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Planteamiento del Problema

El surgimiento de las emociones y su rol dentro del desarrollo de la humanidad
han estado presentes como tema de estudio desde tiempos remotos, tal como lo afirma
Castafieda y Pefiacoba (2017). Durante las tres tltimas décadas el nivel de interés por el
mundo de las emociones y la capacidad de regularlas ha ido en aumento y, aunque un
gran porcentaje de estos estudios se centraron en la poblacion adulta, tal como lo
afirman Gross (2014; 2010) y Frank et. al (2014), cada vez aparecen mds trabajos que
toman a la infancia como objeto de investigacion.

El desarrollo de las habilidades emocionales en los nifios es un proceso
necesario y debe entenderse como obligatorio debido a que impacta en todos y cada uno
de los aspectos de la vida.

(...) son diversas las investigaciones que reconocen las competencias sociales y

emocionales como criticas para el éxito de los nifios tanto en la escuela como en

otros escenarios, asi como también, en las diferentes fases de la vida hasta la

adultez (Darling-Churchill y Lipman, 2016, p.1).

La regulacion de las emociones también tiene una relacion directa con la salud
mental en nifios (Cichetti et al., 1995) asi como con diversas formas de psicopatologia
(Campos et. al., 1994; Denham et. al., 2010; Gross, 2014; Kim-Spoon et. al., 2013;
Thompson, 1994; Vingerhoets et al., 2008).

Por lo anterior, se hace referencia a la emergencia sanitaria ocurrida en el 2019,
la cual ha traido consigo multiples afectaciones a nivel de sociedad y de individuos. Los
cambios han sido estructurales tanto en la dindmica laboral, econdmica y social, asi
como la educativa; Aral et al. (2021) afirma que el brote por COVID 19 ha tenido un
impacto directo e indirecto sin precedentes sobre los nifos y las escuelas, haciendo que

estos desarrollen diferentes habilidades en ambientes limitados. La alteracion de las



rutinas diarias provocadas por esta pandemia ha resaltado la importancia que tiene la
socializacion para la salud mental, de acuerdo con Szelenyi et al. (2021); la funcién
adaptativa que tiene la socializacion tanto en animales como en seres humanos, esta
intrinsecamente relacionada con el componente emocional y conductual del individuo,
que en caso de verse alterados podrian desencadenar psicopatologias emergentes
asociadas a la desregulacion emocional (Beauchaine, y Cicchetti, 2019).

La seccion del diario digital La Opinién de Murcia Pequeopi (2021) proyecta
que algunos de los impactos esperados por esta nueva normalidad estén relacionados
con la manera de interactuar, en la gestion emocional y en el desarrollo de nuevos
miedos asociados al contagio.

La fobia social, temor a relacionarse, y la agorafobia, miedo a los lugares

publicos, también pueden afectar a los nifios. Estos problemas cuyo incremento

se esta detectando en los adultos, puede manifestarse mediante negaciones,
llantos, enfados, rabietas o con comportamientos de bloqueo y paralizacion

(Pequeopi, 2021, prr. 4).

La necesidad de plantear proyectos que tengan en cuenta a las emociones como
un elemento necesario para el aprendizaje y el desarrollo de la vida en dignidad, tal
como lo plantea Bueno (2019) se hace entonces imprescindible ya no solo como
material tedrico, sino para el disefio de herramientas que apunten a la alfabetizacion
emocional y la regulacion de las mismas.

En un primer trabajo Muchiut (2018) cuestiona la falta de educaciéon emocional
en los salones de primera infancia y relaciona la emergencia de comportamientos
disruptivos en contextos educativos con la poca capacidad de inhibicién y/o
autorregulacion que presentan los nifios durante este periodo inicial de la escolaridad.

Para ello se realiz6 un estudio cuantitativo, transversal, descriptivo-correlacional en la



ciudad de Resistencia (Argentina) que conto con la participacion de 6 jardines infantiles
a los que se les aplico la Escala de comportamiento Preescolar y jardin infantil y el
Cuestionario de Emociones. Los resultados muestran una estrecha relacion entre
conducta y emocion, siendo la funcion inhibitoria decisiva para la regulacion
emocional, concluyendo asi que el desarrollo de las funciones ejecutivas durante la
etapa de 4-5 afios estd en proceso de desarrollo y maduracion por lo que el rol de los
padres, docentes y demds agentes del contexto cercano de los nifios a través del
andamiaje, debe favorecer el avance de una emocionalidad asertiva, especificamente la
capacidad de inhibicion (Muchiut, 2018).

Un segundo trabajo que conecta la idea del rol de los padres, y especialmente el
de los profesores con la aparicion de la regulacion emocional a través del andamiaje es
el de Florez (2011), en el que propone tres estrategias criticas para dicho fin: El
modelado, pistas y sefiales y gradualmente ir retirando el acompafiamiento del adulto.
Para Florez (2011) el acompafiamiento en la autorregulacion emocional de los nifios
requiere que la persona a cargo, en este caso el profesor, tenga una fuerte regulacion de
si mismo para que de esta manera el nifio lo tome como referencia. La regulacion se da
tanto en el pensamiento, sentimientos, comportamiento y emociones. En el ambito
escolar, los profesores juegan un papel fundamental en el desarrollo de las habilidades
de autorregulacion.

Como ejemplo de lo mencionado anteriormente, se presenta el trabajo realizado
por Angeles (2016) en el que se plantea un programa de regulacién emocional para
nifios de 4 afios haciendo uso de actividades que involucran el movimiento. Utilizando
una lista de cotejo, la autora diagnostico a un grupo de 11 nifios de 4 afios utilizando 8
categorias: a) reconoce sus emociones b) manifiesta sus emociones a través de las

acciones c) se valora a si mismo d) usa palabras de cortesia e) pide integrarse al juego



de otros compatfieros f) habilidades socioemocionales g) colabora con un ambiente en
armonia h) colabora con el bienestar del aula. El resultado general del diagndstico arrojo
la necesidad de fortalecer el desarrollo emocional y la identificacion de cada una de las
emociones utilizando el cuerpo como medio de expresion (Angeles, 2016).

El trabajo realizado por Rosas (2018) aporta una perspectiva adicional a la
necesidad de promover intervenciones que disminuyan posibles afectaciones en el
ambito emocional, social y relacional de los nifios, en este caso, los nifios de 5 a 8 afios
que viven o han vivido en condiciones de vulnerabilidad, factores de riesgo en su
entorno o situaciones de emergencia. Las herramientas propuestas por la autora dentro
del proyecto fueron de caracter ludico con el objetivo de fortalecer procesos de
regulacion emocional, generar redes de apoyo y la base segura para que de esta manera
disminuyeran las posibles consecuencias a corto y largo plazo del desarrollo. Los
aportes de Rosas (2018) son pertinentes para el presente proyecto, debido a que como
consecuencia de la pandemia por COVID-19, tal como se menciond anteriormente, la
condicion de vulnerabilidad tanto de nifios como de adultos se han visto afectadas por el
aislamiento y la falta de socializacion, el aumento creciente de consultas relacionadas
con salud mental, una actitud de prevencion ante un entorno amenazante y la falta de
herramientas tanto de padres, acompafiantes y profesores para regular sus propias
emociones y por consiguiente las de sus hijos y/o estudiantes.

Es importante tener en cuenta diferentes estrategias que contribuyan y
favorezcan el aprendizaje de dichas habilidades, Tonucci (2019), pedagogo italiano,
menciona que el juego es una de las experiencias mas importantes en la vida de los
nifios y que a través de este se conocen nuevos amigos, se descubren limites,
habilidades, se aprende a afrontar obstaculos creando estrategias utiles para superarlos,

se aprende a trabajar junto a los demas y se aprenden a respetar las reglas. Mostrando



este no s6lo como un aporte fundamental, sino también como una gran propuesta para
abordar esta tematica con los infantes.

Por su parte Blumberg et al. (2013), mencionan que el dominio del juego
aumenta las habilidades de los jugadores, lo que les permite mostrar lo que han
aprendido en otros espacios. Asi mismo resaltan que los juegos reglados promueven la
concentracion, lo que fomenta un estado de goce que ocurre cuando los jugadores estan
completamente fascinados en una actividad, estos juegos ofrecen oportunidades para
reforzar el contenido académico dentro de un contexto significativo, participativo y
atractivo. Teniendo en cuenta el aporte realizado por Blumberg et al. (2013) es de
resaltar que cuando los juegos que se han ejecutado durante afios, se analizan teniendo
en cuenta la efectividad en el desarrollo de habilidades que deseamos que los nifios
adquieran, las razones de su tradicion y durabilidad quedan claras.

