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RESUMEN

La agresividad se presenta de muchas formas, el siempre cambiante y
siempre agresivo campo de la educacion, que no sabe como tratar los
conflictos infantiles y los hébitos erréneos, como se afirma en el articulo
"Nifios  acosadores". Las directrices dicen: "..En Espafa,
aproximadamente el 1,6% de los nifios y jovenes estudiantes son agredidos
de forma habitual, mientras que el 5,7% lo son de forma irregular". Un
estudio del Instituto de la Juventud (INJUVE) aumenta el porcentaje de
victimas de conductas agresivas habituales en el que el 3% de los alumnos
sufre maltrato fisico o psicologico. Segun el informe, el 16% de los nifios y
jovenes encuestados reconoci6 haber protagonizado agresiones
psicolégicas o de exclusion entre iguales. Ademas, el Instituto de
Evaluacion y Asesoramiento Educativos (IDEA) informa de que el 49% de
los estudiantes declararon haber sido acosados o criticados en la escuela,
y el 13,4% admiti6 haber pegado a algun compafiero..." Esto demuestra
que la agresividad no esta lejos de la realidad. escuela. ambiente Poco
propio de paises en vias de desarrollo, mucho menos de culturas inferiores
o modernas, por el contrario, se puede observar que en las potencias
econdémicas y en toda convivencia existe una lucha constante por la
superioridad adjetiva, la popularidad y, esta afirmacién muestra el deseo de
los nifios y jovenes de ser excelentes padres de familia y/o ante los ojos de

los maestros.

En este sentido y de acuerdo a la propuesta, la pregunta de
investigacion se define de la siguiente manera: en qué medida la aplicacion
del programa de juego de roles reducira el alto nivel de agresividad I.E. de
los alumnos de cuarto, quinto y sexto grado de primaria. en la escuela. N°
81657 Centro Poblado Nuevo Paraiso, Distrito de Chepén, Provincia de
Chepeén, ¢Region La Libertad? En el primer capitulo describimos el objeto
de investigacién e indicamos el método a seguir en la investigacion, en el
segundo capitulo indicamos el marco teédrico, y en el mismo capitulo
sustentamos Nuestro trabajo. Explicamos la informacion recogida y en el
mismo capitulo presentamos un programa de juegos de rol para reducir los

altos niveles de agresividad en alumnos de 4°, 5°, y 6° de primaria. primaria
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de lal.E. N° 81657 centro poblado nuevo paraiso, distrito Chepén, provincia

Chepén regiodn la libertad 2019.

PALABRAS CLAVE: Individualista, conflictiva, violencia y agresividad
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ABSTRACT

Aggression comes in many forms, the ever-changing, ever-aggressive field
of education, which does not know how to deal with infantile conflicts and
wrong habits, as stated in the article "Bullying Children". The guidelines
state: "...In Spain, approximately 1.6% of children and young students are
attacked regularly, while 5.7% are attacked irregularly. A study by the
Institute of Youth (INJUVE) increased the percentage of victims of habitual
aggressive behavior in which 3% of students experience physical or
psychological abuse. According to the report, 16 percent of the children and
youth surveyed admitted to having engaged in peer exclusion or
psychological aggression. Additionally, the Institute for Educational
Evaluation and Counseling (IDEA) reports that 49 percent of students
reported being bullied or criticized at school, and 13.4 percent admitted to
hitting a classmate.”" This shows that aggression is not far from reality.
school .environment Uncharacteristic of developing countries, much less
inferior or modern cultures, on the contrary, it can be observed that in
economic powers and in all coexistence there is a constant struggle for
adjective superiority, popularity.oops, this statement shows the desire of
children and young people to be excellent parents and/or in the eyes of
teachers. In this sense and according to the proposal, the research question
is defined as follows: to what extent will the application of the role play
program reduce the high level of aggressiveness |L.E. for students in the
fourth, fifth and sixth grades of elementary school. at school. N° 81657

Nuevo Paraiso Village Center, Chepen District, Chepen Province,

La Libertad Region? In the first chapter we describe the research
object and indicate the method to be followed in the research, in the second
chapter we indicate the theoretical framework, and in the same chapter we
support Our work. We explain the collected information and in the same
chapter present a role play program to reduce high levels of aggression in

primary school students in grades 1, 2, 3, 4. 5 and 6. and 6th grade students.
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primary education N° 81657 populated center new paradise, district

Chepén, province Chepén region la Libertad 2019.

KEY WORDS: Individualist, conflict, violence and aggressiveness
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INTRODUCCION

La realidad es cada vez mas compleja, individualista y llena de
conflictos, que se manifiesta en la busqueda del bienestar personal a costa de
los demas, por lo que cada dia se puede ver como la violencia y la agresion
estdn aumentando en nuestra sociedad, los nifios son una actuacion tan
grave. Las rabietas, berrinches y pataletas expresan incompetencia, que se
manifiesta en la agresion externa del nifio contra los padres y sus propias
limitaciones y contra el mundo externo hostil; ademas, los problemas de
agresividad son los que angustian a padres y maestros porque a menudo
tratan con nifios agresivos, controladores o rebeldes, pero también se
enfrentan al problema de no saber como tratarlos o como influir en su

conducta para cambiarla.

América Latina, no ajena a las sociedades que se adaptan a las modas
y se adaptan a los actos de violencia y agresion, sigue siendo una de esas
culturas que define la forma de su mundo econémico en base a la lucha y el
esfuerzo; desvirtuando asi el rol de cada uno. un miembro de la familia que
hace Estamos atrapados en un conflicto entre los sexos, siendo el fuerte el
dominante; concepto considerado como la causa de los problemas sociales
actuales, Sol Amaya, diario argentino LA NACION, 21 de junio de 2008. Esto
se desprende del articulo en el que dice: "...el programa "Las Victimas contra
las Violencias", del Ministerio de Justicia, Seguridad y Derechos Humanos de
la Nacion, a cargo de Eva Ghiberti, ha identificado al menos 270 casos de
ataques selectivos contra nifios. En 2007, la linea de atencion telefénica de
Juventud de la capital (102) recibiod cerca de 4.500 casos de abuso y maltrato
infantil, de los cuales el 79% eran denuncias de abandono y maltrato. Si se
tiene en cuenta que s6lo se denuncian 2 de cada 10 casos, la cifra real es
mucho mayor... Sin embargo, no hay estadisticas oficiales sobre la violencia
contra los nifios a nivel nacional, dice el representante de Derechos de la
Infancia y Familias, 2007 Se recibieron casi 3.300 denuncias de agresiones
fisicas y psicolégicas contra menores...". Esto demuestra que hay muchas

formas de agresién y que la agresién no so6lo se ve como dario fisico o dafio
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a un individuo, sino que lo contrario es la agresion verbal y las expresiones
gestuales, dafian mas gravemente la dignidad de cada persona, atentando
contra la integridad y el respeto que cada persona mantiene por si misma, e
incluso a conductas autolesivas como morderse, pellizcarse, arafiarse, etc.
Pero a pesar de ello, la gente lo sabe, todavia puede escuchar palabras como
".... Eres tan estupido...", "...eres un inutil..." o simplemente utilizar expresiones
verbales. Un gesto o una mirada despectiva bastan para herir la sensibilidad

de la gente.

En el Perd, el término y sus manifestaciones se han hecho ampliamente
conocidos a partir de una cita en el articulo "Agresividad Infantil" del 3 de
febrero de 2007, donde se sefiala que "Castro (1996) estudié las
caracteristicas familiares y psicosociales de la conducta” Infantil en el Cono
Norte. de Lima, incluyendo 30 nifios entre 3y 6 afios de edad y sus respectivos
familiares (82 adultos) ... grafico los resultados describiendo la relaciéon entre
los patrones de conducta: padres, familiares, television, y la conducta de los
nifos. Asi, concluyé que el indice de agresividad del nifio estéa relacionado con
sus malas relaciones con los seres queridos (tipo agresivo-autoritario).
También hall6 una correlacién entre la agresividad del nifio y su preferencia
por la programacion infantil agresiva, y descubrié que la agresividad infantil es

elevada en los hogares con mas de cinco miembros...". Este tipo de
comprension del comportamiento agresivo muestra que la familia no
desarrolla los valores de respeto y tolerancia como primer paso en la
socializacion de los nifios debido a la disfuncién, el divorcio, la mala estructura
familiar, el embarazo precoz y no deseado en cada grupo familiar. y asi
sucesivamente, cada uno de los cuales se enumeran hasta el infinito. Los
crimenes contra los nifios en nuestra region ocurren todos los dias, hay un
namero importante de casos, principalmente por violacion, brutalidad y
abandono... "Los nifios son victimas del maltrato de sus padres” y entre estas
agresiones se incluyen otras que se aprovechan de los menores. Como los
miembros que se unen a las bandas a una edad temprana realizan agresiones
indirectas, como el cobro de cuotas a los propietarios de negocios de comercio

formal, y dicen temer las represalias para no culpar a los agresores, la
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delincuencia sigue aumentando, influida por las ventas. y el consumo de

drogas.

Por lo tanto, en cada escuela, con el apoyo de psicologos y expertos,
es necesario crear un entorno que provoque un comportamiento agresivo. En
el entorno original, Il.LEE. En nuestra provincia, se ha observado que los nifios
tienen serios problemas para aceptar el fracaso y falta de confianza en los
maestros para evitar conductas agresivas, por lo que se puede concluir que la
agresividad que muestran, la convierten en una dimensién destinada a causar
dolor o dafio a otra persona. u objeto de cualquier forma; es por ello que el
siguiente trabajo se denomina proyecto de juego de roles para reducir la alta
agresividad en los alumnos de 4°, 5° y 6° grado de primaria IE. No. 81657,
Centro Poblado Nuevo Paraiso, Provincia de Chepén, Regién La Libertad,
tiene como objetivo desarrollar una propuesta basada en una teoria adecuada
para superar estas dificultades sociales. El propdsito de este trabajo fue
seleccionar y sistematizar las hipétesis que aparecieron en la literatura
educativa, las cuales estan relacionadas con uno de los problemas mas
comunes en el quehacer educativo actual, se trata de un alto nivel de
agresividad, en este caso muy alta agresividad de los alumnos. I.E Primaria
4°, 5°y 6° Afio N° 81657 centro Nuevo Paraiso, distrito de Chepén, provincia
de Chepén, region La Libertad. Desde esta perspectiva, el trabajo gira en torno
a la formulacién de metas, las cuales sirven de eje de analisis para distinguir
qué factores influyen en la alta agresividad y encontrar elementos de juicio
gue permitan el desarrollo de programas mejorados.

En concreto, se propone la creacibn de interdependencias,
caracterizadas por el juego de roles y los altos niveles de agresividad, para
sistematizar algunas de las estrategias metodoldgicas propuestas en el plan
para estimular el desarrollo de la modificacion de conducta. Por lo tanto, este
trabajo debe entenderse fundamentalmente como una indagacién activa que
pretende organizar la informacién disponible con el fin de proporcionar al
profesor una orientacion como contexto para su comprension del verdadero
significado del cambio de comportamiento. curso de educacion de los

estudiantes.

