel confeccionados por ellos
mismos.

Desarrollo: un jugador coge los dos sombreros de papel y va

a ofrecer uno a un jugador de su eleccion. A partir de ese
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momento, el elegido debe efectuar los gestos exactamente
contrarios realizados por el primer jugador. Si éste se pone el
sombrero, el otro tiene que quitarselo. Si rie, el otro tiene
que llorar; si el conductor se pone el sombrero atravesado, el
otro tiene que ponérselo en el sentido de su largura. Si el
segundo jugador comete un error, es eliminado y entrega su
sombrero al conductor, que elegird a otro jugador. Si no
comete ningun error en un periodo corto de tiempo, se
convierte en ganador y pasa a ser conductor y coge el otro

sombrero para ir a ofrecérselo a otro nifio.

Se valora como miembro de un

grupo.

Tiene persistencia en superar las

dificultades.

Tiene  iniciativa 'y  busca

soluciones.

12. FAMILIA DE ANIMALES

Obijetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
persistencia en superar las dificultades. Tener iniciativa y
buscar soluciones.

Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: el profesor prepara papelitos en los que van
escritos varias veces los nombres de diferentes animales.
Los papelitos se sortean o se reparten entre 1@s nif@s, de
forma que todos tengan uno. Cuando los nifi@s saben el

animal que les ha correspondido (a los que no sepan leer, se
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lo diremos), recorreran la habitacion imitando con la voz y
los gestos al animal que les ha tocado, hasta que todos estén

junto a su “especie”.

Aprende a aceptarse a si mismo.

Se Valora como miembro del

grupo.

Tiene persistencia en superar las

dificultades.

Expresa cualidades y habilidades

de si mismo.

Tiene iniciativa.

Aprende a buscar soluciones.

Es capaz de pedir ayuda.

13. FORMAS

Objetivos: aceptarse a uno mismo. Valorarse como miembro
de un grupo. Tener persistencia en superar las dificultades.
Expresar cualidades y habilidades de uno mismo. Tener
iniciativa. Aprender a buscar soluciones. Ser capaz de pedir
ayuda.

Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: tod@s I@s nifi@s forman un solo equipo que
debe construir algo en comin: una letra, un ndmero, una
palabra, un animal, una figura... Si el nimero de
participantes lo permite, se trata de construir una forma entre
todos (con los propios cuerpos). Se puede realizar sobre el
suelo con los jugadores estirados. A medida que adquirimos
practica, podemos proponer forma con volimenes, con los
participantes de pie, sentados o unos encima de otros. Por
ejemplo si somos cuatro, podemos construir el namero 77

sin dificultades. Usando con imaginacidon manos y piernas,
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se pueden representar formas mas dificiles. Si disponemos
de un observatorio elevado, podemos fotografiar las formas

y de paso obtener buenos retratos de grupo.

Se valora como miembro del

grupo.

Tiene persistencia en superar las

dificultades.

Tiene iniciativa.

14. LAVISITA AL ZOO

Objetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
persistencia en superar las dificultades. Tener iniciativa.
Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: el juego consiste en descubrir un animal. Para
ello se da la primera pista, la mas dificil. En orden
decreciente en cuanto a complicacion, se han de dar hasta
una docena de pistas. Al nifio se le dan diez puntos cuando
ha acertado con la primera caracteristica, nueve si ha
descubierto el animal con la segunda pista y asi
sucesivamente. Se propone un modelo de mayor a menor
dificultad: animal con pelo, escamas o piel lisa, mamifera u
ovipara. Carnivoro, herbivoro, omnivoro o insectivoro.
Animal muy grande, grande, mediano, pequefio, muy
pequefio. Vive en grupo o solo. Habitat. Comestible o no.
¢Sabe nadar? Puede tenerse en casa o en el jardin. Sonido

que emite.
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Valorarse como miembro de un

grupo.

Tiene persistencia en superar las

dificultades.

Tiene iniciativa.