Habgood y Ainsworth (2011) utilizaron la integracion intrinseca para disefiar un
juego de computadora Zombie Division con la intencion de que nifios de siete a 11 aflos
fortalecieran sus habilidades en la operacion matematica de la division. En la categoria
de integracion intrinseca, los nifios tenian que solucionar divisiones (ej., dividir un
zombie en 2 con un golpe de espada o en seis con un pufio para avanzar en el juego). En
la calidad extrinseca, los problemas de division eran formularios precisos que no
estaban integrados en el juego y debian completarse para avanzar de nivel. Cuando
realizaron una prueba con todos, se observo que los nifios que jugaron en categoria de
integracion intrinseca aprendieron mas usando Zombie Division que los nifios en calidad
extrinseca, lo que permite concluir que este tipo de actividades ludicas favorecen el
aprendizaje de habilidades, de acuerdo a las necesidades, pardmetros y objetivos que se

tengan trazadas.



Otro ejemplo de la funcionalidad de este tipo de estrategias son Hassinger-Das
et al. (2016) quienes desarrollaron un juego reglado para ensefiar nuevas palabras de
vocabulario a los lectores, este estudio muestra como las actividades ludicas generan un
impacto positivo y un aprendizaje significativo en los infantes. La propuesta consistid
en escuchar nuevas palabras durante la lectura de un libro, y luego los nifios en la
categoria de intervencion, participaron en un juego tipo Serpientes y Escaleras (al girar
una ruleta, obtenian las pautas para moverse a través de un tablero que les exigia
mencionar las palabras del vocabulario escuchado anteriormente, para responder
algunas preguntas cuando aterrizaban en un cuadrado con una palabra impresa en ¢€l).
En la calidad de control, los nifios jugaron el mismo juego sin palabras impresas en los
cuadrados. Estos nifios también participaron en la verificacion de vocabulario, pero la
observacion se llevo a cabo fuera del contexto del juego, encontrando que los dos
grupos mencionaron el mismo numero de palabras, pero los nifios que jugaron la
version tipo serpientes mostraron un mayor conocimiento al escuchar y verbalizar las
palabras que los nifios en calidad de control.

El juego es uno de los pilares fundamentales para la nifiez, tanto es asi que la
Academia Americana de Pediatria [AAP] publico recientemente un documento titulado
The power of play (El poder del juego) en el que aseveran que todos los pediatras deben
recomendar a padres y maestros que permitan y estimulen el juego en los nifios, tanto en
las familias y hogares como en las escuelas debido a que este es un elemento poderoso
para su formacion, puesto que favorece las habilidades cognitivas, socio-emocionales,
de lenguaje y de autorregulacion. Ademas, el juego ayuda a establecer vinculos seguros,
estables y afectuosos con maestros, padres y cuidadores, que son necesarios para lograr

un desarrollo apropiado.
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Se puede concluir que el creciente interés por comprender el desarrollo
emocional del ser humano ha traido consigo una inquietud cada vez mayor alrededor de
la creacion de herramientas, actividades y juegos que permitan acompaifiar a los nifios en
dicho proceso, a medida que avanzan en su crecimiento y maduracion cerebral. La
propuesta de intervencion a desarrollar se nutre del componente ludico tan importante
en la infancia, asi como el fortalecimiento y la promocion de la funcién inhibitoria que
permita un adecuado proceso de regulacion emocional. Acevedo (2014) menciona que
“es importante promover espacios donde los estudiantes generen sensaciones de calma y
en donde desarrollen una conexion emocional fuerte ya sea con el material o con los
maestros” (p.67) por lo que el disefio de un juego reglado que fomente las habilidades
emocionales de nifios entre 6 y 12 afios se plantea desde la mirada de la inteligencia

emocional teniendo en cuenta el desarrollo evolutivo de los nifos.
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Objetivos

Objetivo General

Elaborar un juego reglado para nifios entre 6 y 12 afios, que fortalezca las

habilidades emocionales a través de la interaccion grupal y la mediacion de un adulto.

Objetivos Especificos

-Definir las necesidades emocionales de los nifios entre 6 y 12 afios de acuerdo a
su desarrollo.
-Establecer las habilidades emocionales que se fortalecen dentro del juego.

-Disenar las actividades que componen el juego reglado.
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Marco tedrico

Desarrollo Infantil de 6 A 12 Afios

El desarrollo infantil se puede abordar desde diferentes corrientes y autores, a

continuacion, se expondran algunos de los postulados tedricos mas significativos:

Desarrollo intelectual segun Piaget

Cabezuelo y Frontela (2012), citan la teoria de Piaget, ya que es importante tener
en cuenta que a medida que se desarrollen los esquemas cognitivos del bebé, el sujeto se
encontrard en un proceso de entendimiento y adaptacion, inicia con comportamientos

reflejos y a medida que avance el tiempo seran mas complejas.

Piaget era bidlogo, por lo que tenia presente que no habria una germinacion
intelectual a menos que s¢é hiciera un aporte de nutrientes inicial, con esto se garantiza el

desarrollo psicolégico y emocional del individuo.

Un factor determinante en el desarrollo del individuo, son las relaciones que se
manifiestan en su &mbito familiar, estas seran la base esencial del progreso, afectaran la
educacion y caracteristicas del nifio desde sus primeros afios de vida hasta que su
caracter esté plenamente formado, el equilibrio en las relaciones, también determinara

coémo se genera el desarrollo.

La teoria de Piaget estd basada en una estructura de organizacion y adaptacion,
donde se distinguen tres periodos, en los cuales se prepara y ejecuta una habilidad o
tarea, es decir, es necesario hacer un acondicionamiento antes de poder adquirir una

funcion notable.
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Dentro de los tres periodos evolutivos en el desarrollo, tenemos: primero el
periodo de la inteligencia sensorio-motora, este comprende desde el nacimiento hasta
los 2 afios de edad, en esta se da lugar la exploracion sensorial, lo que abre paso al
desarrollo motor y de los sentidos, empieza a identificar el mundo exterior; después el
periodo de preparacion y de organizacion de las operaciones concretas, que abarca
desde los 2 hasta los 12 aflos, donde empieza a representar por medio de simbolos y del
lenguaje, lo que ve a su alrededor, asimismo adquiere estructuras organizacionales y de
clasificacion, que acompafiadas de la interaccion permiten asimilar otras posiciones asi
como entender operaciones concretas; finalmente el periodo de las operaciones
formales, que comprende la adolescencia, desde los 12 hasta los 15 o 16 afios, donde se
establecen relaciones profundas con el medio y con esto se va desligando el individuo

de la familia.

Cabezuelo y Frontela (2012), establecen que en la etapa de desarrollo de 6 a 12
afios, manejar parametros normales de las adquisiciones psicomotoras y sociales es muy
complicado, ya que el entorno familiar que los rodea sera la clave fundamental de la
cultura y los valores que los individuos adaptaran para el futuro. Por otro lado, el
acompafiamiento en el aprendizaje es un eje fundamental que permitird que se dé el

desarrollo de nuevas habilidades.

A los seis afos el infante se caracteriza por hablar mucho, quiere estar en
constante movimiento y empieza a querer imponer su voluntad, dado que muestra sus
primeros signos de autonomia, el uso de lapices sera elemental, ya que a esta edad (de 6
a 12 afios) a los nifios les gusta escribir, dibujar y colorear, se observa un aprendizaje
rapido; en esta época siguen siendo dependientes de sus padres, por lo que se debe
seguir apoyando, otorgando seguridad y proteccion ante cualquier ocasion o temor que

se manifieste.
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A los siete afios el nifio gana mas autonomia, deja de depender tanto de los
padres, mientras crea relaciones importantes con otras personas de su entorno, tales
como la maestra y los companeros. Sigue manejando un rango alto de actividad en el
desarrollo de las actividades, sin embargo, también posee periodos de tranquilidad, en
donde prefiere juegos en grupo. Sigue desarrollando miedos, especialmente a la critica,
dado que le encanta recibir felicitaciones, lo llena de intranquilidad un manejo diferente

de las situaciones.

En el siguiente afio, cuando alcanzan los ocho afos, fortalecen la autonomia,
para escoger entre el avance fisico e intelectual, de modo que algunos desarrollan mayor
habilidad para los deportes mientras otros encuentran gusto por llenarse de
conocimiento; disminuyen la dependencia hacia el maestro y los padres, en tanto
enriquecen sus habilidades sociales. Van modelando su personalidad a medida de las
vivencias, permanece la inestabilidad emocional ante el aumento de errores, los nifios

buscan que se les acepte, aunque hayan obrado de forma errénea.

Entre los nueve y diez afios de edad, su nivel de autonomia ha incrementado
sustancialmente, se siente motivado y con ganas de aprender, en esta etapa de su vida se
le pueden empezar a delegar tareas, es importante resaltar que la disciplina sera
aceptada por los nifios siempre y cuando sea razonada de manera adecuada con el fin de

que ellos entiendan y asimilen la situacion.

La transicion que se genera alrededor de los once y doce afios de edad es un
cambio grande, ya que estd finalizando la nifiez y es tiempo de prepararse para la
adolescencia, por los cambios hormonales se pueden dar variaciones en su
comportamiento, critican a los padres, forman conflicto porque se creen autosuficientes

queriendo tomar sus propias decisiones. Dado el cambio intelectual y fisico que se tiene,
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es importante que los padres permanezcan atentos, brindando apoyo, protegiendo y

controlando.

