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INTRODUCCION

El juego es una de las actividades mas importantes dentro del desarrollo
humano.

Por medio de éste se pueden desarrollar infinidad de habilidades, tales
como: la creatividad, la imaginacién, la psicomotricidad fina y gruesa.

Por otro lado, uno de los aspectos mas importantes del juego, es que
refuerza el aprendizaje, ya que hace que lo que se ensefe, sea aprendido de

forma divertida.

Sin embargo, algo de lo que no se ha ocupado la educacién es lo relativo al
aprendizaje emocional. Se sabe que aquellos nifios que tienen un alto coeficiente
emaocional, tienen beneficios que van desde lo cognitivo, fisico y social.

Para lograr que las emociones puedan educarse o controlarse, lo primero

que debe hacerse es identificarlas o reconocerlas.

Por esto, el propésito de este trabajo es presentar un compendio de juegos
tanto sedentarios como motores, destinados para la identificacion de las
emociones.

Dado que el juego es parte esencial del desarrollo del nifio, y que la edad en
que empiezan a conocer y manifestar sus emociones es en la etapa escolar', los

juegos estan pensados para los nifios entre los 5 y 12 afios.

A partir del nacimiento de los Atari, PlayStation y demas videojuegos, las
investigaciones realizadas en el Instituto Latinoamericano de Ciencias de la
Educacion (ILCE) se ha encontrado que los nifios han dejado de participar en
juegos sociales y pasan demasiadas horas sentados aislados como simples

espectadores de los videojuegos, razén por la cual tanto padres como maestros

' Sanchez Hidalgo, Efrain Psicologia educativa pp. 192-197



debemos insistir en que el nifio se levante y viva el juego como participante y

disfrute del mismo, en este caso en el desarrollo de las emociones.?

Esta tesina desarrollada en tres capitulos contiene el marco tedrico de lo
que es la inteligencia emocional como lo que es el juego, ademas se presenta el
desarrollo de algunos juegos para favorecer la identificacion de las emociones en

los niflos de 5 a 12 afios.

El primer capitulo, consiste en el desarrollo de temas relativos al concepto y
habilidades cognoscitivas de la inteligencia. Posteriormente, se aborda la teoria de
las denominadas inteligencias multiples propuestas por Howard Gardner. En este
apartado se describe cada una de las habilidades o inteligencias. Para terminar el
capitulo, se habla de la inteligencia emocional, en qué consiste, cuales son sus
habilidades, la diferencia entre el Coeficiente Intelectual (C.l). y el Coeficiente

Emocional (C.E.), como principales temas.

En el segundo capitulo se parte de un recorrido histérico para conocer coémo
las diferentes civilizaciones veian el juego. Posteriormente, el recorrido se vuelve
hacia distintos autores (filosofos, pedagogos, psicologos) y sus propias
definiciones del juego. Después el trabajo se centra en Froebel y su concepcion
del juego. También se menciona la teoria del juego de Piaget y cémo se desarrolla
el juego dependiendo de la edad del nifio. De aqui se retoma el periodo de las
operaciones concretas que abarca de los 5-12 anos, etapa al que se dedican los
juegos elaborados en este trabajo, terminando con la importancia que tiene el

juego en el aprendizaje.

El tercer y ultimo capitulo consiste en dar a conocer algunas caracteristicas
y tipos de juegos, asi como la importancia de los juegos en el desarrollo emocional
del nifio. De aqui se pasa a la propuesta del trabajo: Se trata de un compendio de

? Zarandon, Irene La television v sus efectos en la personalidad de los nifios




juegos sedentarios y motores que se pueden utilizar para favorecer la
identificacion de las emociones, la cual es la base de la inteligencia emocional.

Los juegos sedentarios estan basados en juegos ya existentes de dominio
publico como dominé y memorama y otros como Uno, Adivina Quién, Turista,
entre otros.

Los juegos motores estan basados en rondas infantiles como Los Listones y

San Serafin del Monte y juegos recreativos como Adoreo, entre otros.

El objetivo de esta tesina es darle a padres y maestros una herramienta que
por medio del juego social realizado en familia o en equipo de trabajo en la
escuela, favorezcan la identificacion de las emociones en los nifios y aglutinen

mas la union familiar.

La metodologia empleada en la elaboracién de este trabajo es descriptivo-

bibliografico.



CAPITULO|
INTELIGENCIA, INTELIGENCIAS MULTIPLES

E INTELIGENCIA EMOCIONAL

I. INTELIGENCIA

Al hablar de inteligencia nos estamos sumergiendo es un tema por demas
vasto, en el sentido que hay diferentes enfoques que se han hecho cargo del tema
y que ha sobrepasado fronteras interdisciplinarias, ya que como término, éste se
ha usado durante muchas generaciones, en una sociedad que ha evolucionado de

forma vertiginosa.

Tanto ha evolucionado que ha saltado de las disciplinas originales (filosofia,
biologia, educacion) a disciplinas que en su campo de estudio no habian
contemplado a la inteligencia como concepto. Incluso ha sido llevada a la
ingenieria (edificaciones inteligentes) o la informatica (inteligencia artificial). Todo
esto para saber que la inteligencia es un concepto tan complejo, que sobrepasa
sus propias fronteras, por que desde la filosofia hasta la neorologia han aportado
elementos para dilucidar el origen, el funcionamiento y la significacién que tiene en
la vida del hombre.