15



El objeto de estudio, El proceso docente educativo de estudiantes de
cuarto, quinto y sexto grado de educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro
poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad.
Y el campo de accién Es el proceso de proponer un programa didactico de
juegos de roles para reducir los altos niveles de agresividad. Objetivo
General proponer un programa de juegos de roles, sustentado en las teorias
cientificas de las, habilidades sociales y el juego de roles para reducir los altos
niveles de agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de
educacién primaria de la I.LE. N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito
Chepén, provincia Chepén region la Libertad, los Objetivos Especificos:
Analizar los niveles de agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y
sexto grado de educacién primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado Nuevo
Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad a través de los
siguientes indicadores: la conducta destructiva, expresiones verbales
inadecuadas y las agresiones. Elaborar el marco tedrico de la investigacion
con las teorias cientificas de la didactica ludica y la agresividad para describir
y explicar el problema, analizar e interpretar los resultados de la investigacion
y elaborar la propuesta. Disefiar un programa de juegos de roles, sustentado
en las teorias cientificas de la didactica, habilidades sociales y el juego de
roles para reducir los altos niveles de agresividad, la hipotesis, si se propone
un programa didactico de juegos de roles sustentado en las teorias cientificas
de las, habilidades sociales y el juego de roles entonces se reducirian los altos
niveles de agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de
educacion primaria de la I.LE. N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito

Chepén, provincia Chepén regiodn la Libertad
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CAPITULO 1



I: ANALISIS DEL OBJETO DE ESTUDIO

1.1. UBICACION

La Libertad se ubica en la parte nor occidental del Peru. Por el norte
limita con el Departamento de Lambayeque; por el sur con el
Departamento de Ancash y con el Departamento de Huanuco; por el
este, con el Departamento de San Martin y el Departamento de
Cajamarca,; por el oeste con el mar de Grau. Como oasis en el desierto,
sus valles costeros son fértiles, al igual que los interandinos. Este
departamento se extiende hacia el oriente, con territorios bafiados por el
caudaloso rio Marafion. Sus playas tienen también una gran riqueza
marina gracias a la Corriente de Humboldt o Corriente peruana.
Ademas, La Libertad es el Unico departamento del Pert que abarca las

3 regiones naturales, Costa, Sierra y Selva, y salida al mar.

Hidrografia

El departamento, por estar atravesado por la Cordillera de los Andes,
tiene tres de las cuatro cuencas hidrogréficas del Peru: la cuenca del
Pacifico y la del Atlantico.

En la vertiente del Pacifico destacan el Rio Chicama. En conjunto, estos
rios irrigan la costa desértica de La Libertad y permiten el desarrollo de
la agricultura. En la vertiente del Atlantico, los rios discurren para formar
parte de la cuenca amazonica. El rio mas importante que fluye por esa
zona es el Marafién, que forma, junto con el Rio Ucayali, el Amazonas.

Respecto al litoral, al estar bafiado por la Corriente de Humboldt o
Corriente peruana, permite la abundancia del zooplancton, muy

apreciado por diferentes peces, como la anchoveta, bonito, etc.

Clima

La zona costera y la andina tienen estaciones climaticas opuestas
simultaneamente.

La franja costera del departamento tiene un clima célido y soleado
durante buena parte del afio. Su temperatura promedio oscila entre los

20°Cy 21 °Cy en verano del 2017 supero los 30 °C. En invierno, las
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pequefias garuas humedecen la campifia de la costa. En Trujillo, el clima

es mas humedo y frio durante gran parte del afio. Las garuas y neblinas

son fenémenos diarios en invierno y otofio. Estos cambios climaticos en

la ciudad se deben al violento cambio, de desierto a zonas de cultivo, en

el ambito de Chavimochic, también la contaminacion es un factor

importante.

Su zona de sierra andina, y a partir de los 3.000 metros sobre el nivel del

mar, tiene un clima seco y templado durante el dia y mas bien frio en la

noche. Durante los meses de enero a marzo hay un invierno de intensas

lluvias en esta zona.

Division administrativa

‘ Provincias del departamento de La Libertad ‘
Ubigeo|| Provincia Capital Distritos Surﬁ;}jde Potz)loalc:?ién Ar;llgaurg
1301 |[Trujillo |Trujillo (Pert) || 11 |1766.89 985275 | 34 |
11302 ||Ascope | Ascope | 8 ]2658.92 |121266 | 238 |
11303 |[Bolivar |Bolivar | 6 ]1718.86 |16553 | 3098 ]
11304 |[Chepén |Chepén | 3 |1142.43 |g9225 | 135 |
11305 |[Julcan |Julcan | 4 J1101.39 |30588 | 3412]
11306 |/Otuzco lOtuzco | 10 211077 92388 | 2660 ]
1307 |Pacasmayo E’I":‘)r(': Pedro de 5 |1125.26 106019 | 48
1308 ||Pataz |Tayabamba || 13 ]4226.53 |90008 | 3290 |
Sanchez
1309 || 27 Huamachuco 8 |2486.38 |[157912 3185
arrion
Santiago de Santiago de
1310 |20 ico i 8 265896 |62176 3127
1311 ||Gran Chimi  |[Cascas | 4 ]1284.77 |31268 | 1279]
1312 ||vira |\Vird | 3 |[3218.74 |[122623 | 76 |
Poblacién

Poblacion: La poblacién en el departamento de La Libertad es la

segunda mas numerosa de Perd, ya que el nimero de habitantes

estd compuesta por 1.836.960 representando el 6.2% de la

poblacion peruana, solo superado por el Departamento de Lima.
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También cabe considerar que Trujillo la ciudad capital de La Libertad
es la tercera ciudad mas poblada de Peru y la mayor ciudad del norte
peruano. La mayor poblacion est4 concentrada en las capitales
provinciales y distritales, con lo que cabe sefial que se define como
uno poblacion mayoritariamente urbana. La poblacion emigrante en
La Libertad estd compuesta por ciudadanos peruanos de
departamentos limitrofes y de ciudadanos procedentes de otros
paises

Principales ciudades

A continuacion una lista con algunas ciudades de la Regién La
Libertad.

Ne. Ciudad CZ%bslgczig& Provincia

1° || Trujillo 782.834 Trujillo

2° || Chepén 41,358 Chepén

3° || San Pedro de Lloc | 16.198 Pacasmayo

4° || Pacasmayo 26.125 Pacasmayo

5° || Guadalupe 36,580 Pacasmayo

6° | Santiago de Chuco || 25.000 Santiago de Chuco
7° || Vira 36.029 Vird

8° | Otuzco 25.134 Otuzco

9° || Huamachuco 59,407 Sanchez Carrion

La provincia de Chepén es una de las doce que conforman el
departamento de La Libertad en el Noroeste del Peru. Esta situada en el
extremo Noroeste del departamento de departamento de La Libertad y
limita por el Norte con la provincia de Chiclayo (Lambayeque); por el Este
con las provincias de San Miguel y Contumaza (Cajamarca); por el Sur

con la provincia de Pacasmayo; y, por el Oeste con el océano Pacifico.
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Historia

Chepén fue anteriormente distrito de la provincia de Pacasmayo, la cual
fue creada el 23 de noviembre de 1864. La provincia de Chepén fue
creada por Ley 2391 del 8 de septiembre de 1984, en el gobierno del
Presidente Fernando Belaunde Terry. En ella se indica que esta
conformada por los siguientes distritos: Chepén con su capital la ciudad
de Chepén; Pacanga con su capital el pueblo de Pacanga, que se elevd
a la categoria de villa por dicha ley; y Pueblo Nuevo con su capital el
centro Poblado de Pueblo Nuevo, que se elevo a la categoria de villa por

dicha ley.

Geografia

La provincia tiene una extension de 1 142,43 kmz.

Division administrativa
Esta dividida en tres distritos:
1. Chepén
2. Pacanga
3. Pueblo Nuevo

Poblacién
Segun el censo del afio 2007, la provincia tenia una poblacion de 85 980

habitantes.

Capital

La capital de la provincia es la ciudad de Chepén. Se encuentra ubicada
al lado de la Panamericana Norte. Dista aproximadamente dos horas de
Truijillo por la via que se dirige a Chiclayo. Existe transporte terrestre que
sale de la ciudad de Trujillo desde paraderos ubicados en la avenida

Mansiche.

1.2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.2.1. DISENO DE LA INVESTIGACION
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Teniendo en cuenta la hipodtesis y los objetivos formulados para el
presente trabajo de investigacion, lo ubicamos en el Nivel de
investigacion de tipo Socio Critico Propositivo ya que analiza la realidad
y propone cambiarla en beneficio de una mejor formacion de los
estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacion primaria de la
I.E. N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia
Chepén regién la Libertad, por lo que las técnicas utilizadas para la
recoleccion y analisis de datos son cualitativas. El objeto de estudio que
tiene relacion con la persona que lo estudia y el grado de subjetividad

se reducira a lo maximo aplicando la rigurosidad cientifica.

El estudio ha tenido como guia la comprobacién de la hipétesis en 35
estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacion primaria de la
I.E. N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia
Chepén region la Libertad con la finalidad de disminuir los niveles de

agresividad en los alumnos.

EL DISENO DE INVESTIGACION es Socio critico-propositivo, porque
tiene como finalidad reducir los niveles de agresividad mediante el
programa de juegos de roles de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto
grado de educaciéon primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado Nuevo

Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad 2019

POBLACION La poblacion que se ha considerado para la presente
investigacion, esta representada por todos los estudiantes de cuarto,
quinto y sexto grado de educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro
poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la
Libertad

MUESTRA El tamafio de la muestra sera de 35 estudiantes de cuarto,
quinto y sexto grado de educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro
poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, El disefio empleado en la

investigacion es el siguiente:
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DISENO DE INVESTIGACION:

O—®

Leyenda:

Rx : Diagnastico de la realidad

T : Estudios tedricos o modelos tedricos
P : Propuesta

Rc : Realidad cambiada

1.2.2 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

La recoleccion de la informacion se realiz6 mediante la aplicacion de
una ficha de observacién: con un conjunto de preguntas con tres

valoraciones respecto a las variables a medir.
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CAPITULO I



MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del problema
Habiendo realizado la busqueda bibliografica, presentamos los
siguientes informes de investigacion que se constituyen en nuestros

antecedentes de estudio.

Aplicaciéon de juegos dramaticos para la socializacién de los
alumnos del 5° grado de Educacion Primariade la |.LE. N° 81017
“Santa Edelmira” de la ciudad de Trujillo (2005).

Autores:

Bovadilla Ybafiez, Vanessa Yarlenis y Rosales Viaira, Flor Janet
Conclusiones: La aplicacion de los juegos draméticos ayudan
significativamente el desarrollo de la socializacion de los nifios de
5° grado de educacion primaria de lal.E.N° 81017 “Santa Edelmira”

de la ciudad de Truijillo.

El desarrollo del nifio puede ser moldeable, por tanto es necesario
realizar diferentes actividades propicias a encontrar las
herramientas adecuadas a los problemas a través de esquemas
gue le sirvan de modelos, como asi lo manifiestan las autoras de
este trabajo, donde destacan la utilizacién de juego para socializar

entre sus pares.

Uso de estrategias de Mediacion de conflictos para disminuir
la agresividad en los alumnos del cuarto, quinto y sexto grado
de Ed. Primaria de la |.E. N° 80865 “Daniel Hoyle”, de la ciudad
de Trujillo en el aifio 2007.

Autores:

Florian Alvarez, Julianna Judith, Jara Vasquez, Maria Edith y
Morales Villacorta, Diana Vanessa

Conclusiones: la aplicacibn de estrategias de mediacién de
conflictos disminuye significativamente la agresividad en los

alumnos del 5° grado de la Institucion Educativa N° 80865 “Daniel
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Hoyle” de la ciudad de Trujillo porque utiliza el dialogo como una
fuente de interaccion entre pares, hecho que permite solucionar los
conflictos.

Asimismo los determinantes de la agresion pueden ser infinitos
pero es necesario que los nifios desarrollen diferentes actividades
para que manejen una gama de alternativas que permitan mermar

significativamente la actitud agresiva en un momento tenso.

Las conductas agresivas en el aula y factores que la generan
en los nifios de 3° grado de la I.E. Pedro Urefia — Trujillo 2005
Autores:
Abanto Cruz, Yovana Yaneth y Vasquez Horna, Zoyla Marina del
Carmen
Conclusiones logicas: Se pudo observar que la mayor frecuencia
de agresion se encuentra en el aspecto fisico a través de
manotazos, pufetazos, empujones, jaladas de cabello y escupir,
manifestado por los nifios de 3° grado.
Las conductas agresivas son aprendidas o socialmente repetidas
de esquemas rutinarios, por lo tanto si a los nifios se les presenta
una rutina diferente a la agresion, esta sera disminuida

considerablemente y desaprendida poco a poco.