Desarrollo social segun Vygotsky

Vielma y Salas (2000) mencionan en este apartado que el desarrollo esta
directamente relacionado con el aspecto sociocultural del individuo segin Vygotsky.

Se parte del principio de proximidad, en donde el entorno va a ser esencial para
el crecimiento y desarrollo del nifio, en el inicio de la vida siempre el individuo es
asistido por adultos, que se encargaran de generar un primer acercamiento hacia el
conocimiento intelectual. Por esto es que los adultos con sus indicaciones permiten el
desarrollo cognitivo del nifio, es decir parte de lo que ve en su entorno, para poder
interiorizarlos y asi comprenda que hay actividades que se pueden desarrollar por si
mismos y no todas son dependientes de los demas.

El desarrollo se produce a través de las interacciones que se establecen de forma
colectiva con otros individuos, es decir, el entorno y la sociedad que rodeen al nifio,

seran los que influyan significativamente en la educacion intelectual y cultural.

Desarrollo emocional

Gallardo (2006) habla del desarrollo emocional, donde una forma de recibir y
asimilar informacion radica en las sensaciones que un individuo experimenta, sin
importar si es agradable o desagradable, esta genera un conocimiento, que fue brindado
por medio de sus experiencias.

Por otro lado, la generacion de estos estimulos creados por una persona, para
desencadenar la reaccion del niflo, producira una alteracion en ambas partes; de modo

que a partir del entorno externo el nifio inicia la concepcidon de un pensamiento, ya sea
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relacionado con el comportamiento o a un aspecto fundamental, como entender que esta
bien y mal, segun lo asimilado.

En el primer afio de vida del nifio inicia su aprendizaje a partir de la observacion
y el reflejo de los comportamientos de los que son mas cercanos a él. Aunque desde que
son bebés ya experimentan emociones de felicidad, tristeza y enojo, el desarrollo de
estas se va identificando de una manera diferente a medida que pasa el tiempo.
Inicialmente con las acciones mas sencillas, ya sea tener al bebé en brazos o saber que
tiene hambre, son actividades que generan un cambio drastico en las emociones del
nifio; mientras que a medida que va creciendo al observar las expresiones de otros
individuos puede escoger el modo de interpretar y reaccionar ante esto, razén por la cual

es esencial hacer que los nifios a medida que crecen sean incitados a pensar.

Es importante contribuir al desarrollo emocional e intelectual de los nifios a lo
largo de su formacion, ya que el desarrollo de ambos aspectos es elemental para la
educacion de un nifio. Los entornos del individuo son fundamentales para que se
desarrolle, desde su familia, su ambiente educativo, todas sus relaciones son
fundamentales para que el nifio adquiera una conducta propia, por eso es esencial que se
dé ejemplo en casa, para que de este modo los nifios repliquen el conocimiento y todo
surja de una mejor manera. La construccion del cardcter del nifio se vera gravemente

influenciado por su crianza y todas las variables que lo rodeen.

Entre los seis y siete afios, para los nifios es elemental el apoyo y respaldo de sus
padres, por lo cual identifican més de una emocidn al mismo tiempo, pero siempre se da
una en consecuencia de la otra. Mientras que a medida que van creciendo, el rol de

consuelo que buscan facilmente lo asocian a sus amigos.
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Piramide de desarrollo

Lazaro y Bezuerro (2009) proponen el desarrollo de manera dinamica en la cual
confluyen diferentes procesos, postulando una piramide en la cual las capacidades del
ser humano se disponen de manera estratificada en donde son dependientes una de la
otra.

La piramide presenta 4 fases, 10 niveles y 2 ejes transversales (de la emocion a
las habilidades sociales y de la interaccion al simbolo); como base presenta el sistema
nervioso central, seguido de sistemas sensoriales, desarrollo sensoriomotor, desarrollo
perceptivo-motor, desarrollo de procesos superiores, en la punta se encuentra la
conducta adaptativa, respectivamente corresponde a las etapas de edad de 1 afio, 1 a 3
anos, 3 a 6 afios, 6 a 12 afios.

En el caso especifico del desarrollo de los 6 a 12 afios se encuentra en la cuarta
fase de la pirdmide, siendo el desarrollo de los procesos superiores, que contiene el
octavo nivel donde esta la motricidad fina y capacidad de inhibiciéon motriz, en el
noveno nivel esta el aprendizaje académico y la autonomia personal, posterior, en el
décimo nivel y como ultimo eslabon de la pirdmide se encuentra la conducta adaptativa.

Luego de exponer algunas de las teorias del desarrollo, se enunciaré en la
siguiente tabla y de manera breve el desarrollo tipico esperado para los nifos de 6 a 12

afios en sus diferentes areas de desempefio, segiin lo descrito por Mulligan (2006):

Tabla 1.

Desarrollo tipico de los 6 a los 12 afios

Habilidades Descripcion

Juego Disfrutan del juego reglado, asi mismo interés por

actividades deportivas, culturales y comunitarias
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disfrutando la interaccion social y dandole gran
relevancia en el desarrollo de la autopercepcion;
comprenden el termino cooperar y competir, disfrutan

alcanzar objetivos comunes.

Cognitivas

Inicia pensamiento abstracto, razonamiento logico,
comprende consecuencia de acciones, la lecto-escritura

y matematica cumplen un papel importante.

Cuidado personal

Participa en la seleccion de su ropa, en esta etapa hay
mayor interés por la estética y su aspecto, inicia a

ducharse solo.

Motoras gruesas

Presenta mayor resistencia fisica, corre mas rapido,
participa en deportes de competencia, desarrolla interés
y habilidades especificas en ciertas areas, se preocupa

por su estado fisico.

Motoras finas

Escribe, construye modelos, realiza dibujos mas
complejos, usa cubiertos de manera independiente,
realiza tareas de higiene complejas como uso de
cortatifias, tijeras, peinarse; puede desarrollar

habilidades especificas.

Psicosocial y emocional

Mayor interés en relaciones sociales dedicando mayor
tiempo a sus pares que a la familia, roles de género mas
marcados, inician desarrollo de funciones ejecutivas
como inhibicion, autocontrol y reconocen figuras de

autoridad.

Nota: Adaptado de Terapia Ocupacional en pediatria, proceso de evaluacion.

Mulligan (2006)

Neurodesarrollo de los 6 a los 12 ainos



19

Hacia los 5 afios de edad el cerebro alcanza el 90% de su tamafio adulto, se potencia el
desarrollo de la corteza prefrontal y una de las caracteristicas mas importantes es la
maduracion de las funciones ejecutivas. (Lozano y Ostrosky, 2011)
La corteza prefrontal ocupa casi el 30% de la corteza total, su desarrollo finaliza
aproximadamente a los 20 afos, funciona como area de asociacion y esta dividida en 3
regiones: dorsolateral, medial y orbitofrontal; hacia los 7 afios existe un tiempo de
meseta en las conexiones sindpticas manteniendo una densidad promedio en la corteza
frontal de 1.4, mayor que la del adulto, la cual se mantiene hasta los 11-12 afios en
donde ademas el proceso de mielinizacion es muy intenso (Ostrosky y Flores, 2012).
Asi mismo en la infancia el volumen de sustancia gris aumenta y alcanza su maximo
nivel entre los 11 y 12 afios, en este periodo la poda neuronal es importante y persiste de
los 5 a los 16 afios, pues favorece la adecuada conexion neuronal (Lozano y Ostrosky,
2011).
Tirapu et al. ( 2013) definen las funciones ejecutivas como un grupo de habilidades que
estan relacionadas con las conductas adecuadas para alcanzar objetivos complejos.
Lozano y Ostrosky (2011) describen las funciones ejecutivas de la siguiente manera:

e Establecimiento de metas y planeacion:
Entre los 4 y los 8 afios mejoran las habilidades de secuenciacion y planeacion, de los 6
a los 10 afos se consolidan componentes ejecutivos como memoria operativa, control
motor, atencion sostenida, control de impulsos y resolucioén de problemas (Carrillo y
Quintero, 2000)

Por otro lado, segin Bausela (2014), los elementos claves que incluyen las
funciones ejecutivas son: (i) anticipacion y desarrollo de la atencion, (ii) control de
impulsos y autorregulacion, (iii) flexibilidad mental y utilizacion de la realimentacion,

(iv) planificacion y organizacion, (v) seleccion de forma efectiva de estrategias para
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resolver problemas y (vi) monitorizacion. Estos se encargan fundamentalmente de
generarles un proceso en el cual adquieran diversas habilidades y aptitudes, basandose
en la parte cognitiva y emocional, la estrecha relacion entre estos dos ambitos, es lo que
permite que se d¢ la iniciacion de su razonamiento conceptual y a su vez genere la
autorregulacion de los individuos.