15. ABRACADABRA

Objetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
persistencia en superar las dificultades. Tener iniciativa.
Materiales: objetos diferentes.

Desarrollo: uno de los nifios hace de mago. El juego empieza
colocando una veintena de pequefios objetos encima de la
mesa. Los participantes los observan durante dos minutos, se
dan la wvuelta y pronuncian la frase ‘“Abracadabra,
desaparece”. El nifio que hace de mago tiene que suprimir
uno de los objetos. Gana el que primero se dé cuenta de lo

que ha desaparecido.

Se valora como miembro del

grupo.

Tiene persistencia en superar las

dificultades.

Aprende a buscar soluciones.

16. CARRERA DE LAS HOJAS

Obijetivos: valorarse como miembro de un grupo. tener
persistencia en superar las dificultades. Aprender a buscar
soluciones.

Materiales: hoja.

Desarrollo: primero se le pide a cada nifio que busque una
hoja sin decirle para qué sera. El juego consiste en que sus

hojas competirdn en una carrera y para que avancen cada
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uno soplara la suya.

Se valora como miembro del

grupo.

Tiene persistencia en superar las
dificultades.

Tiene iniciativa.

17. EL DETALLE CAMBIADO

Objetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
persistencia en superar las dificultades. Tener iniciativa.
Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: se designa a dos jugadores para que salgan. Estos
examinan antes atentamente el atuendo de los demés
jugadores. Salen de la zona de juego y, mientras tanto, los
demas jugadores cambian (o no cambian) un detalle de su
atuendo. Vueltos los jugadores, resulta ganador el que
descubra mas cambios en un tiempo convenido. El ganador
elige un sustituto. Este sale a su vez acompafiado del

“perdedor”, que procurara no serlo una segunda vez.

Se valora como miembro del
grupo. Tiene persistencia en

superar las dificultades.

18. CALIENTE O FRIO

Obijetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
persistencia en superar las dificultades.

Materiales: no se necesitan.

Desarrollo: se dividen 1@s nifi@s en pequefios grupos y

eligen un representante para convertirse en “el buscador del
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tesoro”. Uno de los nifi@s abandona la zona de juegos.
Durante su ausencia el resto de los jugadores del grupo
seleccionan un objeto que debe ser tocado por el nifio
ausente. Cuando el jugador vuelve a la zona de juegos, el
resto comienza a aplaudir para indicar qué tan cerca esta del
objeto seleccionado. Mientras mas mas altos sean los
aplausos mas cerca esta del objeto (caliente) y los aplausos
bajos significaran lejania (frio). Cuando el objeto es tocado,

un nifio del otro grupo es seleccionado y el proceso se repite.

Se valora como miembro del

grupo. Tiene iniciativa.

19. CUERPOS EXPRESIVOS

Obijetivos: valorarse como miembro de un grupo. Tener
iniciativa.

Materiales: papeles pequefios.

Desarrollo: se escriben en los papelitos nombres de animales
(macho y hembra). Por ejemplo, “Leon” en un papelito,
“Leona” en el otro (tantos papeles como participantes). Se
distribuyen los papelitos y se dice que, durante cinco
minutos, sin hacer sonidos, deben actuar como el animal que
les toco y buscar a su pareja. Cuando creen que la han

encontrado, se cogen del brazo y se quedan en silencio
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alrededor del grupo; no puede decir a su pareja qué animal
es. Una vez que todos tienen su pareja, dicen qué animal
estaban representando cada uno para ver si acertaron.
También puede hacerse que la pareja vuelva a actuar y el
resto de participantes han de decir qué animal representan y

si forman la pareja correcta.

Comprende a los demas.

Reconoce sentimientos y

emociones ajenos.

Comprende los motivos vy

conductas de los demas.

Entiende que todos y cada uno de

nosotros somos diferentes.

20. EL AMIGO DESCONOCIDO

Obijetivos: ser capaz de comprender a los demas. Reconocer
sentimientos y emociones ajenos. Comprender los motivos y
conductas de los deméas. Entender que todos y cada uno de
nosotros somos diferentes.