En todos los estudios realizados se puede determinar que la
agresion producto de la frustraciéon y los conflictos, puede ser
encaminada de manera adecuada para lograr otras alternativas
de actitudes al destrozo de objetos, las agresiones verbales y
fisicas.

El uso de los juegos permite que se desarrollen hechos similares
a los que los nifios experimentan en su vida diaria, conflictos y
problemas, por tanto cada uno de estos trabajos ayudan
significativamente en el planteamiento y desarrollo delo

investigado ahora.
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2.2.

BASES TEORICAS

2.2.1. LA AGRESIVIDAD:

Estados emocionales, incluidos los sentimientos de odio y el
deseo de hacer dafio a otra persona, animal u objeto, y cualquier
comportamiento destinado a causar dafio fisico y/o psicologico a

alguien.

El comportamiento agresivo es una conducta comun en la
sociedad actual, que se manifiesta en las actividades educativas
diarias y, por tanto, provoca conflictos en las relaciones entre
iguales. Basandonos en teorias propuestas por diversos
psicélogos, sabemos que la agresividad es una parte innata del
ser humano y que debemos aprender a dirigirla o controlarla.

Estas teorias nos dicen:

Teoria Psicoanalitica: Por un lado, el término "psicoandlisis" se
refiere a la descripcion tedrica y los modelos explicativos de los
mecanismos, procesos y fendmenos implicados en la vida
psicolégica humana. El modelo se basé originalmente en la
experiencia clinica de Sigmund Freud en el tratamiento de
pacientes con histeria, fobias y diversos trastornos mentales, y ha
sido ampliamente desarrollado tedricamente con aportaciones de
muchos tedricos del psicoanalisis. Por otro lado, "psicoanalisis"
también se refiere a la terapia psicoanalitica propiamente dicha,
el conjunto de procedimientos y métodos terapéuticos
desarrollados a partir de esta teoria para el tratamiento de las
enfermedades mentales. Por ultimo, "psicoanalisis” también
puede referirse al meétodo psicoanalitico: un meétodo de
investigacion que va mas alla de la psicologia clinica del individuo
y lo aplica al andlisis de fendmenos culturales, como la etnologia

y la antropologia (otras disciplinas). 5 El desarrollo del
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psicoanalisis en estos tres ambitos corre a cargo tanto de
investigadores como de clinicos, aunque cabe sefialar que esta
division del campo del psicoanalisis s6lo puede describirse de
forma esquemética y no explica en modo alguno la estructura y la
teoria del psicoanalisis en si. y practicas estan relacionadas y son
indispensables. Freud creia que una de las glorias del
psicoandlisis era la coincidencia de la investigacion y la terapia,6
aunque explicaba que ambos métodos eran diferentes. El
psicoanalisis contemporaneo se caracteriza por una diversidad de
teorias, métodos y tratamientos. En los circulos académicos y
profesionales se sigue debatiendo si el psicoanalisis puede

considerarse una teoria cientifica.

La definicion clasica de Freud, resumida por Jean Lapan y Jean-

Bertrand Pontalis, consta de los tres aspectos siguientes:

A) Un método de investigacion, que consiste principalmente en
demostrar el significado inconsciente de las palabras,
acciones, productos de la imaginacién (suefos, fantasias,
delirios) de un individuo. El método se basa principalmente en
la asociacion libre del sujeto, lo que garantiza la validez de la
explicacion. La interpretacién psicoanalitica también puede

aplicarse a artefactos humanos incapaces de asociacion libre.

B) Este enfoque psicoterapéutico basado en la investigacion se
caracteriza por una interpretacion controlada de la resistencia,
la transferencia y el deseo. En este sentido, el término
psicoandlisis se utiliza como sinonimo de tratamiento

psicoanalitico. Por ejemplo, psicoanalisis (o0 analisis).
C) Conjunto de teorias psicologicas y psicopatologicas que

sistematiza los datos aportados por la investigacion y los

meétodos terapéuticos psicoanaliticos. 5

28



Las definiciones se derivan de tres aspectos
El psicoanalisis como teoria explicativa

El psicoanalisis es una teoria de los procesos mentales
inconscientes que ofrece un concepto ampliado de la sexualidad,
su relacién con los acontecimientos psiquicos y su reflejo en la
sociedad y la cultura. Asume la existencia de procesos,
fendbmenos y mecanismos psiquicos inconscientes y el papel del
género y del llamado complejo de Edipo, lo que conduce a la
diferenciacion de instintos y pulsiones y a la aceptacién de la
teoria de la represion y la accidon. Para Freud, la Resistencia en
Andlisis constituia los pilares de su edificio teorico, hasta el punto
de que insistia en que "quien no pueda admitir todo esto no debe
ser considerado psicoanalista”. Esta definicion freudiana ha sido
ampliamente adoptada por los psicoanalistas e incluye la
transferencia de conocimientos mediante el andlisis didactico y el
analisis controlado o supervisado. Esta aceptacion o identificacion
con los principales pilares de la teoria y el método es objeto de
debate. Refiriéndose a la definicion de Freud de 1922, la

historiadora Elizabeth Rudinesco comenta:

Freud dio la definicibn mas precisa del marco psicoanalitico,
haciendo hincapié en los "pilares" de su teoria como el
inconsciente, el complejo de Edipo, la resistencia, la represion y
la sexualidad... y todas las orientaciones Freud siempre esta de
acuerdo en identificarse en esta area. En psicoandlisis, en esta
definicién, no dejaron de estar de acuerdo entre si en cuestiones

de técnica psicoanalitica y la ensefianza del psicoanalisis.

De hecho, generaciones de psicoanalistas posteriores a Freud
desarrollaron la teoria en distintas direcciones, en parte
reforzando y completando sus ideas, en parte alejandose de ellas
o criticando ciertos puntos mas 0 menos centrales. Estos

movimientos de diferenciacion e integracion han dado lugar a
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varias escuelas con concepciones u orientaciones diferentes. Por
ejemplo, la Psicologia del Ego, la Teoria de las Relaciones
Objetales (de Melanie Klein, Donald Winnicott), el Psicoanalisis
del Ego (de Melanie Klein, Donald Winnicott), La Ciencia de la
Psicologia del Ego (de Melanie Klein, Donald Winnicott), Donald

Winnicott.

El psicoanalisis como terapia

En sentido estricto, el psicoanalisis puede definirse como un
meétodo y una técnica de psicoterapia basados en el estudio del
inconsciente a través de la asociacion libre. A diferencia de los
métodos basados en la préactica, el adiestramiento o el
aprendizaje (como las técnicas conductistas) o la interpretacion
cognitiva, el psicoanalisis es una técnica de descubrimiento o
revelacién que intenta que el paciente obtenga una vision de un
entorno particular (a menudo inconsciente) que le causoé
sufrimiento o fue la causa de su sufrimiento o angustia mental.
Aungque a menudo se asocia con la introspeccion, es un error
pensar que la comprension racional de la causalidad es el objetivo
principal del tratamiento psicoanalitico. Se trata mas bien de
lograr una reorganizacion mas profunda de la personalidad,
especialmente de la vida emocional, sobre todo en aquellas areas
que contribuyen y mantienen la formacion o defensa de los

sintomas que causan dafio o malestar.

El psicoandlisis clasico tiene lugar a lo largo de varios afios, de
tres a cinco veces por semana. En la configuracion clasica, el
paciente se tumba en el sofa y habla con la mayor libertad posible
sobre todo lo que siente y piensa, y pone en palabras todo lo que
le viene a la mente. Este método, llamado de asociacion libre,
constituye las reglas de juego. El analista, sentado detras de él,

escucha con una atencion constantemente flotante y transmite al
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paciente sus propias interpretaciones basadas en el material
presentado durante el analisis. El analista comunica estas
interpretaciones a su paciente tantas veces como considere
necesario y en situaciones de su propia eleccion. En particular, el
analista percibira e interpretara los patrones de funcionamiento
emocional y psiquico, los mecanismos tipicos que el paciente
repite transferencialmente en relacion con él, y el andlisis de la
formacioén del inconsciente, que tiene lugar esencialmente durante

la actividad del analista. tratamiento.

A pesar de las diferencias entre las distintas escuelas posteriores
a Freud, muchas de las cuales modificaron este enfoque o el
marco clasico, el eje central del psicoandlisis como técnica
terapéutica es la asociacion libre. Desde la época de Freud hasta
nuestros dias, se ha asignado a las llamadas "reglas técnicas
fundamentales"” el caracter distintivo entre el llamado psicoanalisis

y el tratamiento que difiere de él.

Teoria bioquimica: Teoria bioguimica o genética: El origen del
comportamiento agresivo se encuentra en los procesos quimicos
del organismo, donde los niveles hormonales desempefian un
papel fundamental. Ademas de todos estos factores, también se
puede sefialar la importancia de los llamados factores cognitivos
y sociales, segun los cuales el sujeto agresivo tiene serios
problemas de adaptacion al medio. Se asocia a una incapacidad
para adquirir, codificar y expresar la informacion ambiental, lo que
conlleva graves dificultades para pensar y actuar en el mundo.
Como consecuencia, tanto las relaciones internas como las
personales se resienten. Los nifios agresivos alcanzan un alto
nivel de insatisfaccion debido al déficit de relaciones sociales,

desarrollan ideas erréneas sobre el mundo y las relaciones.

Teoria sociolégica de la agresion (Durkheim, 1985): La causa

decisiva de la violencia y de cualquier otro hecho social no reside
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en el estado de conciencia individual, sino en los hechos sociales
qgue la preceden. Un grupo social es aquel que aglutina a sus
miembros individuales para reducir la amenaza de una tension
extrema. La agresividad social puede ser de dos tipos: personal y
facilmente predecible, especialmente cuando el objetivo son tipos
0 grupos materialistas e individualistas. Esta dltima no puede
predecirse a partir del modelo de educacion que recibe el sujeto,
sino a partir del referente o sujeto colectivo traficado (el llamado
"otro generalizado") al que respeta mas que a si mismo, que lo

vuelve todo en su contra. accion.

2.2.2. TIPOS DE AGRESIVIDAD

A. AGRESION DIRECTA E INDIRECTA

1. Agresion o castigo verbal simbdlico dirigido hacia el ofensor
(simbdlico: "lo que me gustaria hacerte es...")

2. Negacion o retiro de algun beneficio del cual el ofensor goza

3. Agresion o castigo fisico contra el ofensor

4. Agresion, dafio o lesion de algo o alguien importante para el

ofensor

A. AGRESION DESPLAZADA
1. Decirle algo a una tercera persona con el fin de vengarse o
castigar al ofensor
2. Agresion fisica, verbal u otro tipo a una persona que no esta
relacionada con la incitacion
3. Atacar a un objeto (no humano o animal) no vinculado con la

incitacion

2.2.3. FACTORES DE AGRESIVIDAD

A. LOS FACTORES EXTERNOS Encontramos que las actitudes

violentas son comunes en las sociedades: cuando los individuos
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no satisfacen las demandas necesarias para resolver la
situacion, las sociedades provocan reacciones de rebeldia,
exigiendo respuestas en determinados momentos. En algunos
sujetos, la agresion era injustificada debido a su propia
repulsion, mientras que en otros, los déficits les impedian
responsabilizarse de la resolucion del conflicto, y el fracaso
provocaba una frustracion que desembocaba en la agresion. La
falta de ética y la sospecha social de la "moralidad" y los
"valores" se convierte en otro factor a tener en cuenta, la
corrupcion se acepta tacitamente como base del
funcionamiento de la sociedad y se asume que la violencia
existe en otras sociedades. Por ultimo, entre otros factores
ambientales, los cambios en el estatus social de los jovenes (de
las restricciones de la infancia al privilegio de convertirse en
"adultos") y el contenido del nuevo estatus: libertad, autonomia
y eventual independencia; realidad sobrecargada: entorno
estricto, estrés excesivo, contrario a los deseos naturales, a

menudo conduce a la "acciéon" como ultimo recurso.