Segun el manuscrito de Ustarroz et al. (2012) para el desarrollo del ser humano
son muy importantes las funciones ejecutivas, ya que sirven para que los individuos se
adapten a los diferentes entornos de la vida cotidiana, partiendo de la anatomia del
cuerpo para ver el papel desempeniado por la corteza prefrontal, que es la region
cerebral donde se integran las funciones ejecutivas, gracias a la informacidon que genera
y que recibe de los sistemas motores y sensoriales. Es necesario resaltar que el buen
funcionamiento de estas funciones no siempre estd asociado a que existan problemas
con la corteza prefrontal. Asi mismo, se establece que estas funciones: permiten la
formulacion de planes y la accion prospectiva; generan un mecanismo de defensa que
hace que los individuos se desenvuelvan mejor en situaciones complejas, permitiendo la
adaptacion del mismo en diversos entornos, con esto ayudan a optimizar la resolucion
de problemas de forma eficiente y armoniosa.

Segun lo mencionado por Carrillo et al. (2020) alrededor de la etapa de los 6 a
10 afios, es que se generan habilidades cognitivas que permiten que posteriormente los
individuos puedan dar solucién a sus problemas, asi como autorregular sus impulsos,
todo esto gracias a la atencion sostenida, el control motor, la memoria operativa, entre
otros componentes ejecutivos. Por otro lado, entre los 8 y 12 afios, debido a la madurez
de su corteza frontal, el control inhibitorio presenta diferencias significativas en el
individuo. En esencia el desarrollo de las funciones ejecutivas, se distribuye por etapas

de la siguiente manera: una primera etapa se da entre los 6 y 8 afios de edad,
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aprendiendo la habilidad de reconocer los riesgos; después surge en un lapso de los 9 a
11 afios de edad, con la memoria de trabajo viso-espacial, control motriz e inhibitorio;
finalmente entre los 12 y 15 afios de edad se aprenden habilidades de: planeacion,
flexibilidad, secuenciacion, planeacion visoespacial, procesamiento riesgo-beneficio y

memoria de trabajo verbal.

Emocion y Desarrollo Infantil

El relativo nuevo interés cientifico en torno al desarrollo emocional del ser
humano ha traido consigo la tendencia por querer explicar el origen y la funcion de
estas representaciones fisicas de los sentimientos (emociones), como las definiria
Damasio (2019a). Durante las ultimas décadas, ese interés heredado de la filosofia en la
que la mente estaba separada del ser fisico y a su vez, estaba dividida en tres grandes
dominios: razdn, apetito y espiritu (cognicion, motivacién y emocion) tal como lo
afirma Casado y Colomo (2006) con respecto al planteamiento de Platon y Aristoteles,
ha cobrado un entusiasmo sin precedentes ya no solo por querer resolver el gran
misterio de las emociones desde una mirada neurobiologica, sino por otorgarle a la
mente un origen bioldgico y localizable (Goleman, 2019; Llinas, 2003; Damasio,

2019b, Bueno, 2019; Dehaene, 2019).

Emociones y Sentimientos

Las emociones han permanecido con nosotros desde tiempos ancestrales como
un rasgo evolutivo necesario para la supervivencia y que, de acuerdo con Bueno (2019),
nos permiten responder rapidamente ante posibles amenazas, restringiendo la
reflexividad (rasgo cognitivo). La respuesta de las emociones se produce de forma

preconsciente; Llinas (2017) las formula como PAF o Patrones de Accién Fijos, es
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decir, una serie de respuestas estereotipadas ante un estimulo primario que facilmente
pueden identificarse como comunes para todos los seres humanos.

Los PAF relacionados con la emocidn son pre motores, sirven de plataforma
para impulsar o frenar nuestras acciones y dependen de la influencia de un Estimulo
Emocionalmente Competente (EEC) para su ejecucion (Damasio, 2019%; Llinés, 2017).
Los patrones generados por la emocion se manifiestan a simple vista desde cambios en
la voz, la conducta y el rostro, hasta modificaciones a nivel hormonal que, aunque mas
complejas de medir, hacen parte del mundo fisico del cuerpo, “el teatro corporal”
(Damasio, 2019a, Damasio, 2019b). El psicologo estadounidense Paul Ekman (1992)
identifico un set de 6 emociones basicas universales utilizando las expresiones faciales
como factor comun. En su investigacion, Ekman (1992) comprobd que los gestos del
rostro al evocar felicidad, furia, tristeza, desagrado y sorpresa fueron facilmente
reconocidos por més de una docena de culturas de oriente y occidente, motivo por el
cual se consideran innatas en el ser humano.

Antecediendo a las emociones aparecen los sentimientos. De acuerdo con
Damasio (2019a) si las emociones se dan en el teatro del cuerpo, los sentimientos
suceden en el teatro de la mente; son una expresion mental de todos los demas niveles
de regulacion homeostatica generados por las emociones. Los sentimientos se plantean
entonces como la racionalizacion de una respuesta ante un EEC que resulta de la
emocion.

Diferenciar entre emocidn y sentimiento nos permite tener una perspectiva
bioldgica de este proceso regulatorio que, ya no se contempla como un producto que
surge exclusivamente por fuera de los individuos (social) como afirmaba Hochschild
(1979) y Goffman (1959), sino que hacen parte de nuestra historia evolutiva, genética,

necesaria para sobrevivir. La obra de Damasio no desconoce las emociones sociales, de
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hecho, su definicién ha ido cambiando en el tiempo y se consideran recientes,
evolutivamente hablando, sin que necesariamente el espacio social sea el tinico entorno

del que las emociones emanan (Garcia, 2019).

La emocion en el desarrollo infantil

Como procesos que nos ayudan a la regulacion homeostatica de nuestra
fisiologia, las emociones juegan un papel fundamental para nosotros como humanos y
para otras especies animales que las utilizan con el fin de aprender y sobrevivir (Llinas,
2017). Desde que nacemos contamos con un set de emociones que se van desarrollando
a través de la experiencia con el entorno y nuestro mundo mental, son una construccion
que gira en torno al surgimiento del “yo” o sujeto sentiente, tal como afirma Bericat
(2012), y su concepcidon como punto de referencia en el ambiente en el que se
desenvuelve. Esta relacion estrecha entre el yo y el ambiente es entonces un suceso
revelador que en palabras de Denzin (2009), sumerge a la persona y a quienes
interactian con ella en una realidad nueva y transformada.

La construccion de esta nueva realidad desde la perspectiva ontogenética puede
enmarcarse dentro de la mirada de los dos grandes psicélogos clasicos sobre el
desarrollo infantil, Vygotsky y Piaget. Para Vygotsky (2013) la inteligencia
(pensamiento) es el resultado de una construccion social mediada por las interacciones
entre el sujeto y el entorno, sin embargo y aunque no profundizé demasiado en el rasgo
afectivo en el proceso de desarrollo, si vincul6 hasta cierto punto lo cognitivo y lo
afectivo sin llegar a unificarlos como una funcién integra.

De acuerdo con Da Silva y Calvo (2014) el desarrollo afectivo, en la teoria
Vygotskiana, inicia con el nacimiento, en el momento en que el individuo es insertado
dentro de un contexto social del que depende la satisfaccion de sus necesidades

enfocadas, al menos en principio, a la supervivencia. El periodo postnatal es la fase en
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la que la personalidad del recién nacido comienza a formarse, presentando desde ese
momento actitudes emocionales que para nada estan ligadas con la conciencia ni la
intelectualidad “La existencia de estados emocionales agradables o desagradables se
manifiesta ya en los primeros dias de vida del nifio, en la expresion de su rostro, la
entonacion de sus gritos, etc.” (Vigotski, 2013, pp. 281-282).

A medida que el nifio crece e interactia con las personas de su entorno, este
comienza a darle mayor significado a los estimulos que llegan a ¢l (percepciones)
respondiendo con gestos, movimientos (lenguaje simbdlico) que le permitira denominar
y calificar sus expresiones con emociones especificas.

(...) es posible comprender que la percepcion y la afectividad en las
necesidades infantiles durante el primer afio de vida pasan por transformaciones
conforme el nifio empieza a apropiarse del mundo que lo cerca, por intermedio
de los otros, quienes dan significado a sus expresiones y acciones. El lenguaje
simbdlico, por lo tanto, permite que los objetos, personas, sensaciones, entre
otros elementos de la realidad objetiva, empiecen a ganar significado, en la
medida en que se relaciona y se apropia del mundo social a su alrededor (Da
Silvay Calvo, 2014, p. 18).