Materiales: papel y lapiz.

Desarrollo: el profesor asigna a cada nifi@ un amigo secreto.
Durante un tiempo determinado, cada nifio va a estar atento
a las cualidades y valores de este amigo secreto. Una vez
terminado el tiempo, cada uno escribira una carta a su amigo
explicandole lo que le parecia de él. Luego cada uno se lleva
su carta y la lee. Al dia siguiente de la lectura, sera
interesante compartir los sentimientos vividos. L@s nii@s

gue no saben escribir, lo escribiran a su manera y el profesor
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se lo transcribira, de igual forma se hard con los que no

saben leer.

Comprender a los demas.

Reconoce la pertenencia a un

grupo.

(13 2

Aprende a decir que ‘“no
defendiendo los derechos propios
y respetando los ajenos.

Toma decisiones en grupo.

Consigue objetivos comunes.

21. COLLAGE

Objetivos: ser capaz de comprender a los demas. Reconocer
la pertenencia a un grupo. Aprender a decir que “no”
defendiendo los derechos propios y respetando los ajenos.
Tomar decisiones en grupo. Conseguir objetivos comunes.
Materiales: 4 cartulinas, 1 barra de pegamento, 1 rotulador y
1 revista atrasada.

Desarrollo: se divide el grupo en tres subgrupos del mismo
namero de personas y un cuarto grupo de tres observadores
(1 por grupo). Mientras los observadores observan, los
grupos tienen un tiempo para realizar un collage, que
represente, por ejemplo, las cuatro estaciones del afio. Solo
se podra utilizar el material que el profesor coloque en el
centro de la mesa. Todas las partes del collage han de estar
pegadas a la cartulina y rotulado, al menos, el titulo. Al
término del tiempo los trabajos se entregan al profesor. Se
trata de ver qué grupo lo ha hecho mejor. Para ello, se

pondran los collages en el suelo y, teniendo en cuenta los
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comentarios de los observadores exteriores, se producird a
una votacion realizada por los propios nifios, de la cual
saldra un collage ganador. Posteriormente se hara un
pequefio debate para contar cdmo se han sentido a la hora de

realizar el collage y durante las votaciones.

Comprende a los demas.

Reconoce sentimientos y

emociones ajenos.

Respeta los turnos.

Reconoce la pertenencia a un

grupo.

22. EL JARDINERO

Obijetivos: ser capaz de comprender a los demas. Reconocer
sentimientos y emociones ajenos. Respetar los turnos.
Reconocer la pertenencia a un grupo.

Materiales: una regadera o un objeto que represente una
herramienta de jardineria. Algo para tapar los 0jos.
Desarrollo: 1@s nifi@s se situan frente a frente a dos metros
de distancia aproximadamente, representando los arboles de
una avenida. La primera persona que hace de jardinero tiene
que situarse en un extremo de la avenida, con los 0jos
vendados, y tiene que ir en busca de la regadera (u otro
objeto), que esta al otro lado de la avenida. Este trayecto
debe hacerse sin tocar los arboles. Sucesivamente van
pasando mas jardiner@s, hasta pasar todo el grupo. Después

haremos un dialogo en el que les preguntaremos, ¢cOmo se
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han sentido?, ¢coOmo sintieron a las demas personas?

Reconoce sentimientos y

emociones ajenos.

Respeta los turnos.

Reconoce la pertenencia a un

grupo.

Consigue objetivos comunes.

23. EL OVILLO

Objetivos: reconocer sentimientos y emociones ajenos.
Respetar los turnos. Reconocer la pertenencia a un grupo.
Conseguir objetivos comunes.

Materiales: un ovillo de lana.