LOS FACTORES INTERNOS especificos de un nifio o
adolescente que dependen de variables individuales vy
contribuyen a la agresion son los siguientes El dolor que un nifio
0 adolescente siente la necesidad de aliviar requiere una
actividad que lo facilite. Oposicion activa/pasiva: El miedo a la
pasividad le devuelve a la obediencia infantil y obliga a la accion.

Consideramos que el cuidado instrumental del cuerpo y del
lenguaje es otro factor importante. El dialogo entre el lenguaje
(codigos hablados) y los gritos (descarga motriz del cuerpo)
depende de las transformaciones fisicas; un aumento de la
energia y un incremento espectacular de la fuerza muscular
facilitan la actividad; mientras que las alteraciones de los

esquemas corporales modifican la construccion de la identidad.
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Todo ello es fuente de sufrimiento y con €l la tendencia a actuar,
se altera el equilibrio entre las palabras y los hechos. Asi, los
jovenes que tienen dificultades para utilizar el lenguaje
aumentan los canales de accién y de actuacion: en la
adolescencia, a menudo no es suficiente para expresar sus
sentimientos. Surge un nuevo vocabulario, nuevas formas de
expresar los sentimientos. EI modo de comunicacién ha
cambiado (David off 2001).

2.2.4. CAUSAS DE LA AGRESIVIDAD:
“Uso de la imitacién: Cuando alguien es amado fisica o
verbalmente en la escuela, en el hogar o en un ambiente intimo, los
nifos imitan el modelo, creyendo errbneamente que esa es una

forma de resolver problemas y obtener lo que quieren.

Circunstancias conflictivas en el entorno familiar: Disputas
entre padres, un entorno conflictivo puede provocar agresividad en
un nifio. Crianza inapropiada: cuando a un nifio se le permite hacer
lo que quiere en lugar de ensefarle a no atacar a los demas, esta
acostumbrado a seguir las reglas. Cuando el padre es
inconsistente, cuando el padre rechaza el comportamiento
agresivo, castiga al nifilo con su cuerpo 0 amenaza con atacar al
nifio. Asimismo, pueden surgir inconsistencias cuando el mismo
comportamiento a veces es castigado pero ignorado, o cuando un

padre reprende a un nifio pero la madre no lo hace.

Falta de apego a los hijos: Si los padres son negligentes en
criarlos, no brindarles los cuidados necesarios, educacion,
felicitarlos por su buen comportamiento o logros, los hijos trataran
de llamar la atencion de sus padres. Hay muchas maneras de que
los padres actien de manera diferente y utilicen la agresién como

el Unico recurso efectivo”
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2.2.5. Manifestaciones de la agresividad:
La agresion puede manifestarse en todos los niveles que
componen a un individuo: fisico, emocional, cognitivo y social. Sus
propiedades son polimérficas. Se puede presentar a nivel fisico,
como una lucha con una cierta presencia fisica. A nivel emocional,
esto puede manifestarse como ira o resentimiento expresado a
través de expresiones faciales y gestos, o mediante cambios en el
habla, el tono y el volumen de la voz. A nivel cognitivo, esto puede
manifestarse como fantasias destructivas, planes agresivos o
pensamientos de persecucion hacia uno mismo o hacia los demas.
El nivel social puede significar pelear, ser agresivo y ser parte de
una relacion de poder/sumision, tanto en una situacion binaria (dos

personas) como en un grupo.

La agresion se manifiesta en momentos de ataque y retirada; por
lo tanto, también incluye otras formas de autoconservacion.
Amenaza, ataque, sumisibn o huida estan intimamente

relacionados.

Para Weisinger (1988), la raiz del comportamiento agresivo es la
ira. El lo define como “un sentimiento de disgusto por ser agraviado,
abusado o rechazado. Esto suele manifestarse como un deseo de

luchar contra la posible causa del sentimiento. "

2.2.6. TEORIAS DEL JUEGO:
2.2.6.1. Sigmund Freud
Vea el juego como un medio para expresar y satisfacer
necesidades, liberando emociones reprimidas y permitiendo que

los niflos se expresen libremente. Los juegos son una forma de

expresar impulsos sociales que no son aceptados.
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Los impulsos sociales inapropiados se pueden expresar a traves
de juegos. Los impulsos sociales que no son aceptados pueden
expresarse a traves de juegos. Los juegos son una forma de
expresar impulsos socialmente inaceptables. Jugar videojuegos
es una forma de expresar impulsos sociales que no son

aceptados.

Freud asocié el juego con la expresion de los instintos, mas
concretamente con el instinto del deseo. Para Freud, los suefios
y el juego simbdlico permitian la satisfaccion de los deseos
insatisfechos, y estos simbolos ladicos permitian que la
sexualidad del infante se expresara de la misma forma que los

suefios ofrecen a los adultos.

Freud se vio obligado a revisar su teoria y admitir que la
experiencia real también juega un papel, no solo las

proyecciones inconscientes y la realizacion de deseos.

La repeticion de esta experiencia desagradable o traumética
requiere un principio diferente al principio del placer.
Experiencias desagradables, eventos en situaciones absurdas
no lo dominan, pero lo dominan. El nifio pasa de ser un
espectador pasivo a un actor que representa su lado negativo y

traumatico.

En general, la teoria psicoanalitica acepta una teoria profunda
de las emociones, por lo que sus supuestos y explicaciones son
muy complejos. Se puede decir que en la infancia ciertos deseos
son reprimidos por procesos sociales, y los psicoanalistas creen
que el juego es uno de los medios para liberar estos deseos

reprimidos.
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2.2.6.2.L. S. Vygotsky

En este apartado de juegos, juguetes y ludotecas no se puede
dejar de mencionar a L.S. Vygotsky (Vygotsky, 1896-1934), que
cumplié un agradable papel como herramienta y recurso
sociocultural, se convirtio en el motor del desarrollo mental de
los nifios, favoreciendo el desarrollo de funciones cognitivas

superiores como la atencion o la memoria.

En sus propias palabras, “el juego es una realidad en constante
cambio y, sobre todo, es el motor del desarrollo psicolégico de
los nifos” (Psicologia soviética.3). La concentracion, la
memorizacién y la memoria en el juego son deliberadas vy
divertidas. No hay dificultad. Decimos que su teoria es
constructivista porque el nifio construye el aprendizaje y su
realidad social y cultural a través del juego. Jugar con otros nifios
amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno
fisico y social, ampliando continuamente lo que Vygotsky llamé

su "zona de desarrollo proximo".

"Zona de desarrollo préximo" se refiere a "la diferencia entre el
nivel real de desarrollo cognitivo, es decir, la capacidad de
resolver problemas de forma independiente sin la ayuda de
otros, y el nivel potencial de desarrollo, o la capacidad de
resolver problemas por uno mismo. distancia." Ayuda de otros."
Instrucciones de un adulto u otro nifioc mas capaz. Vygotsky
también analiz6 el desarrollo evolutivo del juego en la infancia,

destacando dos etapas importantes:

La primera etapa es de dos a tres afos, cuando los nifios juegan
con los objetos de acuerdo con los significados que les asigna

su entorno social inmediato.
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La primera fase volvera a tener dos niveles de desarrollo. En
primer lugar, aprenden a través del juego como funcionan
realmente los objetos en su contexto sociocultural, tal como les

transmite su entorno familiar.

En el segundo proceso, aprenden a reemplazar simbolicamente
la funcion del objeto. O lo que es lo mismo que asignar la funcién
de un objeto a otro objeto aparentemente similar, liberando asi
el pensamiento de los objetos concretos. Al aprender el lenguaje
socialmente, aprenden a operar con significado. Por ejemplo, un
volumen esférico se puede convertir en una esfera. Luego viene
la segunda etapa, de los tres a los seis afios, que €l llama la fase
de "juego de drama social". Ahora la gente esta cada vez mas
interesada en el mundo de los adultos, lo "construyen”, lo

reproducen imitandolo.

De esta manera, lograron superar el pensamiento egocéntrico y
se produjo un ludico intercambio mimético de roles que nos
permiti6 conocer qué tipo de experiencia les ofrecian las
personas de nuestro entorno. Asumen el papel de maestro,
padre o madre y asi expresan sus sentimientos hacia los

miembros de su familia inmediata.

A medida que los nifios crecen, los juegos dramaticos, los
"dramas" divertidos y las actuaciones musicales pueden ser un
gran recurso psicoeducativo para desarrollar sus habilidades

emocionales y de comunicacion. llegar.
a.- El juego como valor social

Los humanos han heredado toda la evolucion filogenética, pero
el producto final de su evolucion estara determinado por las
particularidades del entorno social en el que viven. Socializacion:

entorno familiar, escuela, amigos, etc. Piense en el juego como
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una actividad espontanea socialmente orientada para los nifios.

A través de él se transmiten valores, responsabilidades, etc.
b. Los juegos como factores de desarrollo

Jugar como objeto para conocer, conocer y aprender; en este
sentido, argumenta que el juego no es un rasgo dominante de la

infancia, sino un factor esencial en el desarrollo.

La imaginacién ayuda a desarrollar el pensamiento abstracto y
el juego simbolico. Ademas, el juego también es un motor de
desarrollo, ya que crea la Zona de Desarrollo Proximo (ZPD).
ZPD: la distancia entre el nivel de desarrollo determinado por la
capacidad de resolver problemas sin la ayuda de nadie mas
(Zona de Verdadero Desarrollo) y el nivel de desarrollo potencial
determinado por la capacidad de resolver problemas con la
ayuda de otras decisiones. nadie. Ayuda de adultos o

comparfieros mas capaces (area de desarrollo potencial).

2.2.7. CARACTERISTICAS DEL JUEGO:

1. Es una actividad placentera

2. El juego debe ser libre, espontaneo y totalmente voluntario

3. El juego tiene un fin en si mismo

4. El juego implica actividad

5. El juego se desarrolla en una realidad ficticia

6. Todos los juegos tienen una limitacién espacial y temporal

7. El juego es una actividad propia de la infancia

8. El juego es innato

9. El juego muestra en qué etapa evolutiva se encuentra el nifio
o la nifia

10. El juego permite al nifio o la nifia afirmarse
11. El juego favorece su proceso socializador
12. EI juego cumple una funcion compensadora de

desigualdades, integradora, rehabilitadora
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13. En el juego los objetos no son necesarios

Clasificacion de los juegos:

- Conocimiento corporal- Motores-

Juegos psicomotores )
gosp Sensoriales

- Manipulativos (construccién)- Exploratorio o
de descubrimiento- De atencion y
memoria- Juegos imaginativos- Juegos
linglisticos

Juegos cognitivos

- Simbdlicos o de ficcidon- De reglas-

Juegos sociales .
Cooperativos

Juegos afectivos - De rol 0 juegos dramaticos- De autoestima

Por lo tanto podemos decir:

Es la actividad propia, innata del nifio, es un instrumento de
socializacion y de desarrollo de las estructuras del pensamiento.
El juego es un medio de organizacion, desarrollo y afirmacion de
la personalidad del nifio, haciendo uso de la creatividad.

El nifio a través del juego experimenta hechos. “viviendo”
sensaciones, realiza actividades que para €l tiene significado

personal.

2.2.8. JUEGO DE ROLES

Juego de Rol

Origenes

A fines de la década de 1960, Estados Unidos desarrollé un nuevo
concepto de juego. Especificamente, el profesor de sociologia del
Boston College William A. Gamson cre6 SimSoc (Sociedad
Simulada) en 1966, un juego de simulacion utilizado en
universidades y otros grupos para ensefar aspectos de

sociologia, ciencias politicas y habilidades de comunicacion.
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Mas tarde, en 1974, se lanz6 Dungeons and Dragons, que se
basaba en la mecanica de los juegos de estrategia (juego de
guerra) e introducia elementos de fantasia. El juego no tiene
damas, ni tablero, ni siquiera reglas estrictas; se basa
integramente en la interpretacion, el dialogo, la imaginacion y el
sentido aventurero del personaje. Sin embargo, sus autores, Gary
Gygax y Dave Arneson, tuvieron que autoeditarlo porque ningun
editor creia que se venderia bien. Este nuevo tipo de juego se
denomind "juego de roles" de la palabra francesa "rolle" que

significa "papel", el papel de un actor.