Por otro lado, el epistemologo suizo Jean Piaget, distanciado de Vygotsky en lo
referente a la influencia del entorno para el desarrollo intelectual del ser humano,
vincula la inteligencia con la afectividad en una dupla inseparable (Valle, 1998). Para
Piaget el desarrollo del individuo poco tenia que ver con la interaccion social, por el
contrario, la maduracion bioldgica del organismo era la tnica responsable del
crecimiento de este. En lo referente al afecto Piaget (1981) afirma:

El término afectividad incluye los propiamente llamados sentimientos, asi como

impulsos y tendencias, incluyendo tendencias superiores. Algunos autores
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distinguen entre factores afectivos como emociones o sentimientos y factores

conativos tales como los impulsos. Nosotros no lo haremos, porque la diferencia

entre afectivo y conativo aparece solo como un problema de categoria. Esto se
puede ilustrar con la definicion de Pierre Janet sobre los sentimientos, estos son
definidos como los reguladores de la fuerza que tiene a su disposicion el

individuo. (Piaget, 1981, p. 86)

Estas dos aproximaciones al mundo emocional permiten corroborar las ideas
mas recientes en torno al surgimiento emocional planteado por Damasio (2019%) desde
lo bioldgico, pero también, a las propiedades transformadoras que tiene el entorno en la
formacion de la psiquis del ser humano. Tanto Vygotsky como Piaget plantean, a su
manera, la relevancia que tienen las emociones en el surgimiento del pensamiento,
vinculando la cognicién con la emocion; Mora (2013) sintetiza aun mas este concepto
afirmando que sin emocion no hay aprendizaje “Cognicion-emocion es un binomio
indisoluble que nos lleva a afirmar que no hay razén sin emocién. Binomio cardinal

para entender la esencia de lo que es aprender y ensefiar” (Mora, 2013, p.23).

Inteligencia Emocional

La primera mencion del término inteligencia emocional es propuesta por
Salovey y Mayer (1990) en el articulo /magination, cognition and personality
definiéndola como
Un subset de la inteligencia social que involucra la habilidad de monitorear nuestros

propios sentimientos y emociones, asi como los de los demads a través de la

identificacion de estos con el proposito de utilizar dicha informacion para guiar

nuestro pensamiento y acciones (Salovey y Mayer, 1990, p. 189).

De acuerdo con Salovey y Mayer (1990) las emociones se presentan como

respuestas organizadas que actian transversalmente a través de muchos subsistemas
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psicologicos incluyendo los sistemas cognitivos, fisiologicos, motivacionales y
experienciales, siendo funciones adaptativas y con potencial de llevar al individuo a una
transformacion de la interaccion personal y social. Gardner (2011) defini6 ocho tipos de
inteligencias contraponiéndose a la perspectiva monolitica de la cognicion, respaldada
entre otros por Piaget (2018); a esta propuesta controversial la denominé La teoria de
las inteligencias multiples en la que se encuentra la inteligencia intrapersonal e
interpersonal que son los pilares fundamentales para el desarrollo posterior del concepto
de inteligencia emocional de Daniel Goleman.

La inteligencia emocional es la capacidad de poder percibir, valorar y expresar
emociones con exactitud, teniendo la habilidad de acceder y/o generar sentimientos que
faciliten el pensamiento, asi como también comprender emociones y poder regularlas
promoviendo un crecimiento emocional e intelectual; es la capacidad para sintonizar
emocionalmente con los demas (Salovey y Mayer, 1990; Salovey y Mayer, 1997;
Goleman, 2019). Al tratarse de una inteligencia bajo la vision propuesta por Gardner
(2011), la inteligencia emocional es educable, moldeable y aprehensible en forma de
habilidades que pueden dominarse con mayor o menor pericia (Goleman, 2019).

Bisquerra (2003) propone el término competencia emocional y lo define como
“el conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para
comprender, expresar y regular de forma apropiada los fenémenos emocionales” (p. 23).
Dentro de su propuesta, Bisquerra (2003) propone 5 dimensiones o competencias tal
como se muestra en la tabla 2. Estas competencias emocionales son las categorias

elegidas para el disefio de intervencion de este proyecto.
Tabla 2.

Competencias emocionales segun Bisquerra

1. Conciencia emocional
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Capacidad para tomar conciencia de las propias emociones y de las emociones de los demas,

incluyendo la habilidad para captar el clima emocional de un contexto determinado.

1.1. Toma de conciencia de las propias emociones: capacidad para percibir con
precision los propios sentimientos y emociones; identificarlos y etiquetarlos. Esto incluye la
posibilidad de estar experimentando emociones multiples. A niveles de mayor madurez,
conciencia de que uno puede no ser consciente de los propios sentimientos debido a

inatencion selectiva o dindmicas inconscientes.

1.2. Dar nombre a las propias emociones: Habilidad para utilizar el vocabulario
emocional y los términos expresivos habitualmente disponibles en una cultura para

etiquetar las propias emociones

1.3. Comprension de las emociones de los demas: capacidad para percibir con
precision las emociones y perspectivas de los demas. Saber servirse de las claves
situacionales y expresivas (comunicacion verbal y no verbal) que tienen un cierto grado de
consenso cultural para el significado emocional. Capacidad para implicarse empaticamente

en las experiencias emocionales de los demas.

2. Regulacién emocional
Capacidad para manejar las emociones de forma apropiada. Supone tomar conciencia de la
relacién entre emocidn, cognicién y comportamiento; tener buenas estrategias de afrontamiento;

capacidad para autogenerarse emociones positivas, etc.

2.1. Tomar conciencia de la interaccién entre emocion, cognicion y
comportamiento: los estados emocionales inciden en el comportamiento y éstos en la

emocion; ambos pueden regularse por la cognicidn (razonamiento, conciencia).

2.2. Expresion emocional: capacidad para expresar las emociones de forma
apropiada. Habilidad para comprender que el estado emocional interno no necesita
corresponder con la expresidn externa, tanto en uno mismo como en los demas. En niveles
de mayor madurez, comprension de que la propia expresién emocional puede impactar en

otros, y tener esto en cuenta en la forma presentarse a si mismo.
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2.3. Capacidad para la regulacion emocional: los propios sentimientos y
emociones deben ser regulados. Esto incluye autocontrol de la impulsividad (ira, violencia,
comportamientos de riesgo) y tolerancia a la frustracion para prevenir estas dos emociones

negativas (estrés, ansiedad, depresién), entre otros aspectos.

2.4. Habilidades de afrontamiento: Habilidad para afrontar emociones negativas
mediante la utilizacion de estrategias de auto-regulacién que mejoren la intensidad y la

duracion de tales estados emocionales

2.5. Competencia para auto-generar emociones positivas: capacidad para
experimentar de forma voluntaria y consciente emociones positivas (alegria, amor, humor,
fluir) y disfrutar de la vida. Capacidad para auto-gestionar su propio bienestar subjetivo para

una mejor calidad de vida.

3. Autonomia personal (autogestion)

Dentro de la autonomia personal se incluye un conjunto de caracteristicas relacionadas con
la autogestidn personal, entre las que se encuentran la autoestima, actitud positiva ante la vida,
responsabilidad, capacidad para analizar criticamente las normas sociales, la capacidad para buscar

ayuda y recursos, asi como la autoeficacia emocional.

3.1. Autoestima: tener una imagen positiva de si mismo; estar satisfecho de si

mismo; mantener buenas relaciones consigo mismo.

3.2. Automotivacidn: capacidad de automotivarse e implicarse emocionalmente en

actividades diversas de la vida personal, social, profesional, de tiempo libre, etc.

3.3. Actitud positiva: capacidad para automotivarse y tener una actitud positiva
ante la vida. Sentido constructivo del yo (self) y de la sociedad; sentirse optimista y potente
(empowered) al afrontar los retos diarios; intencién de ser bueno, justo, caritativo y

compasivo.

3.4. Responsabilidad: intencién de implicarse en comportamientos seguros,

saludables y éticos. Asumir la responsabilidad en la toma de decisiones.
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3.5. Analisis critico de normas sociales: capacidad para evaluar criticamente los
mensajes sociales, culturales y de los mass media, relativos a normas sociales y

comportamientos personales.

3.6. Buscar ayuda y recursos: capacidad para identificar la necesidad de apoyo y

asistencia y saber acceder a los recursos disponibles apropiados.

3.7. Auto-eficacia emocional: que el individuo se sienta como se quiere sentir. Es
decir, la auto-eficacia emocional significa que uno acepta su propia experiencia emocional,
tanto si es Unica y excéntrica como si es culturalmente convencional, y esta aceptacion esta
de acuerdo con las creencias del individuo sobre lo que constituye un balance emocional
deseable. En esencia, uno vive de acuerdo con su «teoria personal sobre las emociones»
cuando demuestra auto-eficacia emocional que estd en consonancia con los propios valores

morales.

4. Inteligencia interpersonal
La inteligencia interpersonal es la capacidad para mantener buenas relaciones con otras
personas. Esto implica dominar las habilidades sociales, capacidad para la comunicacién efectiva,

respeto, actitudes pro-sociales, asertividad, etc.

4.1. Dominar las habilidades sociales basicas: escuchar, saludar, despedirse, dar las

gracias, pedir un favor, pedir disculpas, actitud dialogante, etc.

4.2. Respeto por los demas: intencién de aceptar y apreciar las diferencias

individua-les y grupales y valorar los derechos de todas las personas.

4.3. Comunicacion receptiva: capacidad para atender a los demds tanto en la

comunicacion verbal como no verbal para recibir los mensajes con precisién.

4.4. Comunicacion expresiva: capacidad para iniciar y mantener conversaciones,
expresar los propios pensamientos y sentimientos con claridad, tanto en comunicaciéon

verbal como no verbal, y demostrar a los demds que han sido bien comprendidos.