La psicologia, desde sus inicios (S: XIX) se ha interesado en la inteligencia y

a la fecha sigue investigando todo lo concerniente al tema.

Asi como existen varias disciplinas que toman o se ocupan del concepto y el
funcionamiento de inteligencia, asi existen un sinnumero de teorias que tratan de

explicar el origen y desarrollo de ésta.



Una de estas teorias explica que la inteligencia no es algo tangible que se
encuentra en el cuerpo como un érgano o una enzima, sino que es una cualidad
de la conducta. "La conducta inteligente es esencialmente adaptativa, en cuanto
que representa modos eficaces de satisfacer las demandas de los cambios
ambientales. Esta facultad varia segun las especies y segun el contexto en el que

vive el individuo".®

Esta teoria es una de las mas aceptadas en el ambito bioldgico, sin
embargo, en el ambito psicolégico alin existen debates para definir el concepto de

Inteligencia.

La palabra inteligencia tiene su origen en Aristételes (384-322 a.C), quien
distinguia entre orexis, las funciones emocionales y morales, de dianoia las
funciones cognoscitivas e intelectuales. Podemos darnos cuenta que desde esa
época, ya se podia distinguir dos tipos de mente, la racional y la emocional. Por su
parte Ciceron (106-43 a. C), traduciria las palabras de Aristoteles como

Intelligentia (inter-dentro, leger-reunir, escoger, discriminar).

Mas adelante, Binet (1857-1911) consideraba la inteligencia "como un
conjunto completo de cualidades, incluyendo: 1) la apreciacién de un problema y
la direcciéon de la mente hacia su ejecucion; 2) la capacidad para realizar las
adaptaciones necesarias y asi alcanzar un fin determinado y 3) el poder de la
autocritica. El juzgar, el comprender y el razonar bien son las actividades

esenciales de la inteligencia™

Thorndike (1874-1949) y sus colaboradores hicieron hincapié en las
diferentes formas del pensamiento abstracto, la resolucion de problemas, la
atencion, la adaptabilidad, la capacidad de educacién o aprendizaje, el
discernimiento y la captacion de las relaciones. Sin embargo, ninguna de estas

descripciones eran lo suficientemente explicitas para saber si una conducta o

* Robert J. Sternberg y Douglas K. Deterjan ;Qué es la Inteligencia?  p. 38
* Philip Vernon Inteligencia. Herencia y ambiente. p.41



respuesta a un estimulo podrian ser consideradas como inteligencia. En nuestros
dias, tal vez podamos estar en desacuerdo con esa teoria, ya que cualquier

respuesta a un estimulo, podria considerarse como un tipo de inteligencia.

Para Wechsler (1890-1951), la inteligencia era "El conjunto o capacidad
global del individuo para actuar con un fin de modo racional y enfrentarse con

eficacia a su ambiente".®

Piaget (1896-1980) opinaba que "la inteligencia no es una facultad causal o
distintiva de la mente, sino una extensién de los procesos biologicos de
adaptacion, al igual que todos los demas animales [....] Cuanto mas complejas son
las lineas de interaccion entre el organismo y el ambiente y cuanto mas amplias y
légicas son las concepciones que tienen los nifios del mundo y sus procesos de

pensamiento, la conducta se hace progresivamente mas inteligente." 8.

Como se puede ver casi todas estas teorias acerca de la Inteligencia hablan
tanto de la adaptacion como el equilibrio como habilidad principal, ya que si una
persona es capaz de adaptarse al mundo, sera capaz de enfrentarse a los

problemas de la vida.

Se sabe que la inteligencia depende de muchos factores, como la herencia y
el ambiente circundante, pero la inclinacion hacia cada uno de estos factores
dependera de las experiencias que el sujeto tenga en su vida, pero uno de los
factores mas importantes para el desarrollo de la inteligencia es la motivacion y el
interés que el individuo posea para ser parte de las experiencias a las que se

sometera en el transcurso de su existencia.

Después de conocer algunas de las concepciones en torno a la inteligencia,
se puede determinar que la inteligencia es la capacidad de cualquier ser humano

para adaptarse a su entorno y circunstancias, para que a partir de esto, pueda

* [dem
® Ibidem p. 63



llegar a la toma de decisiones para cambiar, mejorar o continuar con esas

circunstancias.

Pero, ;qué pasa con las personas que son geniales o excepcionalmente
inteligentes que son incapaces de iniciar y mantener una conversacion, que tienen
problemas para adaptarse a su entorno? Precisamente ésa es la esencia de la
Inteligencia emocional, el saber relacionarse con los demas y adaptarse al mundo
circundante de la que posteriormente se hablara. El Coeficiente Emocional (C.E.)
es el complemento del Coeficiente Intelectual (C.l). Y ambos son

complementaciones.

Nuestra inteligencia esta conformada por habilidades especificas, pero
icuales son?; éstas son también llamadas habilidades cognitivas, y son todas
aquellas que conforman nuestra mente racional, como la memoria, la creatividad,

la comunicacion, la comprension, entre otras.

La habilidad es cuando se tiene la destreza y la capacidad de hacer algo,
en este caso, tener habilidades de la inteligencia, significa que tenemos mayor
capacidad para desempefarnos en un area especifica, por ejemplo, la habilidad

de resolver problemas matematicos.