En un mundo cada vez mas dependiente de la comunicacion
audiovisual, esta nueva forma de juego ha alcanzado un éxito sin
precedentes, especialmente entre el publico mas joven. Hoy en
dia, hay miles de juegos de rol diferentes en todo el mundo,
escritos en mas de una docena de idiomas. Muchos de ellos estan

disponibles gratuitamente en Internet.
Definicion

Un juego de rol es un juego narrativo interpretativo en el que los
jugadores asumen el papel de "personajes" de personajes
imaginarios a través de una historia o episodio, explicando su
didlogo y describiendo sus acciones. No hay un guion que seguir,
ya que la progresion de la historia depende totalmente de las
decisiones del jugador. Por tanto, la imaginacion, la narracion oral,
la originalidad y el ingenio son fundamentales para el correcto
desarrollo de esta forma dramatica. En cierto sentido, el juego de
roles es la version adulta de juegos de fantasia para nifios como
Policias y ladrones, Mama y papé o Indios y vaqueros, donde los
nifios fingen ser un papel que no son. . Profundizando mas, la
etimologia de la palabra remite a su significado original. Segun
DRAE: “Rol. — papel. Una posicion o funcion que alguien o algo
realiza en una situacion o en la vida. "En los juegos de rol, cada

jugador asume el papel de un personaje ficticio con un conjunto
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de caracteristicas que definen a ese personaje. La interpretacion
de los personajes no debe ser tan estricta como en los dramas.
No hay guion en absoluto en este papel. Cada jugador define la
personalidad de su personaje segun sus propios estandares y
reacciona ante las diferentes situaciones que se le presentan,
determinando el momento de actuacion del personaje durante el

juego (es decir, las improvisaciones).

Por lo tanto, los juegos de rol no siguen un escenario
predeterminado, sino que crean una "historia" durante el juego.
Similar a Child's Play, cuando un jugador declara "Ahora te voy a
disparar”, el otro jugador puede responder, "Me estoy escapando
de ti". Depende del director del juego (ver mas abajo) decidir hasta
qué punto se debe dejar el juego en manos del azar, con la
capacidad de intervenir en cualquier momento para dirigir la trama
en una direccién u otra. Otra forma en que los juegos de rol se
diferencian de otros juegos es que cada jugador interpreta un
personaje unico y distinto con diferentes personalidades y
caracteristicas, segun las preferencias del jugador al crear el
personaje o los requisitos del administrador del juego. tiempo de
distribucion. La idea basica es que los jugadores luchan por un
objetivo comun, deben cooperar entre si (aunque a veces esta
regla no funciona) y los personajes pueden complementarse entre
si; Cierto, otros pueden tener poderes misticos (magia, milagros,
etc.). Todos estos atributos aparecen en la hoja de personaje, que

varia segun el sistema de juego.

ema de juego.

» En que consiste un juego de rol
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Como con la mayoria de las actividades humanas, especialmente
las actividades recreativas, hay mas de una forma de jugar estos

juegos.

Esta guia cubre la mayoria de los juegos de rol en el mercado,

aungue hay miles de variaciones. el anfitrion del juego

El progreso del juego es supervisado por uno de los participantes
en el juego, que no se denomina "jugador”, pero se distingue del
jugador por el término "maestro del juego” (aunque también se le
llama "maestro del juego”, " maestro", "guia", "Guardian”, "Arbitro"
o "Cuentacuentos", etc.)

El Director de Juego

Es la persona que actia como intermediario entre el Cuentista y
el jugador e interpreta a los personajes no jugadores. En general,
se acepta que el DJ explicara cualquier cosa que no sea parte de
los PJ ("personajes jugadores”), ya sean NPC ("personajes no
jugadores") u otros elementos de la escena: animales, plantas,
clima, fantastico. criaturas , Dioses, eventos fisicos, eventos
magicos y mas. Otras tareas de su competencia igualmente
importantes son evaluar las reglas e imaginar y describir las
escenas y situaciones que se desarrollan en el juego. ingredientes
y medidas.

Para jugar un rol, al menos dos personas deben encontrarse en
uno o mas juegos. Como se menciond, uno de ellos es siempre el
director del juego, quien se encarga de guiar la historia del juego.
Otros son jugadores que juegan sus propios roles. Por lo general,
hay pautas de juego predefinidas que se siguen y se conocen
como un sistema de juego, aunque jugar el juego no contribuye
mucho mas de lo que piensas. Los juegos 0 sesiones
generalmente se establecen en un entorno de tiempo/mundo o

campanfa, lo que brinda continuidad y realismo al juego. Aunque
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se puede jugar con una comunicacion simple entre el DJ y los

jugadores, un juego tipico consta de los siguientes elementos:

* Una mesa en la que se colocan los materiales necesarios para

el juego y los jugadores se sientan alrededor de la mesa.

» Papel, lapices y otras cosas para tomar notas, dibujar mapas o
hacer otro tipo de dibujos descriptivos. « Dados, que brindan
algunas de las opciones objetivas que existen cuando se trata de
la acciébn de un personaje o cualquier evento que ocurra en el
mundo del juego. Los directores de juego suelen pedir a los
jugadores que tiren los dados para acciones que tienen cierta
dificultad o que pueden presentar un conflicto de intereses. El
desplazamiento puede ser 'activo’ o 'pasivo’. Por ejemplo, un
jugador robara una daga del cintur6n de un no jugador. EI DJ
entonces le dice que haga dos tiradas "activas”, una de "sigilo" y
otra de "truco". Dependiendo del valor del personaje en estas
habilidades y el resultado de los dados, el personaje tendra éxito
o fallara en su accion. El DJ también puede decidir usar tiradas
"pasivas" para determinar si el PNJ siente que alguien esta
tratando de robarle, aunque esto generalmente solo se usa

cuando hay dudas sobre el éxito de la operacion.

* Saque libros con reglas, aventuras preparadas o hechos
divertidos. En general, un juego de rol es basicamente un libro
vendido en una tienda especializada que describe las reglas
necesarias para jugar, incluida una hoja de personaje de muestra
disponible para copiar. El editor de cada libro suele publicar otros
libros llamados "suplementos" o "mddulos" que enriquecen el
mundo ficticio en el que se desarrolla el juego. Una categoria
comun de estos "complementos” son las llamadas "aventuras" o
"escenarios" que brindan los elementos narrativos necesarios

para jugar un juego en particular.
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* Hoja de personaje, una para cada jugador. Cada uno describe
las estadisticas (estadisticas, habilidades y otros datos del
personaje) de un jugador para un personaje. La tabla de
personajes contiene toda la informacion que le puede interesar al
personaje (historia, descripcion, ropa que usa, armas, habilidades
para usarlas, idiomas que habla y otras habilidades u objetos que
tiene). En la mayoria de los casos, la hoja de personaje es la Unica
pagina que el manual del juego de rol te permite copiar para que
los jugadores puedan obtener la hoja de personaje que necesitan
para jugar. A medida que el personaje se desarrolla en el juego,
los datos que lo caracterizan pueden cambiar, por lo que cada
ficha de personaje debe ser rellenada con lapiz para eliminar y
actualizar los cambios necesarios. Solo en casos excepcionales
un jugador puede jugar con varios personajes y usar cada uno de
ellos (este es el caso de un GM que puede jugar con docenas de
personajes que no son jugadores, o incluso una computadora en
ausencia de un GM). « La pantalla del game master, que no es
obligatoria, consiste en un objeto que oculta la zona de la mesa
del game master, donde el game master proporciona al jugador
los elementos que componen el juego 0 escenario para que éste
pueda mantener la tension necesaria. sobre el juego. El juego se
desliza porque el jugador no puede ver lo que el narrador tiene
reservado para él. Por lo general, esta pantalla consiste en una
pantalla doble, triple o cuadruple de cartén, que puede contener
informacion atil para el maestro del juego, evitando asi el uso
innecesario del libro de reglas. « Mapa para encontrar personajes.
Estos pueden ser mapas (de continentes, paises o regiones),

mapas a menor escala o incluso tableros. « Tableros de madera.

El uso del tablero es opcional, de hecho el rol lo definen las
propiedades con reglas de simulacion para situaciones puramente
imaginarias no representadas en el tablero. La mesa sigue siendo

una opcién que los jugadores y DJ pueden elegir como quieran,
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todo depende de coOmo quieran resolver sus acciones. Si se usan,
las estatuillas o figuras se usan para representar la ubicacion de
cada personaje jugador, personaje que no es jugador y otras
criaturas y objetos. Segun en qué direccion apunte cada figura,
también se pueden determinar ciertos aspectos del juego, como
el campo de visidn, el ataque o tiro, el ataque sorpresa, por la
espalda, etc. * Accesorios y elementos decorativos, desde
modelos hasta ropa, para ambientar mejor la escena del juego.
Los jugadores siempre estan trabajando para explicar las
acciones deliberadas de los personajes en la historia. El objetivo
suele ser trabajar juntos para completar las tareas establecidas
por el maestro del juego, aunque el juego puede matizarse de
varias maneras, como acumular riqueza, resolver acertijos o

simplemente mantener

Sus personajes cobran vida o alcanzan el mas alto grado de
realismo. Durante el juego, cada jugador decidird qué accion
tomara su personaje. El Director de Juego determinara si se
puede realizar tal accion y, en caso afirmativo, determinara su
grado de dificultad, que se resolvera mediante el sentido comun o
uno o varios dados, siempre de acuerdo con las reglas del juego.
El DJ también determinard el comportamiento de los personajes

no jugadores (PNJ) y otros elementos del entorno.

Diferente a otros juegos: cooperacion, no competencia.

En casi todos los juegos conocidos antes de los RPG (ajedrez,
monopolio, riesgo...) el objetivo principal (no solo divertirse) se
basaba en la victoria del jugador contra otros jugadores, 0 como
mucho la victoria del jugador A sobre otro jugador. El grupo de
jugadores respeta a los demas. En los juegos de rol, el concepto
de competencia se reemplaza por el concepto de cooperacion,

que es la principal diferencia entre los juegos de rol y otros juegos.
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En los juegos de rol, los jugadores no solo tienen que desempefiar
su papel, sino también completar tareas. En la mayoria de los
juegos de rol, no hay ganadores ni perdedores, Sino grupos o
equipos. Por ejemplo, en El nombre de la rosa, un maestro y un
aprendiz deben resolver una serie de asesinatos en un
monasterio; En una pelicula de James Bond, tiene que salvar el
mundo con la ayuda de sus aliados, etc. Para completar la mision,
todos los jugadores deben unirse y trabajar juntos para lograr un

objetivo comun.

Si bien los juegos se definen por sus herramientas, también se
pueden definir por sus reglas. A medida que pasan por
innumerables variaciones y cambios, a menudo se crea un juego

"nuevo".

Este enfoque cooperativo es uno de los mas habituales, aunque
también existen juegos en los que los jugadores reciben objetivos
secretos antes de iniciar una sesion y deben intentar conseguir
sus acciones durante el desarrollo del juego. Estos objetivos a
menudo estan en desacuerdo entre si, por lo que es esta tension

la que impulsa el juego y lo sostiene hasta su conclusion.

Jugar aventura

Dicho esto, uno de esos jugadores jugé de manera diferente.
Asume un papel importante y significativo como director de juego,
narrador o maestro (en algunos juegos tiene un nombre especial,
por ejemplo en Call of Cthulhu se le llama "Guardian de los
secretos"). Es el encargado de explicar el juego. situacién a otros
jugadores. Su papel es el mas dificil, debe estar completamente
preparado para asumir riesgos y aprender todos los detalles antes
de poder recomendarlo a otros jugadores. Vale la pena sefalar
gue no todos los jugadores reaccionan ante una situacién de la

misma manera, por lo que el DJ deberia al menos preparar
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alternativas a las reacciones mas comunes. Forma la base de la
historia, y el jugador construye y adapta la historia en funcién de

cOmo se comportan los personajes a lo largo del episodio.