4.5. Compartir emociones: conciencia de que la estructura y naturaleza de las
relaciones vienen en parte definidas por: a) el grado de inmediatez emocional o sinceridad

expresiva; y b) el grado de reciprocidad o simetria en la relacién. De esta forma, la intimidad
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madura viene en parte definida por el compartir emociones sinceras, mientras que una

relacidn padre-hijo puede compartir emociones sinceras de forma asimétrica.

4.6. Comportamiento prosocial y cooperacién: capacidad para aguardar turno;
compartir en situaciones diadicas y de grupo; mantener actitudes de amabilidad y respeto a

los demas.

4.7. Asertividad: mantener un comportamiento equilibrado, entre la agresividad y
la pasividad; esto implica la capacidad para decir «no» claramente y mantenerlo, para evitar
situaciones en las cuales uno puede verse presionado, y demorar actuar en situaciones de
presion hasta sentirse adecuadamente preparado. Capacidad para defender y expresar los

propios derechos, opiniones y sentimientos.

5. Habilidades de vida y bienestar
Capacidad para adoptar comportamientos apropiados y responsables de solucion de
problemas personales, familiares, profesionales y sociales. Todo ello de cara a potenciar el bienestar

personal y social.

5.1. Identificacidn de problemas: capacidad para identificar situaciones que

requieren una solucion o decisidn y evaluar riesgos, barreras y recursos.

5.2. Fijar objetivos adaptativos: capacidad para fijar objetivos positivos y realistas.

5.3. Solucién de conflictos: capacidad para afrontar conflictos sociales y problemas

interpersonales, aportando soluciones positivas e informadas a los problemas.

5.4. Negociacién: capacidad para resolver conflictos en paz, considerando la

perspectiva y los sentimientos de los demas.

5.5. Bienestar subjetivo: capacidad para gozar de forma consciente de bienestar

subjetivo y procurar transmitirlo a las personas con las que se interactua.

5.6. Fluir: Capacidad para generar experiencias 6ptimas en la vida profesional,

personal y social.

Nota. Competencias emocionales. Tomado de Bisquerra (2003). Educacidn emocional y

competencias basicas para la vida. Revista de investigacion educativa, 21(1), p. 23-26.
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El Juego

En la actualidad el juego es una actividad muy mencionada y abordada en
temas de desarrollo infantil, tanto es asi que sea convertido en una de las principales
estrategias metodoldgicas para trabajar con la infancia, el Ministerio de Educacion
Nacional MEN (2013) la radica como una de las cuatro actividades rectoras que
ademas de ser inherente a los nifios y nifas, posibilita aprendizajes por si misma. Es
importante resaltar que la mayoria de las ensefianzas que se obtienen a través de los
juegos son totalmente transversales e inesperadas para los infantes, lo que convierte en
un trabajo mas arduo la preparacion de cada uno de los procesos y momentos de la
actividad, para alcanzar de forma mucho maés significativa, los objetivos que ya han
sido planeados tal y como afirma Garvey (como se citd en Ministerio de Educacion
Nacional, 2013, p. 1): “el nifio no juega para aprender, pero aprende cuando juega”.

El juego ademas es considerado una actividad vital y relevante para el desarrollo
humano debido a que es uno de los factores principales, para el adecuado progreso de
cada una de las dimensiones. Gallardo y Gallardo (2018) mencionan que el juego
potencia el desarrollo psicomotor, la creatividad, la imaginacion, la motivacion y las
emociones, fomentando el desenvolvimiento de los sentimientos sociales y
fortaleciendo el autoconcepto y la autoestima, afirmando la personalidad, el yo, y

permitiendo exteriorizar sentimientos, emociones, vivencias y pensamientos.

Juego En La Nifiez

Segun Ramirez (2014) el juego es fundamental para el desarrollo infantil puesto
que tiene beneficios como: la estructuracion del yo (procesos psiquicos, conciencia,
excitaciones del mundo exterior), le permite al nifio adaptarse al mundo que lo rodea a
través de actividades que a medida que se realizan van creando mecanismos

adaptativos, y por ultimo mencionan que es fundamental para que el nifio aprenda a
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vivir y a sortear su contexto convirtiendo este en uno de los aprestamiento
fundamentales de la connotacién ladica. Asi mismo afirman que el juego favorece
funciones basicas del desarrollo psiquico: la maduracidn, y la aceptacion de la realidad
externa, lo que beneficia la comunicacion temprana, las habilidades de socializacion
(asertividad) y la autorregulacion emocional.

Continuando con la idea anterior se trae a colacion el aporte de Gilari y Rafael,
(2019) en el que se afirma que el juego es uno de los medios mds importantes que tienen
los nifios para transmitir sus pensamientos, emociones, intereses y aficiones, tiene una
clara funcion educativa debido a que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades
mentales, sociales, motoras, afectivas y emocionales. Comprendiendo asi el juego, no
so6lo como una oportunidad de aprendizaje y desarrollo de habilidades, sino como una
competencia- destreza innata de todo ser humano y un derecho inalienable e

intransferible de la nifiez.

Tipos de Juego

Para Piaget (citado por Landeira, 1998) los juegos se clasifican y se instauran a
medida que el nifio avanza en sus estadios, haciendo su tipologia de la siguiente
manera:

e Juego de ejercicio y/o ritualizacion ludica: etapa sensorio motora.
e Juego simbdlico: etapa preoperatoria.
e Juego reglado: etapa de operaciones concretas y formales.

Segun Diaz y Tron (2011) desde un punto de vista cognoscitivos los juegos
reglados desarrollan en el nifio un pensamiento estructurado, 16gico y ordenado, lo que
conlleva a la capacidad de comprender relaciones de causa y efecto, convirtiéndolo en
un ser mas apto para manejar diversas situaciones y controlar impulsos emocionales

que no le ofreceran resultados benéficos, en las conclusiones también afirman que este
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tipo de juegos son los preferidos por los nifios mayores, asociando estos resultados al
contexto, a la cultura, pero haciendo principal énfasis en las necesidades propias y/o
estadios del desarrollo que el nifio va alcanzando.

Autores mas recientes mencionan en sus clasificaciones los juegos de mesa, por
su parte Guzman (2016) los reconoce como una vinculacién con diferentes procesos
escolares incluyendo en estos la aptitud verbal, numérica, espacial, de razonamiento, la
atencion y la memoria. Pero afirma que se hace imprescindible identificar la relacion
directa que tienen estos juegos en el desarrollo de factores sociales y emocionales en
los nifios y nifias, estableciendo asi, un sistema de ensefanza eficaz, que a través de la
motivacion, permite la estimulacion neurocognitiva y recoge todos los elementos que
propone la neuroeducacion.

Por su parte Macias y Torres (2014), mencionan en su clasificacion los juegos
de mesa y reconocen su importancia en la actualidad para el desarrollo de la educacion
socio-emocional en los nifios y nifias, relaciondndolos de manera directa con los juegos
de reglas debido a que ambos exigen seguir algunas instrucciones o normas
preliminares que luego pueden ser modificadas. Constituyendo una fuente de placer y
disfrute, que permitira la instauracion de aprendizajes en torno a diferentes habilidades
emocionales que les concedera la capacidad de resolver de manera asertiva diversos
problemas que se presentaran a lo largo de la vida.

Juego Reglado Y Emociones

Al abordar las investigaciones acerca de los beneficios del juego reglado en la
nifiez, sean encontrado aportes como: El juego, ademas de permitir el desarrollo de la
psicomotricidad, la creatividad, la espontaneidad, el desarrollo de habilidades
cognitivas, el lenguaje oral y gestual, también permite la expresion de las emociones

que en muchas situaciones no es facil o permitido para los nifios. A través del juego
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(libre, simbolico, estructurado, de reglas, entre otros) los menores de edad pueden
expresar alegria, miedo, tristeza, ansiedad, frustracion, enojo, ira, placer, angustia,
tension y muchas mas (Diaz, 2018).

El juego ha sido aprovechado como recurso pedagdgico gracias a su capacidad
de facilitar y promover cualquier aprendizaje, sea éste de tipo fisico o mental,
Rodriguez (2014), menciona que el juego reglado esta cargado de simbolos que
movilizan emociones, provocando respuestas impulsivas y en ocasiones descontroladas
en el nifio, acciones que pueden generarle conflictos con sus pares, lo que posibilita el
aprendizaje de la autorregulacion emocional, en busca de mitigar esas respuestas
inapropiadas viabilizando el apartado de resolucion de problemas para generar un
ambiente de grupo tranquilo.

Para concluir es importante comprender que estos procesos se deben iniciar
desde la familia y la escuela, tal y como afirma Herndndez (2018). Es a través de la
convivencia y la practica que los nifios aprenden a reconocer sus emociones, a ponerles
nombre, a ser conscientes de ellas, para luego poderlas expresar a través de diferentes
lenguajes. En este proceso adquisitivo el adulto juega un papel muy importante, debido
a que utilizando estrategias como el juego reglado puede invitar al nifio a hablar y a
representar distintas situaciones que le permitan reconocer emociones basicas. Es
necesario tener en cuenta que al manifestar estas de forma adecuada, sin lastimarse a si
mismo ni a los demas se puede iniciar la construccion de la tolerancia a la frustracion.