Para entender mejor esta nocion, se hablara de las habilidades cognitivas

que mas se conocen, como lo son la memoria y la creatividad.

Una de las habilidades principales de la mente racional es la memoria, la
cual se define como "el proceso de recordar la informacién (que envuelve
recuerdos, emociones y experiencias) y que una persona puede recuperar y
reproducir siendo una prueba de su retencién o memoria. Aquello que no se puede

recuperar en la memoria se dice que se ha olvidado"’

7 Margaret M. Clifford Enciclopedia préctica de la pedagogia Tomo II p. 338




En la memoria se encuentran 3 tipos de sistemas memoristicos; éstos son:
memoria sensorial (MS), memoria a corto plazo (MCP) y memoria a largo plazo
(MLP).

La memoria sensorial (MS) es la parte del sistema de memoria que actua
mientras una persona experimenta un evento con los sentidos, es decir, es el
registro sensorial de un acontecimiento.

La memoria a corto plazo (MCP), toma el relevo cuando la memoria
sensorial concluye su procesamiento. Tiene dos objetivos: 1) retener la
informacion durante un periodo de tiempo y 2) preparar la informacion para que
pueda transferirse a un sistema de memoria mas permanente, llamado memoria a
largo plazo.

La memoria a largo plazo (MLP) es la parte del sistema de memoria que
almacena informacién que antes fue producto de la memoria a corto plazo, con el
fin de recuperarla y emplearla cuando sea necesario.

La memoria es una de las habilidades mas importantes de la mente
racional, porque gracias a ella podemos almacenar desde los recuerdos de la

nifiez, hasta las experiencias para la vida adulta y profesional.

Otra de las principales habilidades de la mente pensante es la creatividad, la
cual ha servido a cantidad de personajes celebres para inventar o crear lo que
hoy conocemos como avances cientificos, tecnologicos, culturales, e incluso
sociales. Un buen ejemplo de esto es Leonardo Da Vinci, ya que sin su creatividad
e ingenio, no se hubieran descubierto los principios que permitieron la
construccion del avion.

La creatividad no es otra cosa mas que la inspiracién que algunas personas
tienen para inventar las cosas. Gracias a la creatividad, somos capaces de crear,
descubrir lo que esta a nuestro alcance, y también lo que no lo esta. Hay algunas
personas que piensan que no poseen esta habilidad, sin embargo, ésta, como
todas las habilidades de la mente racional, puede estimularse y desarrollarse. En
especifico, la creatividad puede aumentar a través de estimulos externos, los

cuales ayudados por la memoria, puede convertirse en una capacidad compleja.



Como se puede ver, nuestra inteligencia es demasiado compleja, tanto que
hay debates en torno a su medicion. La inteligencia como tal, no es medible, lo
que se miden son las conductas inteligentes que las personas ocupan para

resolver determinado problema o cuestionamiento.

Tan enigmatica es nuestra inteligencia, que algunos cientificos positivistas
han ideado una serie de instrumentos para tratar de medirla. Por mucho tiempo se
ha debatido qué escala o prueba de inteligencia es la mas recomendada. La
escala de Inteligencia de Stanford-Binet, es una de las pruebas que mas se le ha
aplicado a personas de 2 a 18 afos. Esta escala mide el razonamiento visual, el
razonamiento cuantitativo, la memoria a corto plazo y el razonamiento visual

abstracto.

También existe la escala de Inteligencia de Wechsler para nifios (WISC Ill),
basada en la Stanford-Binet. "La prueba WISC Il contiene 10 subpruebas
divididas en dos escalas independientes. Las escalas verbales evalian el
vocabulario, la retencién de digitos, la comprensién general, los hechos basicos, el
conocimiento y el razonamiento aritmético. Por su parte, las escalas del
desempefic miden la orientacion espacial, las habilidades de solucion de
problemas que se consideran menos dependientes de las habilidades verbales, de
la construccion formal y de otros factores culturales. Asi pues, la escala de
Wechsler produce una calificacién aparte del 1Q verbal y del desempefio, lo mismo
que un IQ global que se basa en la combinacién de las puntuaciones"

Se considera que la escala de Wechsler es la mas completa y es la prueba

que mas psicologos utilizan para medir la inteligencia en los nifios.

# Judith Meece Desarrollo del nifio v del adolescente p. 163




II. INTELIGENCIAS MULTIPLES

A partir de lo anterior, se puede decir que nuestra inteligencia es tan
compleja como interesante que estudiarla a fondo requeriria de todo un tratado.

Ahora, ya que se identificaron los conceptos basicos de la Inteligencia, es
preciso saber que hay habilidades especificas propias de la inteligencia y éstas
son: las denominadas inteligencias multiples e inteligencia emocional,
descubiertos a mediados de los 90’s. Primero se empezara por las inteligencias

multiples, para posteriormente, abordar la inteligencia emocional.