Para ello, suele basarse en un conjunto de reglas recogidas en
libros, que difieren de un sistema de puntuacién a otro y dentro de
un mismo sistema segun el escenario. Las reglas son una buena
guia, pero no siempre se siguen estrictamente, cada campeodn es
libre de desarrollar las reglas de acuerdo con la forma en que él y
Su equipo juegan, especialmente para hacer que el juego sea mas

interesante.

Esto se conoce como la regla de oro de los juegos de rol: no hay
reglas, solo pautas. Lo primero que hay que recordar es que el
juego de roles se basa en la capacidad del jugador y del maestro
para interpretar e improvisar; por lo tanto, segin algunos, elimina
la limitacion de la progresion del juego a un conjunto de reglas
escritas, lo que impide disfrutar al maximo. Sin embargo, hay
algunos estilos de juego que requieren un estricto cumplimiento
de las reglas. Aunque muchas aventuras se venden o distribuyen
a través de Internet, el mismo maestro del juego puede crear

aventuras para su juego.

Diferencias respecto a otros juegos: colaborar, no competir

En casi todos los juegos conocidos antes de los RPG (ajedrez,
monopolio, riesgo...) el objetivo principal (no solo divertirse) se
basaba en la victoria del jugador contra otros jugadores, o como
mucho la victoria del jugador A sobre otro jugador. El grupo de
jugadores respeta a los demas. En los juegos de rol, el concepto
de competencia se reemplaza por el concepto de cooperacion,

gue es la principal diferencia entre los juegos de rol y otros juegos.
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En los juegos de rol, los jugadores no solo tienen que desempefiar
su papel, sino también completar tareas. En la mayoria de los
juegos de rol, no hay ganadores ni perdedores, sino grupos o
equipos. Por ejemplo, en El nombre de la rosa, un maestro y un
aprendiz deben resolver una serie de asesinatos en un
monasterio; En una pelicula de James Bond, tiene que salvar el
mundo con la ayuda de sus aliados, etc. Para completar la mision,
todos los jugadores deben unirse y trabajar juntos para lograr un

objetivo comun.

Si bien los juegos se definen por sus herramientas, también se
pueden definir por sus reglas. A medida que pasan por
innumerables variaciones y cambios, a menudo se crea un juego

"nuevo".

Este enfoque cooperativo es uno de los mas habituales, aunque
también existen juegos en los que los jugadores reciben objetivos
secretos antes de iniciar una sesion y deben intentar conseguir
sus acciones durante el desarrollo del juego. Estos objetivos a
menudo estan en desacuerdo entre si, por lo que es esta tension

la que impulsa el juego y lo sostiene hasta su conclusion.

Jugar aventura

Dicho esto, uno de esos jugadores jugd de manera diferente.
Asume un papel importante y significativo como director del juego,
narrador o maestro (en algunos juegos tiene un nombre especial,
por ejemplo, Call of Cthulhu lo llama el "Guardian de los
secretos"). Es responsable de explicar la situacién a los otros
jugadores. Su papel es el mas dificil, debe estar completamente
preparado para asumir riesgos y aprender todos los detalles antes
de poder recomendarlo a otros jugadores. Vale la pena sefialar
gue no todos los jugadores reaccionan ante una situacion de la
misma manera, por lo que el DJ deberia al menos preparar
alternativas a las reacciones mas comunes. Cree una base de

historia que el jugador construya y adapte segun el
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comportamiento de los personajes a lo largo del episodio. Para
ello, suele basarse en un conjunto de reglas recogidas en libros,
que difieren de un sistema de puntuacion a otro y dentro de un

mismo sistema segun el escenario.

Las reglas son una buena guia, pero no siempre se siguen
estrictamente, cada campeon es libre de hacer reglas de acuerdo
con la forma en que juega €l y su equipo, especialmente para
hacer que el juego sea mas interesante. Esto se conoce como la
regla de oro de los juegos de rol: no hay reglas, solo pautas. Lo
primero que hay que recordar es que el juego de roles se basa en
la capacidad del jugador y del maestro para interpretar e
improvisar; por lo tanto, segun algunos, elimina la limitacién de la
progresién del juego a un conjunto de reglas escritas, lo que
impide disfrutar al maximo. Sin embargo, hay algunos estilos de
juego que requieren un estricto cumplimiento de las reglas.
Aungque muchas aventuras se venden o distribuyen a través de
Internet, el mismo maestro del juego puede crear aventuras para

Su juego.
Variante de juego de rol

Hay muchas maneras de jugar juegos de rol. La mas comun y
tradicional es la variedad conocida como "papel de mesa", que se
analiza principalmente en este articulo. Se llama "mesa" no
porque la mesa sea imprescindible, sino por su cercania o
identidad con el juego de mesa tradicional. De hecho, poder
sentarse en una mesay jugar es la forma mas conveniente. Otra
variacion son los Live Rolls, donde los participantes actiian en el
"mundo real", ya sea disfrazandose y representando a sus
personajes en un lugar adecuado (bosque, propiedad privada,
etc.), o todos los dias, pero con reglas establecidas a través de
actuaciones anteriores. Por ejemplo, en el juego de rol de accién

real Killer, inventado en Estados Unidos por Steve Jackson en
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1982 y traducido al espafiol en 1991, todo lo que tienes que hacer
es caminar detras de tus comparieros y susurrar "Estas muerto”
en voz alta. su oido para matar. . para ellos. Al realizar un
asesinato en el lugar de trabajo sin participar en un juego, uno no
necesita saber que la vida cotidiana de los dos empleados se
alterna con una actuacion de rol. En la variante "disfrazada" de un
RPG en vivo, la organizacion puede volverse muy dificil: debes
encontrar un lugar adecuado, nadie es molestado o molestado,
tienes que dedicar tiempo a preparar atuendos, etc. Ademas, la
duracion de la competicion estara limitada al tiempo durante el
cual los jugadores podran reunirse en el lugar acordado (a veces
in situ si la organizacion lo considera necesario). En la variante
RPG de acciéon en vivo "casual", la organizacion tiene menos
elementos para controlar y el tiempo de juego es mas largo. En
esta ultima variante se fijan dos fechas, una de inicio y otra de
finalizacion, y al final del plazo se contabilizan las "muertes” o
jugadas y el jugador determina qué equipos o qué jugadores han

tenido el baldn. . los mejores resultados

Finalmente, otras variaciones del juego de roles que algunos
jugadores también juegan incluyen el juego de roles por correo, el
juego de roles por correo electronico y el juego de roles en el foro.

En resumen, los juegos de rol son:

e Juego de rol de mesa (el que principalmente describe el
presente articulo).

« Juego de rol en vivo (escenificado con disfraces y maquillajes
o0 jugado simultaneamente con la rutina cotidiana).

e Juego de rol por correo postal. Esta variante esta
desapareciendo paulatinamente desde que los medios de
comunicacion electrénicos reemplazan poco a poco al correo
tradicional, al menos en lo que se refiere a la simple

transmision de informacion.
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e Juego de rol por correo electronico (jugado por correo
electronico).

e« Juego de rol por mensajeria instantanea (Jugado por
mensajeria instantanea como MSN, popular entre la
subcultura furry, el mayor inconveniente es que a mayor
cantidad de integrantes mas confuso y desorganizado se
vuelve).

« MUD de tipo juego de rol (Juegos MUD son similares a los
juegos MMORPG pero basado en el texto. Algunos juegos
MUD no se centran en nameros, sino fomentan la narracion
de cuentos por colaboracion.)®’

« Juego de rol por foro (jugado a través de un foro).

e Juego de rol por redes sociales Mediante cuentas de perfil o
paginas los participantes juegan en tiempo real, siempre
centrados en alguna narracion basada en la trama
planteada.[cita requeridal

e Juego de rol por voz IP. Otra variacion de los juegos de Rol
se da ahora con el uso de telefonia IP (como Skype, Hangout,
o Net2Phone) en la cual se crea una conferencia entre los
jugadores. Si bien no es estrictamente necesario, este tipo de
partidas pueden apoyarse en otras herramientas virtuales
para lanzar dados, mostrar mapas o mover fichas virtuales

(como la web de Roll20 o la de Rolz).
Aportes de los juegos de roles
Beneficios en la educacion

e El juego, en general, es fundamental en el proceso
de ensefanza-aprendizaje: a la hora de aprender, la calidad
con que una persona aprende algo se basa en la utilidad
practica que le encuentre a dicho conocimiento. El juego

permite acceder al conocimiento de forma significativa, pues
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convierte en relevantes, informaciones que serian absurdas
de otra manera.

o Caélculo mental, aprendizaje de accidentes geogréficos y
nombres, adquisicion de soltura a la hora de esquematizar y
tomar notas...

« Otro gran aporte de estos juegos en beneficio del desarrollo
educativo, es la promocion de la lectura como medio lidico y
recreativo, lo que a la larga favorece la creacion de habitos
gue ayudan a superar muchas de las dificultades que surgen
en los estudios como consecuencia de una deficiente lectura
comprensiva, por falta de motivacion.

« Otro aspecto que ayuda a desarrollar los juegos de rol es la
adquisicién de una gran riqueza expresiva. Con estos juegos
se desarrolla una gran riqueza de vocabulario, otro del gran
déficit que suele ser origen del fracaso escolar.

o Los juegos de rol también estimulan el potencial creativo e
imaginativo de la persona, ademas de hacer trabajar el
razonamiento y la logica durante el transcurso de las
aventuras al enfrentar nuevos panoramas, retos y

confrontaciones e intentar solucionarlos.
Aporte a determinadas actitudes

« Al desarrollo de la empatiay la tolerancia: mediante estos
juegos se aprende a meterse en la piel de «otro» y empezar
a plantearse qué sienten los demas en situaciones que
pueden ser ajenas en un principio.

e A la socializacion: el Juego de Rol fomenta el apoyo mutuo y
la relacién en términos de igualdad. Como ya se ha dicho: no
se trata de juegos competitivos, sino cooperativos.

« Ala potenciacion de habilidades no explotadas y comprension
de aspectos no desarrollados de la personalidad.

e Al encuentro de intereses y gustos personales.
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A la toma de conciencia y responsabilidad: a lo largo del
juego, los participantes se enfrentan a decisiones que llevan
a sus correspondientes consecuencias. Esto es importante
para crear en el individuo una consciencia mas amplia de sus
actos.

A lasublimacibnde los aspectos reprimidos de
la personalidad: al ser un juego en el que cada uno interpreta
un personaje, en la mayoria de los casos el personaje
encarnado es una proyeccion de ciertos aspectos reprimidos
en el jugador.

A la capacidad de trabajo en grupo y toma de decisiones,
habilidades que son de gran importancia en la sociedad, y
muy valoradas a la hora de buscar un trabajo.

A la capacidad de improvisacion y resolucion de problemas,
pues se basan en plantear situaciones que han de ser
resueltas en funcion de las habilidades del personaje.

» Aporte para un buen estado de salud mental

Los juegos de rol de fantasia han servido para ayudar a
grupos de nifios entre ocho y nueve afios socialmente
inadaptados. Estos desarrollaron habilidades de cooperacion
mutua.

Tras pasar un test de personalidad en jugadores habituales a
este tipo de juegos, no se encontrd ninguna desviacion de la
personalidad, con la posible excepcién de un incremento en
el factor Q1 (inclinacion a la experimentacion, liberal,
librepensador).