De igual modo cuando un nifio, est4 en capacidad de identificar sus emociones y
expresarlas adecuadamente “se le puede invitar a ponerse en el lugar del otro, a
reconocer y entender las emociones ajenas (empatia), saber ponerse en su lugar,

sintonizar con las sefiales sociales que indican lo que los demas quieren o necesitan”
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(Hernandez, 2018, p. 20). Consiguiendo asi, desarrollar de manera asertiva la

inteligencia emocional y los procesos de autorregulacion en los nifios y nifias.

Propuesta de Intervencion

Concepto

La propuesta de intervencion elegida para el cumplimiento del objetivo general
el cual consiste en elaborar un juego reglado para nifios entre 6 y 12 afios, que fortalezca
las habilidades emocionales a través de la interaccion grupal y la mediacion de un
adulto, es el juego de mesa Serpientes y escaleras por sus caracteristicas metaforicas y
mecanicas.

De acuerdo con Ayala et al. (2016), el juego Serpientes y escaleras fue creado
en la India durante el siglo XVI, llamado originalmente Gyan Chaupar y se le conocia
como El juego del conocimiento ya que su objetivo era impartir ensefianzas filoséficas
propias del pais. “El jugador, tiraba el dado para entrar en un mundo espiritual en donde
las escaleras le ayudarian a llegar al conocimiento y las serpientes dificultarian su
ascenso” (Ayala et al., 2016, p. 75). Topstield (2006) afirma que el numero entre
escaleras (ayudas) y serpientes (obstaculos) no era equilibrado, en el juego normal habia
muchas mas serpientes ya que se queria enfatizar en lo complejo que es hacer el bien.

Esta propuesta de intervencion toma como base las mecénicas originales del
juego Serpientes y escaleras conservando la disposicion del tablero, la dindmica del
jugador con el dado y la metafora del ascenso y la caida (las virtudes y lo inmoral)
presentes en el juego original segin Ayala et al. (2016), pero transformando

conceptualmente el aprendizaje de lecciones filos6ficas en competencias emocionales.
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Tal como se defini6 en el apartado Inteligencia emocional del marco tedrico, las
competencias a fortalecer son las 5 propuestas por Bisquerra (2003) compiladas en la
tabla 1. Estas son:

e (Conciencia emocional

e Regulacion emocional

e Autonomia personal (autogestion)
e Inteligencia interpersonal

e Habilidades de vida y bienestar

Las competencias emocionales se fortaleceran a través del avance en el juego
que se hara utilizando un dado el cudl por turnos tendra que ser lanzado para que asi el
jugador pueda mover su token entre casillas. Ademas del dado, el juego cuenta con 50
tarjetas que contienen diferentes actividades divididas en 4 categorias (Trivia, Muévete,
Manitas y Focus) que toman como referencia las 5 competencias emocionales elegidas.
Cada categoria esté identificada con un color: Amarillo (Trivia), azul (Manitas), rojo
(Muévete) y morado (Focus). No se asignaron los colores a una emocion especifica ya
que como afirma O’Connor (2015), no existen datos cientificos validos que vinculen
alteraciones psicoldgicas, biologicas ni comportamentales a determinados colores. “La
psicologia del color es una disciplina que no es aceptada en la profesion médica y que
solo existe en la periferia de la medicina alternativa y terapéutica.” (O’Connor, 2015, p.
8).

El juego propuesto Emotion- Up podra ser utilizado por nifios y nifas entre 6 y
12 afios en diferentes contextos como el hogar, la escuela y en el consultorio, siempre
teniendo en cuenta el papel que tiene el adulto como mediador; sin embargo, los nifios

mas grandes podran jugarlo sin acompafiamiento. Las mecanicas del juego son
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intuitivas y estan disefiadas acorde al proceso de neurodesarrollo de las edades
propuestas.
Elementos del juego
El juego Emotion - Up esta disefiado para ser guardado dentro de una caja
rectangular junto con las demas piezas que componen el juego:
e 4 tokens de diferentes emociones (alegria, tristeza, rabia, sorpresa). Estas
son las fichas que moveran los jugadores por las casillas.
e 1 dado grande de goma. El dado permite definir el orden de salida de los
jugadores, asi como el avance de estos a través de las casillas.
e 40 tarjetas de actividades divididas en 4 categorias (el contenido de las
tarjetas se puede consultar en el Anexo 1).
1.Trivia: Son preguntas que exploran el grado de conocimiento que
tienen los jugadores con respecto al mundo de las emociones.
2. Muévete: Este grupo de tarjetas abarca la dimension corporal de
los participantes y por medio de retos fisicos tipo charadas, aerdbicos
y acciones fortalecera las competencias emocionales propuestas.
3. Manitas: Las tarjetas de este grupo tienen diferentes retos artisticos
tales como pintar, dibujar y modelar en plastilina; contribuye ademas
de fortalecer las competencias emocionales a trabajar la motricidad
fina de los jugadores.
4. Focus: Estas tarjetas apuntan a la promocion de técnicas de
meditacion vinculadas a la autorregulacion emocional y la empatia.
e 1 reloj de arena. Este elemento nos ayudard a medir el tiempo de

ejecucion de cada actividad que lo requiera.
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e 1 recipiente con plastilina tipo Play Doh. Este recurso permitira
completar los retos de la categoria Manitas que requieran su uso.

e 1 bloc de hojas blancas mediano. Este recurso permitird completar los
retos de la categoria Manitas que requieran su uso.

e 1 lapiz. Este recurso permitird completar los retos de la categoria Manitas
que requieran su uso.

e 1 tablero tipo escalera en material plastico de 1m x 1m dividido en 50
casillas, entre la Salida y la Meta.

e 1 caja de cartdn para almacenar el juego, con el manual de instrucciones
en la parte de atras (guia del juego).

Descripcion y reglas del juego:

Para iniciar el juego cada participante debe seleccionar un token que
representara su avance dentro de la Escalera Emocional. Una vez elegido, cada uno de
los jugadores tendra que lanzar el dado con el objetivo de definir quién es el primero en
salir, el segundo, el tercero y asi sucesivamente (gana el jugador con mayor puntaje en
la cara del dado).

El juego comienza cuando el primer jugador lance nuevamente el dado para
comenzar a mover su token. El nimero indicado en la cara del dado corresponde a la
cantidad de casillas que tendréd que recorrer. Dentro del tablero existen diferentes tipos
de casillas las cuales provocan diferentes tipos de acciones:

e C(asilla de escaleras: Cuando el jugador caiga en una casilla que muestre una
escalera podra subir por esta siempre y cuando realice correctamente la actividad
requerida en caso de necesitarse. Si la casilla que marca el inicio o el final de la

escalera contiene algin desafio, serd necesario resolverlo para poder escalar, en
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el caso contrario, permanecera alli esperando a que nuevamente vuelva a ser su
turno y seguir avanzando.

e Casilla de tobogan: Cuando el jugador caiga en una casilla que muestre el
extremo superior de un tobogén tendra deslizarse por este hasta llegar a la casilla
con el extremo inferior. Algunos toboganes tienen en sus extremos desafios que
podran salvar al jugador de caer si logra superarlos correctamente.

e Casilla de desafios: Cuando el jugador caiga en una casilla que contenga alguno
de estos iconos, sabréd que ha llegado a un desafio. Existen 4 tipos de retos:

Focus— Manitas — Muévete - Trivia

Cada desafio requerira de la destreza del jugador que esté en una de estas

casillas para ser superado. En caso de resolverlo adecuadamente el participante

avanza hacia donde le indique el juego, en caso de fallar tendra que retroceder.

Una vez completado el desafio, el jugador tendra que guardar la carta ya que son
coleccionables. Cada desafio completado (carta guardada) sumaré al puntaje final +3, es
decir, entre més desafios resuelva mayor sera el puntaje. Por cada desafio perdido se
restard -2 puntos del acumulado total.

El ganador del juego es el participante que al llegar a la META tenga mas cartas
(desafios superados) ya que estos se sumaran a los 50 puntos base otorgados

automaticamente al terminar el recorrido del token por el tablero.

Aspectos Administrativos

Presupuesto

En la tabla 3 se presentan los valores correspondientes al presupuesto elaborado

para la materializacion del juego de mesa tipo escalera Emotion UP.
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Desglose del presupuesto para la elaboracion del juego Emotion-UP
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Concepto Cantidad Valor Unitario Valor total
Disefiador 1 550.000 550.000
Token 4 14.250 57.000
Impresion tarjetas 40 235 9400
Dado 1 34.200 34.200
Caja para almacenar el juego 1 1.651 1.651
Tablero de juego 1 50.000 50.000
Reloj de arena 1 26.600 26.600
Plastilina play doh 1 3.500 3.500
Block blanco 1 3.900 3.900
Lapiz 1 900 900
Costo Total 737.151

Nota: Elaboracion propia



41

Cronograma

En la tabla 4 se presenta la distribucion de tiempo dedicada a la elaboracion del
documento de intervencion correspondiente al juego tipo escalera Emotion-UP.