Desarrollo: todos los participantes se sientan en circulo. El
profesor empieza lanzando el ovillo a alguien sin soltar una
punta. Al tiempo que lanza el ovillo dice algo positivo que le
guste o valore la persona a la que se lo lanza. Quien recibe el
ovillo, agarra el hilo y lanza el ovillo a otra persona.
También dice algo que le guste. Asi sucesivamente, sin
soltar el hilo, para que vayamos tejiendo la telarafia. El juego
termina cuando todos hayan cogido el ovillo. Después
realizamos un dialogo para ver ;como se han sentido?,
¢como  hemos recibido las valoraciones?, y si nos

reconocemos en ellas.

Reconoce sentimientos y

emociones ajenos.

24. EL CUENTO DE LAS EMOCIONES

Objetivos: reconocer sentimientos y emociones ajenos.
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Respeta los turnos.

Comprende los  motivos
conductas de los demas.

y

Respetar los turnos. Comprender los motivos y conductas de
los demas.
Materiales: no se necesitan.
Desarrollo: sentados en circulo, el profesor contara un
cuento. L@s nin@s deben estar atentos porque luego se les
va a hacer preguntas sobre el contenido del cuento,
relacionadas con los sentimientos (ElI cuento esta a
continuacion). Preguntas: ¢;por qué estaba contenta Sara?,
¢por qué motivos se moletd Pedro?, ¢por qué se puso triste
Sara?

El cumplearios de Sara
Erase una vez dos hermanitos, Sara y Pedro, que se querian
mucho y pasaban todo el dia junto. Sara tenia tres afios y
Pedro, cuatro. Se acercaba el cumpleafios de Sara y entre
todos empezaron a preparar una gran fiesta para celebrarlo.
Los padres de Sara y Pedro prepararon invitaciones para los
amiguitos de Sara. Iban a ir muchos nifios porque Sara era
muy simpatica y agradable con todo el mundo y tenia
muchos amigos: todos los nifios de su clase y todos los
vecinos de su edad. Todo el mundo ayudaba en algo para la

fiesta y Pedro empezaba a estar un poco cansado porque no

93




se hablaba de otra cosa durante todo el dia y no le hacian
mucho caso a él. Ademas, esa no era su fiesta.

El dia del cumpleafios de Sara, sus padres se levantaron
temprano para decorar toda la casa. Habia un gran cartel que
ponia “Muchas felicidades, Sara”. Cuando llegd la hora de
levantarse, los padres de Pedro y Sara fueron a la habitacion
de Sara para despertarla y felicitarla. Sara estaba
contentisima, porque ademas le habian llevado un gran
regalo envuelto en un papel de muchos colores y con una
gran cinta roja alrededor. Lo desenvolvié con cuidado: jEra
un oso de peluche enorme! Estaba muy alegre y no paraba
de dar las gracias a sus padres por ese regalo tan bonito. Sara
preguntd por Pedro, que se tenia que haber despertado con
todo el ruido, pero no habia ido a felicitarla todavia. Asi era,
Pedro lo estaba escuchando todo, pero él también queria
regalos y no le apetecia ir a darle a Sara el suyo, pero fueron
sus padres a despertarlo y a decirle que debia ir a felicitar a
su hermana. Asi lo hizo, pero Sara, aunque no dijo nada, se
dio cuenta de que no lo hacia de corazén como solia hacerlo.
Desayunaron todos juntos, aunque Pedro no estaba alegre

como solia estar el resto de las mananas.

94




Se fueron al colegio, todo el mundo felicitaba a Sara y en su
clase le cantaron “Cumpleafios feliz”. Después de las clases,
a la salida del colegio, todos los comparieros de Sara la
acompafiaron a su casa. Poco tiempo después fueron
Ilegando todos sus vecinos. Fue una fiesta genial, pero Pedro
estaba molesto porque nadie le hacia caso. Todo el mundo
estaba pendiente de Sara, le daban muchos regalos y estaba
tan contenta y ocupada con todos sus amigos, que no le hacia
caso. Estaba tan molesto que se fue a otra habitacion. Pero
Sara si que estaba pendiente de su hermano y se puso muy
triste de verle molesto con ella. Ya no le importaban los
regalos ni la torta con las velas, ni las canciones ni nada,
porgue ella queria mucho a su hermanito y €l estaba molesto
con ella. Entonces decidio ir a hablar con él. Al principio,
Pedro hacia como si no la escuchara, pero en realidad estaba
muy contento de que Sara hubiera ido a hablar con él. Sara
le dijo que no se molestara que le daba todo lo que le habian
regalado con tal de que estuviera él contento. En ese
momento, pedro se dio cuenta de lo buena que era su
hermanita y de lo que le queria. El no tenia ningtn motivo