Los resultados obtenidos de la investigacion sobre el valor de
los juegos de rol de fantasia como estrategia para desarrollar
la escritura creativa de los nifios, demuestra un mayor
desarrollo para alumnos de Primaria y Secundaria de las
habilidades de escritura, vocabulario y organizacién de

estructuras verbales.
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e Se usaron cuestionarios y test de factores de la personalidad
para evaluar a jugadores y a no jugadores, y no se
encontraron diferencias, a excepcién de una puntuacion
significativamente mas alta entre los no jugadores de cierta
tendencia a la psicosis (que se relaciona con la criminalidad).
Sin embargo, este rasgo no se puede medir con total fiabilidad
y su relacion con el comportamiento criminal no esta
confirmada, asi que no se puede extraer una conclusion
acerca de los posibles beneficios de los juegos de rol. Los
investigadores especulan que la persistente imagen negativa
sobre estos juegos proviene de no haber oido nada sobre el
juego aparte de las noticias alarmistas de la prensa.

2.3.DELIMITACIONES CONCEPTUALES:

2.3.1. Definicion de juego:

Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma
importancia en la esfera social, puesto que permite ensayar
ciertas conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta util
para adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras o
afectivas. Todo ello se debe realizar de forma gustosa y
placentera, sin sentir obligacién de ningun tipo y con el tiempo y

el espacio necesarios.

JUEGO

Es una accion o una actividad voluntaria, realizada dentro de
ciertos limites fijados de tiempo y lugar, siguiendo una regla
libremente aceptada, pero absolutamente imperiosa y provista de
un fin en si, acompanada de un sentimiento de tension y de
alegria y de una conciencia de ser de otra manera que en la vida

ordinaria.
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2.3.2. JUEGO DE ROLES: Es una forma sencilla de iniciarse en el
juego teatral, donde se imita a la realidad pero puede
cambiarse en funcibn de las necesidades y donde se
comienza a utilizar el lenguaje oral y corporal, ademas hace

uso de las improvisaciones.

2.3.3. TOLERANCIA: Respeto a las ideas, creencias o practicas de

los demas cuando son diferentes o contrarias a las propias.

2.3.4. AUTOCONTROL: Control realizado por uno mismo de un
cierto numero de funciones fisioldgicas o de comportamientos

generalmente involuntarios.

2.3.5. COOPERACION: Actuacion conjunta y articulada de diversas
personas, grupos o entidades para llevar a cabo una tarea en
comun o alcanzar un mismo fin en el que convergen intereses

comunes, semejantes o complementarios.

2.3.6. AGRESIVIDAD: Acciones cuyo proposito es causar dafio
fisico o psicolégico a otro, y que se manifiesta de manera
conductual, tales como atacar, pegar, patear, destruir cosas
ajenas, o de manera verbal, disputar, burlarse, ofender, resistir a

demandas, entre otras.

2.3.7. CONFLICTO: Es un proceso que se inicia cuando una parte
percibe que otra la ha afectado de manera negativa o que esta a

punto de afectar de manera negativa, alguno de sus intereses.

2.3.8. CONDUCTA: Cualquier actividad humana o animal que

pueda observarse y medirse objetivamente.

2.3.9. LA EMPATIA Mediante los Juegos de Rol, el nifio puede

aprender a "caminar en los zapatos de otro", a meterse en la piel
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de alguien completamente distinto a si mismo, y empezar a
plantearse que sienten los demas en situaciones que pueden
sernos ajenas inicialmente, pero que a otras personas les pueden
resultar cotidianas. Asi, aprende a plantearse si esas palabras
gue para €l no son sino una broma mas, pueden doler a alguien
en situacion distinta a la suya, mediante la interiorizacion de
personajes y la vivencia distante de situaciones comprometidas,
sin verse obligado a experimentar dolorosamente esas

experiencias.

2.4. LA SOCIALIZACION

El Juego de Rol potencia la unidad en la diversidad, el apoyo
mutuo y la relacion en términos de igualdad. Es un juego no
competitivo, en el que se necesita del auxilio de los demas
miembros del grupo para llevar a cabo tareas que de otro modo
resultan imposibles. De esta manera, el nifio puede aprender
como la cooperacion y, en definitiva, la relacion con los demas, le

llevan a avanzar mas alla de lo que podria hacer trabajando sélo.

2.5. LA TOLERANCIA.

El Juego de rol, al combinar los dos factores anteriores, incita al
nifio a no rechazar lo que le es extrafio por principio, a aceptar la
diversidad como parte del mundo que lo rodea, y a abrazarla como
un elemento enriquecedor de sus propias experiencias. El hecho
de la colaboracion con sus compaferos, de la creacion de
relaciones de empatia, unido a la presencia posible en estos
juegos de elementos ajenos a su entorno habitual, le puede
ayudar a reflexionar sobre las ventajas del contacto con seres

humanos ajenos a su cultura, raza o creencias.
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CAPITULOQ Il



CAPITULO I

RESULTADOS Y DISCUSION.

2.4.ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS.

FICHAS DE OBSERVACION APLICADA A ESTUDIANTES.

FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA I.E. N° 81657
CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN, PROVINCIA
CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 01

LA CONDUCTA DESTRUCTIVA

CRITERIO

Ne PREGUNTA SIEMPRE | A VECES NUNCA TOTAL
ni % ni | % ni | % ni | %

01 | ¢ Te da colera con frecuencia? 31 (885|01|028|03|08,5|35]| 100

02 IC:,Ha_ces tus trabajos con orden y 02 | 05,7 | 03 | 08530 |875 |35/ 100
impieza?

03 | ¢ Obedeces a tu profesora? 011|028 |03|085|31|88,5]|35]|100

04 | ¢Crees que para conseguir algo es 31 | 885 | 03 |085|01 02835100
necesario molestarse?

05 | ¢Realizas todos los trabajos diarios 02 | 05,7 | 03 | 08530 |875]|35] 100
en el aula?

06 | ¢Rayas, cortas, perforas o maltratas
los (tiles escolares de tus| 30 [ 87,5| 02 |05,7[03|085| 35100
comparieros?

FUENTE: estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacién primaria de la I.E. N°
81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén
region la Libertad

De acuerdo a los resultados obtenidos luego de aplicados los
instrumentos de recoleccion de la informacion, con respecto del item
la conducta destructiva ante la pregunta sile da coélera con frecuencia
el 88,5% responde que si, el 2,8% dice que a veces Yy el 85%
responde que nunca la da célera, sobre si hace sus trabajos con orden
y limpieza, el 5,7% responde que siempre, responden que a veces el
8,5% y 31 de los 35 alumnos de la muestra lo que equivale al 87,5%
responden que nunca hacen sus trabajos con orden y limpieza, con
respecto de siobedece a su profesora, el 2,8% responde que siempre,
gue aveces lo hace el 8,5% Yy el 88,5% responde que nunca obedece
v a su profesora, ante la pregunta crees que para conseguir algo es
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necesario molestarse el 88,5% dice que siempre es necesario, el
8,5% dice que a veces Yy sblo el 2,8% responde que nunca es
necesario molestares para conseguir algo, el 5,7% responde que
siempre realiza todos los trabajos en el aula , el 8,5% dice que a
veces los realizay 30 de los 35 alumnos de la muestra o sea el
equivalente al 87,5% dice que nuncarealiza los trabajos diarios en
el aula, el 87,55 dice que siempre raya, corta, perfora o maltrata los
Utiles escolares de sus comparieros, el 5,7% dice que aveces lo hace
y el 8,5% nolo hace nunca. Por los resultados obtenidos se puede
afirmar que existe una marcada conducta destructiva enlos alumnos

de la muestra materia de esta investigacion.

FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA I.E. N° 81657
CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN, PROVINCIA
CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 02

EXPRESIONES VERBALES INADECUADAS

CRITERIO
Ne PREGUNTA SIEMPRE | AVECES | NUNCA TOTAL

ni % ni | % ni | % ni | %

¢Insultas a tus compaferos usando

01 malas palabras?

31 1885 |03 |085|01|028|35]|100

02 g'fr:fe“rgajea;ﬁ‘;,prOfesoreS enelaula | 5, | g75| 03 | 08,5| 02| 05,7 | 35 | 100

03 | ¢ Te expresas con malas palabras? 30 | 87,502 ]05,7/03]085]|35]100

04 | & R raa (€ [6SPONIENCON | 51 | 88,5 | 01 | 02.8 | 03 | 08,5 | 35 | 100

¢SAlguna vez has amenazado a

05 > ~
algun compariero?

30 | 87,5 |03 |085|02|057|35|100

¢Alguna vez te han amenazado en
06 la escuela o fuera de ella? 31188503 0850102835100

FUENTE: estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacion primaria de la I.E. N°
81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region
la Libertad

En los resultados obtenidos luego de aplicar la ficha de observacién
sobre expresiones verbales inadecuadas, el 88,5% responde que
siempre insulta a sus compaferos, el 8,5% responde que a veces lo

hace y el 2,8% responde que nunca insulta a sus comparieros usando
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malas palabras, en ese mismo sentido el 97,5% responde que siempre
insulta a sus profesores en el aula o fuera de ella, el 8,5% dice que
lo hace avecesy el 5,7% dice que no hace nunca, 87,5% dice que
siempre se expresa con malas palabras, el 5,7% lo hace a veces y
el 8,5% nunca se expresa con malas palabras, el 8,5% de los
alumnos observados responden que nunca sus compafieros le
responden con malas palabras, el 2,8% dicen que a veces pasa y 31
de los 35 alumnos de muestra o sea el equivalente al 88,5% responde
que siempre sus compafieros le responden con malas palabras, el
87,5% dice que siempre ha amenazado a algun compafiero, el 8,5%
lo hace a veces y no lo hace nunca so6lo el 5.7%, el 2.8% dice que
nunca lo han amenazado en la escuela , un 8,5% responde que a
veces le sucedid y el 88,5% dice que siempre es amenazado en la
escuela o fuera de ella por los resultado se puede afirmar que los

alumnos observados profieren expresiones verbales inadecuadas

FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA I.E. N° 81657
CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN, PROVINCIA
CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 03

ATAQUES AGRESIVOS
CRITERIO
N© PREGUNTA SIEMPRE | AVECES | NUNCA | 'OTA
ni % ni | % ni | % ni | %
01 (;Alguna vez te has peleado con 31 | 885 01 |028| 0308535100
alguien?
02 | (Te peleas con los compaferos
cuando trabajan en grupo? 30 [{87,5| 03 |08,5|02]|057]|35]|100
03| ¢Cuando — peleas — con algin | o, | ga 51 03 | 08501 | 02,8 | 35 | 100
compafiero, te sientes bien?
04 $| una, persona se burla de ti, 31 |885| 03085 01|028]|35]| 100
¢ Tratarias de golpearla?
05| ¢ Te molestas, si haces un buen 30 [87,5| 03 | 085 |02 05735100
trabajo y tu profesora no te felicita?
06 | ¢Lanzas palos, piedras u otro objeto
sobre algun compafiero que te 30 [87,5| 02 |05,7|03|08,5|35]| 100
lastima o insulta?

FUENTE: estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacién primaria de la I.E. N°
81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén

region la Libertad
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En el item ataques agresivos, el 88,5% responde que siempre se ha
peleado con alguien a veces la ha hecho el 2,8% y el 8,5% no lo ha
hecho nunca, el 87,5% responde que siempre se pelea con los
comparferos cuando trabaja en grupo, el 8,5% se pelea a veces y el
5,7% no lo hace nunca, por otro lado cuando se les pregunta si se
sienten bien cuando se pelea con algun compafiero el 2,8% responde
gue nunca que aveces se siente bien responde el 8,5% y 31 de los
35 alumnos de la muestra lo que equivale al 88,5% dice que siempre
se siente cuando se pelea con algun compainiero, el 88,5% responde
gue siempre trataria de golear a la persona que se burla de el, el
8,5% responde que a veces Y solo el 2,8% nunca trataria de golpear
ala persona que se burla de él, sobre si le molesta, si hace un buen
trabajo y tu profesora no le felicita, el 87,5% responde que siempre,
que aveces Yy el 5,7% responde que nunca, sobre si Lanza palos,
piedras u otro objeto sobre algun compafiero que le lastima o insulta el
87,5% responde que siempre, que lo hace aveces el 5,7% y que no

lo hace nunca so6lo el 8,5%.