Muchas personas actualmente hablan acerca de las inteligencias multiples,
pero muy pocas saben lo que realmente son. Como se mencionaba anteriormente,
la inteligencia es el conjunto de habilidades de la mente racional, pues del mismo
modo, las inteligencias multiples abarcan una gama razonablemente completa de
las clases de habilidades que valoran las culturas humanas y que capacitan al

hombre para su adaptacién y supervivencia

El principal exponente de esta teoria es Howard Gardner®, quien afirma que
no existe una tnica y monolitica clase de inteligencia, sino un amplio espectro de
inteligencias con siete variedades clave: la facilidad verbal y l6gico-matematica,
incluyendo también la capacidad espacial, la cinestésica-corporal, la musical, y la
naturalista. Y para finalizar, hay dos partes de lo que Gardner llama 'inteligencias
personales’, que son destrezas interpersonales y la capacidad intra psiquica
referida a la realizacion de brillantes interpretaciones de o en la satisfaccion
interior que surge de armonizar la propia vida para que esté de acuerdo con los
auténticos sentimientos personales.

La mayoria de los individuos tenemos la totalidad de este conjunto de
inteligencias, cada una desarrollada de modo y a un nivel particular, producto de la

dotacion biolégica, de la interaccion con el entorno y de la sociedad en la que se

* Howard Gardner. Profesor de la Universidad de Harvard en educaciénn y autor de La Teoria de las
inteligencias miltiples fue primera vez editado en 1983.
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viva, de modo que cada sujeto las combina y las usa en diferentes grados, de
manera personal y Unica.

Se describira brevemente cada una de ellas, para su mayor comprension

1. INTELIGENCIA LINGUISTICA

Esta inteligencia se caracteriza por implicar la habilidad para desarrollar
procesos de comunicacién. Se manifiesta cuando conversamos, discutimos,
exponemos un asunto o cuando escribimos y leemos, o cuando, simplemente,
escuchamos una explicacion. Los que tienen mas desarrollada esta habilidad
tienen la facilidad de hacer uso de la sintaxis, la fonética, la semantica y los usos
pragmaticos del lenguaje, es decir, tienen la facilidad de convencer o ejercer
influencia sobre los demas, utilizando la posibilidad de transmitir sus ideas con
claridad y asimismo, de escuchar a los otros, ademas de tener la habilidad de
retener informacién estructurada. Esta presente en escritores, poetas, periodistas

y oradores, entre otros.

2. INTELIGENCIA MUSICAL

Este tipo de inteligencia suele surgir a edades muy tempranas y se relaciona
con la habilidad para percibir, distinguir, transformar y expresar formas musicales.
Esta se manifiesta cuando ejecutamos un instrumento, cantamos, escuchamos o
componemos musica. Los sujetos que poseen esta habilidad se sienten atraidos
por los sonidos de la naturaleza y por todo tipo de melodias, disfrutan siguiendo el
compas con el pie, golpeando o sacudiendo algtn objeto ritmicamente. Estos
nifios son capaces de distinguir unas melodias de otras, tienen la facilidad de
discriminar sonidos que son emitidos en frecuencias diferentes, pueden identificar
sonidos que alcanzan métricas complejas, discriminar el timbre o sonido de voces
y/o instrumentos y son capaces de expresar emociones y sentimientos mediante la
musica; esta presente en compositores, directores de orquesta, criticos
musicales, musicos, luthiers y oyentes sensibles. Hay genios en esta inteligencia
que han destacado en la historia de la musica como es el caso de Mozart, quien

desde los 4 afios ya componia distintas obras para clavecin.



3. INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

El sujeto que posee esta inteligencia tiene la capacidad para usar los numeros
de manera efectiva y de razonar adecuadamente. Incluye la sensibilidad a los
esquemas Y relaciones légicas, las afirmaciones y las proposiciones, las funciones
y otras abstracciones relacionadas. Los cientificos, matematicos, contadores,
ingenieros y analistas de sistemas son algunas de las personas que desarrollan
mejor esta inteligencia. Ellos son capaces de manejar una cadena de
razonamientos que se presentan de diversas maneras, tanto en forma de
supuestos como en proposiciones y conclusiones, tienen la facilidad de establecer
relaciones entre los aspectos que forman parte de un razonamiento dado, pueden
abstraer y operar con imagenes mentales o modelos de objetos, se les facilita
expresar conjuntos de hipotesis e inferir las consecuencias de cada una de ellas y
son capaces de evaluar una situacién, hecho o informacién antes de aceptarlo sin
que se haya demostrado su veracidad o certidumbre. Los nifos que tienen mas
desarrollada esta inteligencia, tienen la facilidad de analizar planteaminentos y
problemas, se acercan a los calculos numeéricos, estadisticas y presupuestos con

entusiasmo y eficacia.

4. INTELIGENCIA ESPACIAL

Esta inteligencia esta ligada a la légico-matematica. Estamos hablando de la
inteligencia espacial. Los pilotos, marinos, escultores, pintores y arquitectos, son
algunos que poseen esta inteligencia. “Ellos son capaces de pensar en tres
dimensiones. Perciben imagenes externas e internas. Son capaces de recrearlas,
transformarlas o modificarlas, recorrer el espacio o hacer que los objetos lo
recorran y producir o decodificar informacién grafica”®. Tienen sensibilidad frente
a aspectos como el color, la linea, la forma, la figura, el espacio y la relacién
que existe entre ellos. Perciben la realidad, apreciando tamafos, direcciones vy
relaciones espaciales. Son capaces de reproducir mentalmente objetos que han
observado con anterioridad y pueden reconocer el mismo objeto en diferentes

contextos.