Tabla 4.

Cronograma de trabajo

ftem Abril May Jun. Jul. Agos. Sep. Oct. Nov. Dic.

Objetivos X

Antecedentes X X

Planteamiento X X

del problema

Marco Teorico X X X

Propuesta de X X

Intervencion

Disefio de las X X

herramientas

Consideraciones Eticas

De acuerdo con los principios establecidos por el ministerio de salud en la
resolucion 8430 de 1993, se considera esta como una investigacion sin riesgo, teniendo
en cuenta el articulo 11 del mismo decreto, en el que se define la categoria como: “un
estudio en el que se emplean técnicas y métodos de investigacion documental
retrospectivo y no se realiza ninguna modificacion intencionada de las variables
bioldgicas, fisioldgicas, psicologicas o sociales de los individuos que participan en el
estudio...” (MinSalud, 1993, p.3); y en cumplimiento con el articulo 6 de la misma

resolucion se tuvieron en cuenta los siguientes criterios:
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- Se ajusta a los principios cientificos y éticos que la justifican.

- Prevalecera la seguridad de los beneficiarios.

Asi mismo se dard cumplimiento al articulo 8 del mismo documento, en el que
se garantiza la proteccion de la privacidad del sujeto de investigacion.

Ademas, se tuvo en cuenta la ley 1098 de 2006 por la cual se expide el Codigo
de la Infancia y la Adolescencia, que en el articulo 30, “derecho a la recreacion,
participacion en la vida cultural y en las artes” (p.18) dice:

Los nifos, las nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso,
esparcimiento, al juego y demads actividades recreativas propias de su ciclo vital

y a participar en la vida cultural y las artes. Igualmente, tienen derecho a que se

les reconozca, respete, y fomente el conocimiento y la vivencia de la cultura a la

que pertenezcan. (Congreso de la Republica de Colombia, p.18)

El proyecto dentro de su proceso de intervencidon no generara impactos
negativos a ninguno de los participantes, debido a que tiene como fin: Elaborar un juego
reglado para nifios entre 6 y 12 afios, que fortalezca las habilidades emocionales a través

de la interaccion grupal y la mediacion de un adulto.
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ANEXOS

Anexo 1.

Tarjetas del juego Emotion UP divididas por categorias

CATEGORIA TRIVIA: Son preguntas que exploran el grado de conocimiento que
tienen los jugadores con respecto al mundo de las emociones:

e ;Qué son las emociones para ti?

° (Cuadles son las emociones que se manifiestan cuando comes tu comida
favorita?

) Menciona 5 emociones que conozcas

° (Qué haces cuando sientes enojado?

° (Qué haces cuando te sientes triste?

° Cuéntale a tu compaiero 3 cosas que te hacen muy feliz.

° Cuéntales a tus compaiieros algo que te de miedo y por qué.

° Cuéntales a tus compaiieros qué es lo que mas amas.

° Recuerda y cuenta una situacion en la que te hayas sentido muy
sorprendido.

° (Qué comida no te gusta? ;Qué sientes cuando la pruebas?

CATEGORIA MUEVETE: Este grupo de tarjetas abarca la dimension corporal de los
participantes y por medio de retos fisicos tipo charadas, aerobicos y acciones fortalecera
las competencias emocionales propuestas.

° Propon a todos los nifios del juego que salten durante un minuto, luego,

deben sentarse 30 segundos con las manos en el abdomen y sentir la respiracion
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y latidos del corazon. Explica como te sentiste. Puedes usar este ejercicio cuando
te sientas triste o enojado.

° Tristeza: por medio de gestos y movimientos de tu cuerpo, sin hablar,
representa la emocion de la tristeza, tus compafieros deben tratar de adivinarla.

° Alegria: por medio de gestos y movimientos de tu cuerpo, sin hablar,
representa la emocion de la alegria, tus compafieros deben tratar de adivinarla.

° Usando tu cuerpo inventa un saludo muy creativo con tu compatfiero del
lado, los demés deben imitarlo con el compafnero més cercano. Hacer saludos
divertidos fortalece la amistad con el otro.

° Desagrado: por medio de gestos y movimientos de tu cuerpo, sin hablar,
representa la emocion de desagrado, tus compaiieros deben tratar de adivinarla.
° Usa tu cuerpo y gestos para hacer reir a tus compaiieros, no puedes
hablar, si alguien se rie ganas el punto y avanzas en la escalera.

° Inventa una coreografia de 3 pasos y enséfales a tus compaieros, usa tu
cancion favorita para esto.

° Tienes 2 minutos para inventar un cuento sobre el amor y un minuto para
contarlo a tus compaieros.

° Cuando un amigo esta triste los abrazos son muy agradables, preguntale
a tu amigo del lado si lo puedes abrazar, si ¢l esta de acuerdo, dale un abrazo.

° Haz tres gestos diferentes que se puedan hacer cuando estas sorprendido.

CATEGORIA MANITAS: Las tarjetas de este grupo tienen diferentes retos artisticos
tales como pintar, dibujar y modelar en plastilina; contribuye ademas de fortalecer las

competencias emocionales a trabajar la motricidad fina de los jugadores:
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° Dibuja una situacion en la que estuviste muy feliz. Tienes 2 minutos, usa
el reloj.

° Dibuja una situacion en la que estuviste muy triste. Tienes 2 minutos, usa
el reloj.

° Dibuja una situacion que crees que te haria sentir enojado Tienes 2
minutos, usa el reloj.

° Usa la plastilina y moldea algo que represente lo méas importante para ti,

explica por qué.

° Con la plastilina moldea algo que dé mucho miedo, explica qué es.
° Escoge una emocién y moldéala en plastilina
° Usa el reloj de arena para contar dos minutos y con la pintura del color

que quieras pinta algo que represente felicidad para ti, los demas deben tratar de

adivinar qué es.

° Elije una emocidn y pintala con tu pintura favorita. Tienes 2 minutos, usa
e reloj.
° Representa el amor, puedes usar plastilina, pintura o un dibujo. Tienes 2

minutos, usa el reloj.
° Representa algo que no te gusta, puedes usar plastilina, pintura o un

dibujo. Tienes 2 minutos, usa el reloj.

CATEGORIA FOCUS: Estas tarjetas apuntan a la promocion de técnicas de
meditacion vinculadas a la autorregulacion emocional y la empatia:
° Juego del silencio: se trata de sentarse con los compafieros y compaiieras

en un circulo, pedirles que cierren los 0jos y que estén tranquilos hasta que pase
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un tiempo determinado (1 minuto). Explica qué pensamientos vinieron a tu
cabeza en ese minuto.

° Guia a tus compafieros en este ejercicio de respiracion, de la siguiente
manera: todos se tapan los oidos con las manos y hacen el siguiente sonido
MMMM durante 20 segundos. Este ejercicio lo puedes usar en momentos de
rabia, miedo o tristeza.

° La respiracion nos ayuda cuando sentimos dolor, miedo o incluso cuando
estamos tan felices que no podemos quedarnos quietos, ponte las manos en el
abdomen y respira profundo por la nariz y bétalo por la boca, 3 veces.

° Pideles a los nifios del juego que cierren los ojos, y haz diferentes
sonidos de animales (minimo 3 diferentes) en un minuto, cuando abran los ojos
deben decir qué escucharon.

° Cuando estamos enojados a veces tenemos ganas de apretar, lanzar o
golpear algo, apretar nuestro cuerpo puede ayudar; guia a tus compaferos para
que todos aprieten la cara, los brazos, el abdomen, la cola, las piernas y
sostengan muy apretados 10 segundos, luego sueltan el cuerpo lentamente.

° Vamos a oler, cierra tus ojos 10 segundos y concéntrate en los olores del
ambiente, abre lentamente tus ojos y cuéntale a los demés que olores sentiste,
preguntales si ellos también los perciben.

° Elige un compaifiero y preguntale lejos del grupo, cudl es su comida
favorita, si tiene mascota, cuantos anos tiene, cudl es el juego que mas le gusta,
cudl es su color favorito, ponle mucha atencién porque luego debes volver al
grupo y contarlo a los demas nifios.

° Cierra los ojos o cubretelos, uno de los nifios se va a parar frente a ti y

sin mirar, solo usando tus manos suavemente vas a tratar de adivinar quién es.
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° Vamos a escuchar, cierra tus ojos 10 segundos y concéntrate en los
sonidos del ambiente, abre lentamente tus ojos y cuéntale a los demas que
escuchaste, preguntales si ellos también los perciben. Todos los nifios deben
estar en silencio los 10 segundos.

° Guia a tus compafieros y hagan todo el siguiente ejercicio: sentados en el
piso, con las piernas cruzadas y los ojos cerrados piensen en algo que les guste
mucho, usa 10 segundos para esto, cuenta en qué pensaste y preguntales a dos

compafieros mas.