3.2 PROPUESTA DE PROGRAMA DE JUEGOS DE ROLES PARA
REDUCIR LOS ALTOS NIVELES DE AGRESIVIDAD DE LOS
ESTUDIANTES DE CUARTO, QUINTO Y SEXTO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA LE. N° 81657 CENTRO POBLADO
NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN, PROVINCIA CHEPEN
REGION LA LIBERTAD 2019

PRESENTACION:

La presente propuesta resulta de la necesidad de reducir los niveles de
agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de
educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso,

distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad

3.2.3. JUSTIFICACION.
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Consideramos que al implementar el programa de juego de roles
disminuira los niveles de agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto
y sexto grado de educacion primaria de la I.LE. N° 81657 centro poblado
Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad, nos
permitira concentrar multiples estrategias que seran mediadas a partir de
las funciones comunicativas, ya que éstas permiten ademas del control de
sus impulsividades, de sus respuestas, de que puedan establecer un
comportamiento planificado y exploratorio, entre otras, ademas se podra
concretar en los el dialogo entre pares, la mediacion que permitira una

mejor relacion entre ellos

3.2.4. OBJETIVOS:
3.2.4.1. GENERALES:

Reducir los altos niveles de agresividad de los estudiantes de
cuarto, quinto y sexto grado de educacion primaria de la I.E. N°
81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia
Chepén region la Libertad, de tal modo que disminuyan su
conducta destructiva, las expresiones verbales inadecuadas y
los ataques agresivos, por lo tanto, generar orden, disciplina e

inclusion al grupo

3.2.4.2 ESPECIFICOS

o Desarrolla estrategias cognitivas para evaluar la
capacidad para mostrar la valoracién que tiene de si
mismo para controlar la conducta destructiva.

o Desarrolla estrategias cognitivas de aprendizaje
para optimiza el dominio del saber percibirse con
capacidad de controlar expresiones verbales

inadecuadas.
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o Desarrolla estrategias cognitivas para supera el

poco dominio del saber sentirse comodo y a gusto

con su capacidad de evitar atagues agresivos.

PROPUESTA:
3.2.5.1. HABILIDADES.
3.25.1.1. Evalia la capacidad para mostrar con
seguridad el control de la conducta
destructiva
3.25.1.2. Optimiza el dominio del saber percibir su
capacidad para controlar expresiones
verbales inadecuadas.
3.2.5.1.3. Da muestras de sentirse cdmodo y a gusto
con su capacidad de evitar ataques
agresivos.
3.2.5.2. CONTENIDOS.
3.25.2.1. Desarrolla estrategias cognitivas para
evaluar la capacidad para mostrar la
valoracién que tiene de si mismo para
controlar la conducta destructiva.
3.25.2.2. Desarrolla estrategias cognitivas de
aprendizaje para optimiza el dominio del
saber percibirse con capacidad de controlar
expresiones verbales inadecuadas
3.2.5.2.3. Desarrolla estrategias cognitivas para

supera el poco dominio del saber sentirse
cémodo y a gusto con su capacidad de

evitar ataques agresivos.

3.2.5.3. ACTIVIDADES.
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3.2.5.3.1.

3.2.5.3.2.

3.2.5.3.3.

Brindar al estudiante la oportunidad de
plantearse interrogantes y trate de buscar sus
propias respuestas para sentirse seguro de la
valoracion que tiene para controlar la conducta
destructiva.

Propiciar experiencias que permitan al
estudiante Optimiza el dominio de demostrar
su capacidad de autonomia para controlar
expresiones verbales inadecuadas.

Orientar la consecucion de estrategias
cognitivas para mejorar el dominio del saber
sentirse comodo y a gusto con su capacidad de

evitar ataques agresivos

3.2.5.4. METODOLOGIA.

3.25.4.1.

3.2.5.4.2.

3.2.5.4.3.

Participa activamente de las actividades
programadas para plantearse interrogantes y
trate de buscar sus propias respuestas para
sentirse seguro de la valoracion que tiene de
controlar la conducta destructiva.

Participa activamente en actividades que le
permita al estudiante Optimiza el dominio del
saber buscar sus propias respuestas para
controlar expresiones verbales inadecuadas.
Trabaja cooperativamente para Orientar la
consecucion de estrategias cognitivas para
mejorar el dominio del saber sentirse comodo
y a gusto con su capacidad de evitar atagues

agresivos.

3.2.5.5. MODULOS:
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3.2.5.5.1.

3.2.5.5.2.

3.2.5.5.8.

3.2.5.6. EVALUACION

Estrategias cognitivas para desarrollar la
capacidad de sentirse seguro de da la
valoracion que tiene de controlar la
conducta destructiva.

estrategias cognitivas de aprendizaje para
controlar expresiones verbales
inadecuadas.

Desarrolla estrategias cognitivas de
creatividad para saber sentirse comodo y a
gusto con su capacidad de evitar ataques

agresivos.

A los participantes:

3.3.5.6.1. De entrada.
3.3.5.6.2. De proceso.
3.3.5.6.3. De salida.
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MODULO 01 Estrategias cognitivas para desarrollar la capacidad de sentirse

seguro de la valoracion que tiene de controlar la conducta

destructiva
HABILIDAD | CONTENID | ACTIVIDAD | METODOLOG | DURACIO
ES oS ES A N
Evalia la | Desarrolla Brindar al | Participa
capacidad estrategias estudiante la | activamente de
para mostrar | cognitivas oportunidad | las actividades
con para evaluar | de plantearse | programadas
seguridad el | la capacidad | interrogantes | para
control de la | para mostrar |y trate de | plantearse
conducta la valoracion | buscar  sus | interrogantes y
destructiva que tiene de | propias trate de buscar
] _ _ cuatro
Si mismo | respuestas sus propias
_ semanas
para para sentirse | respuestas
controlar la | seguro de la | para sentirse

conducta

destructiva.

valoracion
que tiene
para
controlar la
conducta

destructiva.

seguro de la

valoracién que

tiene de
controlar la
conducta
destructiva.
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MODULO 02:

estrategias cognitivas de aprendizaje para controlar

expresiones verbales inadecuadas.

HABILIDAD | CONTENID | ACTIVIDAD | METODOLOG | DURACIO
ES oS ES IA N
Optimiza el | Desarrolla Propiciar Participa
dominio del | estrategias experiencias | activamente en
saber percibir | cognitivas de | que permitan | actividades
su capacidad | aprendizaje | al estudiante | que le permita
para controlar | para optimiza | Optimiza el | al estudiante
expresiones | el dominio | dominio de | Optimiza el | cuatro
verbales del saber | demostrar su | dominio del | semanas
inadecuadas. | percibirse capacidad de | saber buscar
con autonomia sus propias
capacidad de | para respuestas
controlar controlar para controlar

expresiones
verbales

inadecuadas

expresiones
verbales

inadecuadas.

expresiones
verbales

inadecuadas.
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MODULO 03 Desarrolla estrategias cognitivas de creatividad para saber

sentirse comodo y a gusto con su capacidad de evitar ataques agresivos.

gusto con su
capacidad
de

ataques

evitar

agresivos.

comodo y a
gusto con su
capacidad

de

ataques

evitar

agresivos

comodo y a

gusto con su
capacidad de
evitar  ataques
agresivos.

HABILSIDADE CONTSENIDO ACTIVSIDADE METODOLOGIA DURSCIO

Da muestras | Desarrolla Orientar la | Trabaja

de sentirse | estrategias | consecucion | cooperativament

comodo y a | cognitivas de e para Orientar

gusto con su | para supera | estrategias la consecucién

capacidad de | el poco | cognitivas de estrategias

evitar dominio del | para mejorar | cognitivas para

ataques saber el  dominio | mejorar el | Cuatro

agresivos. sentirse del saber | dominio del | semana
coémodo y a | sentirse saber sentirse
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CONCLUSIONES

v' Los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacion
primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado nuevo Paraiso, distrito
Chepén, provincia Chepén region la Libertad. tienen altos niveles
de agresividad.

v’ Se cumpli6 con elaborar el marco teérico para sustentar la
propuesta de programa de juego de roles para reducir los altos
niveles de agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto
grado de educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado
nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la
Libertad

v' se elabor6, fundamenté y propuso el programa de juego de roles,
sustentado en las teorias cientificas de la didactica, habilidades
sociales y el juego de roles para disminuir los altos niveles de
agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de
educacion primaria de la I.LE. N° 81657 centro poblado nuevo
Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad
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RECOMENDACIONES

v' Es necesario implementar estrategias didacticas sustentado en
las teorias cientificas de la didactica, habilidades sociales y el
juego de roles para disminuir los altos niveles de agresividad de
los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacion
primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado nuevo Paraiso, distrito

Chepén, provincia Chepén region la Libertad

v' Recomendamos la aplicacién del programa de juego de roles,
sustentado en las teorias cientificas de la didactica, habilidades
sociales y el juego de roles para disminuir los altos niveles de
agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado
de educacion primaria de la I.E. N° 81657 centro poblado nuevo

Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad.
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UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
FACULTAD DE CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y EDUCACION
SECCION DE POSGRADO

FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA I.E. N°
81657 CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN,
PROVINCIA CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 01

LA CONDUCTA DESTRUCTIVA

CRITERIO
No PREGUNTA SIEMPRE | AVECES | NUNCA TOTAL
ni % ni | % ni | % ni | %

01 | ¢ Te da colera con frecuencia?

02 | ¢Haces tus trabajos con orden y
limpieza?

03 | ¢ Obedeces a tu profesora?

04 | ¢Crees que para conseguir algo es
necesario molestarse?

05 | ¢Realizas todos los trabajos diarios
en el aula?

06 | ¢Rayas, cortas, perforas o maltratas
los utiles escolares de tus
compaferos?

FUENTE: estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educaciéon primaria de Institucion
Educativa N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén
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FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA I.E. N°
81657 CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN,
PROVINCIA CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 02

EXPRESIONES VERBALES INADECUADAS

CRITERIO
Ne° PREGUNTA SIEMPRE | AVECES | NUNCA TOTAL
ni % ni % ni | % ni | %

¢lInsultas a tus compafieros usando

malas palabras?

02 ¢lInsultas a tus profesores en el aula
o fuera de ella?

03 | ¢ Te expresas con malas palabras?

04 ¢ Tus compafieros te responden con

malas palabras?

¢Alguna vez has amenazado a

algin compariero?

¢Alguna vez te han amenazado en

la escuela o fuera de ella?

01

05

06

FUENTE: estudiantes de quinto grado de educacidn primaria de Instituciéon Educativa N° 81657
centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén region la Libertad

UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
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FICHA DE OBSERVACION APLICADA A 35 ESTUDIANTES DE CUARTO,
QUINTO Y SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DE LA LE. N°
81657 CENTRO POBLADO NUEVO PARAISO, DISTRITO CHEPEN,
PROVINCIA CHEPEN REGION LA LIBERTAD

CUADRO N° 03

ATAQUES AGRESIVOS

CRITERIO
Ne PREGUNTA SIEEAPR AVECES | NUNCA TOTAL

ni % ni | % ni | % ni | %

01 | ¢Alguna vez te has peleado con
alguien?

02 | (Te peleas con los compafieros
cuando trabajan en grupo?

03 | ¢ Cuando peleas con algun
compafiero, te sientes hien?

04 | Si una persona se burla de ti
¢ Tratarias de golpearla?

05 | ¢ Te molestas, si haces un buen
trabajo y tu profesora no te felicita?
06 | ¢Lanzas palos, piedras u otro objeto
sobre algun compafiero que te
lastima o insulta?

FUENTE: estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de educacién primaria de Institucion
Educativa N° 81657 centro poblado Nuevo Paraiso, distrito Chepén, provincia Chepén
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Programa de juegos de roles para reducir los altos niveles de
agresividad de los estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de
educacion primaria de la L.LE. N° 81657 Centro Poblado Nuevo
Paraiso, Distrito Chepén, Provincia Chepén RegioénLa Libertad
2019.
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