' http//:www.hipavista.com



5. INTELIGENCIA CINESTESICA-CORPORAL

Esta inteligencia es “la capacidad para usar todo el cuerpo en la expresion de
ideas y sentimientos, y la facilidad en el uso de las manos para transformar
elementos, incluye habilidades de coordinacion, destreza, equilibrio, flexibilidad,
fuerza y velocidad, asi como la capacidad cinestésica y la percepcion de medidas

n11

y volumenes”'. Los atletas, bailarines, cirujanos, artesanos, entre otros, son

algunas de las personas que poseen esta inteligencia mas desarrollada.

6. INTELIGENCIA NATURALISTA

Esta inteligencia es “la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del
medio ambiente, objetos, animales o plantas. Tanto del ambiente urbano como
suburbano o rural"'? Esta inteligencia incluye las habilidades de observacion,
experimentacion, reflexion y cuestionamiento de nuestro entorno. Botanicos,
cazadores, ecologistas y paisajistas, son algunos de los que poseen este tipo de

inteligencia.

7. INTELIGENCIA PERSONAL

Esta ultima inteligencia se centra en el yo individual, es decir, remite a lo que
debe desarrollarse alrededor del concepto de la persona, su personalidad, su
crecimiento, su destino, etcétera. La capacidad principal en este tipo de
inteligencia se refiere al autoconocimiento, del que depende la posibilidad de
hacer frente al ambiente personal.

Esta inteligencia, puede dividirse en dos. La inteligencia interpersonal y la

inteligencia intrapersonal.
a) La inteligencia interpersonal es la capacidad de entender a los demas, de
comunicarse e interactuar eficazmente con ellos. Incluye la sensibilidad a
expresiones faciales, voz, gestos y posturas. Generalmente, los actores, politicos,

buenos vendedores y docentes exitosos son los que poseen esta inteligencia.

" idem
2.
" idem



b) La Inteligencia intrapersonal es aquella en la cual la persona es capaz de
construir una percepcion precisa respecto de si mismo y de organizar y dirigir su
propia vida. Incluye la autodisciplina, la autocomprensién y la autoestima. Esta

desarrollada en tedlogos, filésofos, psicélogos, entre otros.

En general, todos poseemos las siete inteligencias (la séptima se divide en
dos), unas mas desarrolladas que otras. Si tenemos habilidades para un tipo de
inteligencia, no debemos desperdiciarla, al contrario, debemos hacer todo lo
posible para que éstas se vuelan mas fuertes y hasta podamos convertirnos en

expertos en esa rama.

Nuestra tarea sera encontrar qué habilidades poseemos y empezar a
trabajarlas para que éstas se vuelvan caracteristicas principales de nuestra
persona y asi poder sobresalir gracias a estas habilidades que somos capaces de
desarrollar. Al desarrollar al maximo estas habilidades, el hombre sera duefio de si
mismo. Cuando el hombre se posea, tendra mejores condiciones para enfrentarse

a la vida.

Il INTELIGENCIA EMOCIONAL

Este tipo de inteligencia fue definida hasta mediados del S. XX y muchas
personas al escuchar este término generalmente se preguntan ;eso realmente
existe?, ¢qué no se esta confundiendo con la inteligencia normal?, ;en qué
consiste?

El termino inteligencia emocioral es definido desde 1990 por los
psicologos Peter Salovey de la Universidad de Harvard y John Mayer de la
Universidad de New Hampshire. Ellos la describen como “una forma de
- inteligencia social que implica la habilidad para dirigir los propios sentimientos y
emociones y los de los demas, saber discriminar entre ellos, y usar esta

informacion para guiar el pensamiento y la acciéon. En la actualidad se emplea



para describir las cualidades que parecen tener importancia para el éxito. Estas
pueden incluir':

e Laempatia

e La expresion y comprension de sentimientos propios y ajenos

¢ El control de nuestro humor o estado de animo

+ Laindependencia

¢ Lacapacidad de adaptacién

¢ Lasimpatia

» La capacidad de resolver problemas en forma interpersonal

e La persistencia

¢ La cordialidad

e Laamabilidad

« Elrespeto, entre otras.

EMOCIONES Y SU MANEJO.

Uno de los principales exponentes de esta teoria es Daniel Goleman',
quien en su libro Inteligencia Emocional plantea sus investigaciones acerca de las
diferentes reacciones de algunas personas ante distintas situaciones para
averiguar qué tanto las emociones pueden o no manejar nuestra vida, es decir,
saber y aprender a controlarlas cuando éstas nos estan asaltando, en oftras

palabras, se dirige al aprendizaje emocional.

Goleman no ha sido el unico en interesarse en las emociones y en la
repercusion que éstas tienen en el comportamiento humano. Ya desde los tiempos
de los griegos y romanos se reconoce la influencia de las emociones en el
comportamiento, pero no sera sino hasta 1985, con Lothar Schmidt-Atzert, quien
decia que “las emociones influyen sobre la percepcion y el pensamiento, que

desconectan el comportamiento del estimulo o lo ajustan a acontecimientos

" Lawrence Shapiro La inteligencia emocional de los niios p. 31
" Ppsicologo Estadunidense, autor de Inteligencia Emocional
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internos o externos, que perturban o motivan el comportamiento y que causan

enfermedad”’®

Los sentimientos mas profundos, las pasiones y anhelos son una parte
importante de nuestro cuerpo, mente y afectos y que los seres humanos, como
especie debe gran parte de su existencia al poder que éstos tienen sobre las
relaciones humanas, es decir, sin las emociones y sentimientos no seriamos seres
capaces de expresar lo que llevamos dentro. Por lo tanto, las emociones son parte
vital de nuestra existencia y sin ellas solo seriamos seres en estado contemplativo.