para molestarse, era el cumpleafios de su hermana y tenian
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que estar todos contentos por ella. Asi que le pidi6 disculpas
por su comportamiento y se fueron los dos juntos con el

resto de sus amigos para apagar las velas de la torta.

25. Reparto de estrellas.

Edad recomendada a partir de los 5 afios, aunque podemos
empezar un poco antes. Sentados en el suelo, en forma de
circulo si somos muchos, por ejemplo papd, mama,
hermanos o un grupo de nifios de la misma edad, diremos
algo positivo a cada uno de los participantes a la vez que les
otorgamos una estrella de papel o una pegatina. Lo de menos
es la estrella ya que todos debemos acabar con el mismo
namero de ellas. Lo fundamental es pensar en lo que
decimos a los demas, lo que nos dicen y lo que sentimos. Al
finalizar el juego es importante que preguntemos que es lo
gue mas les ha gustado, lo que menos y como se han sentido

a lo largo de la actividad.

26. Caja del tesoro oculto.
Este juego se debe realizar con un grupo de nifios (3-4

minimo). Se trata una dindmica que permitira que los nifios
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descubran lo Unicos y especiales que son. Dentro de una caja
esconderemos un espejo. A los nifios les explicaremos que
dentro hay un tesoro uUnico en el mundo, algo especial,
maravilloso, algo irrepetible. Generaremos asi expectativa.
De uno en uno, abriremos la caja y pediremos que no diga
nada a nadie. Cuando todos los nifios hayan visto el tesoro
pediremos que digan en voz alta qué es lo que han visto.
Tras esto, les preguntaremos que digan en voz alta qué creen
ellos que les hace unicos y especiales, personas irrepetibles y

maravillosas.

27. Carteles con autoconceptos.

La profesora coloca en distintas partes de la clase carteles
con cualidades académicas, sociales o fisicas. “Soy
simpatico”, “Juego muy bien al futbol”, “Soy listo”. Los
carteles son como los de algunas publicidades, con pequefias
pestafias con el teléfono del anunciante en su parte inferior.
Los nifios corren hacia el cartel que creen que los define
mejor, arrancan una de sus pestafias y la pegan en un dibujo

de ellos mismos que previamente han realizado.

97




28. La silla caliente.

Un alumno se sienta en una silla y el resto va pasando por
delante diciéndole qué le gusta de él o ella, o qué le hace
sentir bien. “Vemos coémo algunos se ruborizan o se sienten
incomodos; no estdn acostumbrados a que les digan cosas

positivas”, constatan desde el equipo de Afectiva.

29. Juego de las estatuas.

Sirve para trabajar las emociones. Mientras suena la musica,
los nifios bailan; cuando para, cada uno debe quedarse
quieto, reflejando una emocion en su rostro, y sus

compafieros han de adivinar de qué emocion se trata.
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CONCLUSIONES

Se identificaron los niveles y grados alcanzados por las dificultades en el desarrollo de
la autoestima en los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316 “Nifio Jesus”
de Chimbote, mediante la aplicacion de una Lista de Cotejo cuyos sub indicadores
sintetizan sus percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias

que muestran en su vida escolar.

Se elaboré el Marco Tedrico de la investigacion utilizando las teorias propias de la
Pedagogia ludica en sus fundamentos filosoficos, tecnoldgicos y cientifico-didacticos,
que permita describir y explicar el problema, interpretar los resultados estadisticos de
la investigacion y elaborar el Programa de Juegos Infantiles.