En pocas palabras, las emociones son reguladoras de la actividad cognitiva.

La raiz de la palabra emocién es motere, del latin ‘mover’, con el prefijo ‘e’
que implica alejarse, lo que significa que en toda emocién esta implicito el impulso
de actuar, de mover.

Se puede decir, entonces que las emociones son esos impulsos que
tenemos para actuar, son planes instantaneos para enfrentarnos a las diferentes

vicisitudes en el transcurso de la vida.

“Una emocion es un estado afectivo que experimentamos, una reaccion
subjetiva al ambiente que viene acompafiada de cambios organicos de origen
innato, influidos por la experiencia. Las emociones tienen una funcién adaptativa
de nuestro organismo a lo que nos rodea. Es un estado que sobreviene subita y
bruscamente, en forma de crisis mas o menos violentas y mas o menos

pasajeras”'®.

Las emociones, cuando sabemos controlarlas, son nuestras guias cuando
estamos ante una situacion dificil o tareas demasiado importantes para que sélo el
intelecto se haga cargo de ellas: peligro, pérdidas, persistencia a pesar de los
fracasos, vinculos familiares, etcétera. Cada una de las emociones nos da un

cierto patrén para actuar; cada una nos sefala la direccion mas adecuada hacia

5 Schmidt-Atzert, Lothar. Psicologia de las emociones p. 11
16 Reeve, J. Motivacion y emocion.
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la cual podemos encaminar cierto comportamiento, sin embargo, al no
controlarlas, se pierde el control del camino, y se puede ir por donde no se debe, y

cuando nos damos cuenta, ya no se puede hacer nada por remediarlo.

En el ser humano la experiencia de una emocion, generalmente, involucra
un conjunto de conocimientos, actitudes y creencias sobre el mundo, que se
utilizan para valorar una situacién concreta y, por tanto, influyen en el modo en

como se percibe dicha situacion.

Las emociones son algo que siempre ha llamado la atencién y por lo tanto
han sido objeto de innumerables investigaciones para conocer su naturaleza. Se
ha investigado que los seres humanos poseen emociones frente a diferentes

circunstancias, sin embargo, existen 6 categorias basicas de emociones:'’

*Miedo: Es la anticipacion de una amenaza o peligro que causa ansiedad,
incertidumbre e inseguridad.

* Aversion: Es el disgusto, asco, cuando algo no nos gusta, solemos alejarnos del
objeto que nos origina ese sentimiento

+Ira: Es la rabia, enojo, resentimiento, furia e irritabilidad.

* Tristeza: Se compone por la pena, soledad y pesimismo.

* Sorpresa: Es el sobresalto, asombro, desconcierto. Es muy transitoria, puede dar
una aproximacioén cognitiva para saber qué pasa.

» Alegria: es la diversion, euforia, gratificacién, contento, lo cual da una sensacién

de bienestar y de seguridad

Cada una de estas emociones tienen una funcion determinada:
* Miedo: tendemos hacia la proteccion.
* Aversion: nos alejamos de aquello que nos molesta o incomoda.
*Ira: nos induce hacia la violencia.

* Tristeza: nos motiva hacia una nueva reintegracion personal.

' Ibidem



* Sorpresa: nos ayuda a orientarnos frente a la nueva situacion.
+ Alegria: nos induce hacia la reproduccion, es decir, deseamos repetir aquel

suceso que nos hizo sentir bien.

En otras palabras, se puede decir que las emociones son mecanismos que
nos ayudan a reaccionar de forma rapida ante sucesos inesperados, tomar
decisiones con seguridad y de manera acertada y a comunicarnos con otras
personas a través del lenguaje no verbal, siempre y cuando se sepan manejar y

controlar.

Gracias a las emociones, los seres humanos perciben el mundo de diferente
forma; cada emocion hace ver el mundo de modo distinto, y las emociones en
cada persona varian segun su temperamento, caracter y personalidad. “Las
emociones son solo nuestras, somos responsables de ellas y por ellas. Ellas
emergen de nuestro propio ser, y aunque nos cueste entenderlo, son parte
importante de lo que somos; nos permiten sentir cuando algo tiene altas
probabilidades de salir mal, sin que hayamos realizado algun calculo estadistico
de la situacién. En ultima instancia, es lo que nos hace reaccionar cuando nos
encontramos en una situacion de emergencia. Podemos desarrollar nuestras
emociones de forma inteligente, para que expresen de mejor forma lo que

estamos sintiendo de acuerdo con una situacién determinada.”*®

Cabe destacar que desde tiempos remotos, filésofos de los siglos XIII, XVIl y
XIX (Juan Luis Vives, Main de Biran, Spinoza, Nietzche, entre otros) se
interesaron en las emociones basicas del ser humano, clasificandolas segun su
tiempo y contexto social e histérico. Sin embargo, todos estos autores estaban
interesados en la funcién que tenian las emociones sobre el cuerpo humano, pero,
no profundizaron mucho en lo que las emociones podian provocar en el intelecto o

en el comportamiento humano en general.

» http://www.alejandran.cl/enlaces/html/emociones.html
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Ahora, gracias a investigaciones como las de Goleman y otros, sabemos
que las emociones no controladas influyen de manera negativa en la toma de
decisiones, y a la inversa, que las emociones controladas, nos pueden ayudar a
tener una mejor calidad de vida, de adaptaciéon al entorno y en la solucion de

problemas.

LAS DOS MENTES

Daniel Goleman dice que las emociones no son lo Gnico que nos controla,
es decir, nuestro cerebro es capaz de examinar las decisiones tomadas tanto por
la razén, como por la emocién, en otras palabras, nosotros, los seres humanos
organismos, complejos, poseemos dos mentes, una que piensa y otra que siente;
estas dos formas interactian para construir una vida mental sana. Por otra parte,
nuestra vida esta llena de decisiones: qué carrera elegir, de qué forma podemos
invertir nuestro dinero. “Cuanto mas variadas son las posibilidades de eleccion,
menos nos ayuda la logica formal por si sola. Nuestro cerebro tiene dificultades en
prever y considerar como un ordenador los innumerables elementos a favor o en

contra.”"®

Hay ocasiones en que una sensacién especifica nos anuncia alguna

situacion. A esto se le llama ‘indicador somatico’ “Los indicadores somaticos
positivos y negativos son sefales del cerebro emocional que nos advierten del
peor asunto o nos indican una oportunidad Unica; identifican de forma automatica
los elementos del escenario que son relevantes para nosotros personalmente. Los
indicadores somaticos nos ayudan a clasificar un problema y determinar su
importancia; abren camino a través de la jungla de posibles decisiones. Sin

embargo, en determinadas circunstancias pueden tener también consecuencias

" Doris Martin y Karin Boeck, EQ, ;Qué es inteligencia emocional? p. 35
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desventajosas”zo, Para evitar esas circunstancias se tiene a la otra mente, la
racional.

La mente racional es la encargada de asuntos relacionados con la
conciencia, la reflexién, la capacidad de analisis y la meditacion. Y junto con ésta,
existe otro sistema de conocimiento impulsivo y poderoso e intuitivo: la mente
emocional.

"Estas dos mentes, operan en ajustada armonia en su mayor parte,
entrelazando sus diferentes formas de conocimiento para guiarnos por el mundo.
Por lo general existe un equilibrio entre mente emocional y racional, en el que la
emocién alimenta e informa las operaciones de la mente racional, y la mente
racional depura y a veces veta la energia emanada de las emociones. Sin
embargo, la mente emocional y Ila mente racional son facultades
semiindependientes y cada una refleja la operacion de un circuito distinto pero
interconectado del cerebro. En muchos momentos, estas dos mentes estan
exquisitamente coordinadas; los sentimientos son esenciales para el pensamiento,
y el pensamiento lo es para el sentimiento. Pero cuando aparecen las pasiones, la
balanza se inclina: es la mente emocional la que domina y aplasta a la mente
racional"?’

Un buen ejemplo de esta comunicacién entre las dos mentes es cuando una
pareja de novios se quiere mucho, pero en un momento dado, la chica le dice al
novio que estd embarazada. La chica quiere tener al bebé, pero sabe que si lo
hace no podra ingresar a la universidad que quiere y estudiar lo que siempre ha
deseado. La chica tiene que tomar una decision. En este tipo de decisiones
cruciales de la vida es donde las dos mentes se accionan y buscan el equilibrio
perfecto para una vida sana. Si la chica decide tener al bebé, pero continuar con
sus estudios, es probable que las dos mentes hayan funcionado de acuerdo con el
equilibrio que debe haber entre ellas, si en cambio, decide dejar todo, casarse con
el novio y tener al bebé sin recursos, probablemente, la mente emocional no dejé

actuar a la racional y se tomé una decisién a la ligera y sin pensar, lo cual

* Ibidem , p. 36
*! Daniel Goleman Inteligencia emocional p. 27-28
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provocara algin tipo de arrepentimientos posteriormente, cuando la chica
reflexione y acepte que la decisiéon que tomé fue sin pensar. Si la chica piensa con
detenimiento qué es lo mejor para ella y para el bebé, se sentira mejor con ella
misma y podra hacer los arreglos con el novio después, sin necesidad de

estropear su vida por un momento de pasién.

EVOLUCION Y COMPONENTES DEL CEREBRO EMOCIONAL

Algunas in\.festigaciunes22 han demostrado que nuestro cerebro no siempre
fue como ahora lo conocemos. La raiz mas primitiva de nuestra vida emocional es
el sentido del olfato, el cual reside en el |6bulo olfativo. En tiempos primitivos el
olor se convirtio en el sentido supremo para la supervivencia. Con el paso de los
anos, aparecieron nuevas capas clave del cerebro emocional. Estas capas
estaban rodeadas por el tronco cerebral, pareciéndose a una rosca, por lo cual, se
le dio el nombre de sistema limbico, de la palabra /imbus, que significa ‘borde’.
Esta nueva forma nerviosa afiadia emociones especificas a la ‘base de datos del
cerebro’. Conforme iba evolucionando, este sistema depuré dos grandes
herramientas importantisimas para el control de las emociones, y, posteriormente,
para la inteligencia emocional: aprendizaje y memoria. Este esta formado por una
inmensa masa de estructuras, nucleos y conexiones fibrosas. Sus estructuras mas
importantes son la corteza limbica y su zona periférica, el hipocampo y la

amigdala, los cuales estan encargados de los asuntos emocionales.