Se presenta los resultados de la investigacion, el Modelo Teodrico y el disefio, se
elaboro y fundamentd el Programa de Juegos Infantiles, sustentados en las teorias
propias de la Pedagogia ladica para enfrentar la dificultades en el desarrollo de la
autoestima que presentan los nifios de 5 afios de edad del Jardin de Nifios N° 316

“Nifio Jestis” de Chimbote.
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RECOMENDACIONES

Proponer a la Institucion Educativa la aplicacion de un programa de juegos infantiles
para estimular el fortalecimiento de la autoestima, estructurados convenientemente a

las necesidades especificas de los nifios.

Sugerir a los docentes de educacion inicial y educacion primaria la utilizacion en el
trabajo diario estrategias participativas, basadas en el juego para fortalecer la

autoestima.

Implementar dentro de la institucion programas de juegos lidicos para mejorar el

autoestima, por tanto alcanzar un aprendizaje significativo

Es necesario, elaborar y proponer proyectos de investigacion de juegos infantiles no
solo en el rubro de mejorar la autoestima, sino también en el aspecto del proceso del
aprendizaje, en conjunto con los padres de familia, logrando estudiantes dinamicos y

afectivos al desarrollo de la situacion.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL
PEDRO RUIZ GALLO

LAMBAYEQUE

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Titulo de la tesis:

PROGRAMA DE JUEGOS INFANTILES ORIENTADOS AL FORTALECIMIENTO
DE LA AUTOESTIMA EN NINOS DE CINCO ANOS DE EDAD DEL JARDIN DE
NINOS N°316 NINO JESUS DE CHIMBOTE

Técnica: Lista de Cotejo
Instrumento: listado de aspectos a evaluar
Obijetivo:

Comprobar los grados alto, medio y bajo de autoestima, observados en 50 nifios que
constituyen la muestra, mediante el estudio de sub indicadores pertenecientes a las
percepciones, pensamientos, evaluaciones, sentimientos y tendencias de comportamiento

gue muestran en su vida escolar.

SUB-INDICADORES CRITERIOS

N° Si NO

01 | Altamente dependiente. (BA)

02 | Busca siempre la aprobacién. (MA)

03 | Conformista. (MA)

04 | Constantemente necesitado de estimulo. (BA)

05 | Continuamente infeliz. (BA)

06 | Dependiente de los deméas. (MA)




07 | Entabla facilmente una comunicacion. (AA)
08 | Envidia por la pertenencia de los deméas. (MA)
09 | Escasa autonomia. (MA)

10 | Escucha a los demés. (AA)

11 | Fisicamente sano. (AA)

12 | Flexible. (AA)

13 | Gusta compararse con los demés. (MA)

14 | Gusta de solucionar y se valora a si mismo. (AA)
15 | Inclinado a culpar al préjimo. (MA)

16 | Independiente. (AA)

17 | Inseguro. (MA)

18 | Mal genio. (BA)

19

Manipulador (BA)

20

Miedo al rechazo. (BA)

21

Muy perfeccionista. (BA)

22

No admite sus propias fallas, de las cuales culpa a los demés. (BA)

23

Optimista. (AA)

24

Pasivo. (MA)

25

Posesivo con los demas. (BA)

26

Proclive a complacer a la gente. (MA)

27

Relaciones problematicas con sus compafieros. (BA)

28

Reprime sus sentimientos y es peligroso, agresivo y violento. (BA)

29

Se acepta a si mismo y a los demas. (AA)

30

Se alienta a si mismo y a los demaés. (AA)

31

Se interesa por el medio ambiente. (AA)

32

Se rechaza a si mismo. (BA)

33

Solitario y aislado. (BA)

34

Sumiso (MA)

35

Temeroso de nuevas situaciones. (BA)

36

Tiene autoconfianza y se valora a si mismo. (AA)

37

Tolera el intercambio de funciones. (AA)

38

Ve una amenaza en los otros nifios (MA)