La amigdala actia como depésito de la memoria emocional, de ella
dependen todas las pasiones. El funcionamiento de la amigdala y su interjuego
con la neocorteza estan en el nacleo de la inteligencia emocional. Sin embargo, la
amigdala no trabaja sola, es ayudada por el hipocampo. El hipocampo recuerda
los datos simples, pero la amigdala tiene el clima emocional que acompana a esos

datos. Gracias a la amigdala podemos sentir miedo o terror cuando vemos una

2 Como las de Daniel Goleman
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pelicula, podemos sentir ‘mariposas en el estomago’ cuando estamos
enamorados. Sin la amigdala nos volveriamos personas incapaces de sentir, e

incapaces de expresar lo que sentimos.

“Aunque se considera que la corteza constituye la parte pensante del
cerebro, desempefia también un papal importante para comprender la inteligencia
emocional. La corteza nos permite tener sentimientos sobre nuestros sentimientos.
Nos permite tener discernimiento (insigth), analizar porqué sentimos de

determinada manera y luego hacer algo al respecto’®

Las conexiones entre la amigdala y la neocorteza son el centro de batalla
entre el pensamiento y el sentimiento. Esta interconexion explica porqué la
emocion es tan importante para el pensamiento eficaz, tanto en la toma de
decisiones acertadas como en el simple hecho de permitir pensar con claridad.
Cuando nos sentimos emocionalmente alterados, decimos que no podemos
‘pensar con claridad’, la perturbacién emocional constante es tal, que puede crear
carencias en las aptitudes intelectuales de un nifio o incluso de un adulto,
deteriorando o alterando la capacidad de aprender. Por este motivo, por mas
inteligente que se sea, las personas que no pueden controlar sus emociones,
corren mas riesgo de enfrentar problemas como fracaso académico, alcoholismo y
hasta criminalidad, no porque su intelecto sea deficiente, sino porque el control

sobre la vida emocional esta deteriorado o no existe.

“Sentir y pensar son cosas que estan entrelazadas. Nuestras emociones
determinan en qué medida podemos poner en marcha nuestro potencial mental
[....] Nuestro pensamiento determina el grado de sensibilidad y profundidad con
que podemos sentir. Para apreciar una obra musical, ademas de cualidades como
la sensibilidad y la imaginacién, necesitamos también las capacidades analiticas

como la comprensidn de la ldgica y la estructura interna de los sonidos, lo cual nos

* Shapiro, op. cit: p.43



hace capaces de diferenciar y sensibilizarnos y asi aumentar nuestra percepcién
emocional de la mésica™*

Como se puede ver, el desempefio esta determinado por ambas mentes. El
intelecto no puede operar normalmente sin la inteligencia emocional (la
complementariedad del sistema limbico, la neocorteza, de la amigdala y los
I6bulos frontales, significa que cada uno de ellos es un socio pleno de la vida
mental). Cuando estas estructuras interactian positivamente, la inteligencia
emocional aumenta, lo mismo que la capacidad intelectual. Asi, lo importante es
saber como usar las emociones de forma inteligente, es decir, hacer que las
emociones no nublen el intelecto a la hora de tomar una decisién, ni como tomar

decisiones frias y calculadoras que dafen a algo o a alguien.

AUTOMOTIVACION Y CAPACIDADES BASICAS DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL

Las personas que tienen una inteligencia emocional elevada son aqueilas
que son capaces de automotivarse y persistir frente a las decepciones, controlar
los impulsos y demorar la gratificacion, regular el humor y evitar que los trastornos
disminuyan la capacidad de pensar, mostrar empatia y abrigar esperanzas.
Entonces, si la inteligencia emocional es la habilidad de conocer e interpretar los
sentimientos y emociones propios y los de los demas, una persona que posea
dicha inteligencia, sera capaz de refrenar el impulso emocional negativo,
interpretar los sentimientos intimos de otro y manejar las relaciones de una forma
fluida, respetuosa y arménica.

El reconocimiento de las propias emociones es la base de la
inteligencia emocional. Sélo quien aprende a percibir estas sefnales, a
diferenciarlas y controlarlas cuando éstas estan sucediendo, puede ser capaz de
dirigirlas y no tener ningtn problema con su manejo. La clave para esto es la

atencidn, la introspeccion, que es el conocimiento de uno mismo.

* Martin y Boek op. cit. pp. 46-47



Una de las formas mas importantes para lograr esa atencion es desarrollar
las capacidades de la inteligencia emocional. Con ellas, no solo se aprende a
poner cuidado a lo que acontece en la vida, sino que nos ejercitamos para hacerlo

con las vidas de los demas.

“Las capacidades basicas de la Inteligencia Emocional son:

1. Conocer las propias emociones. La conciencia de uno mismo es la clave de
la inteligencia emocional. Esta capacidad es fundamental para la
comprension de si mismo. La incapacidad de advertir los auténticos
sentimientos nos deja a merced de los mismos.

2. Manejar las emociones. Manejar los sentimientos para que sean adecuados
es una capacidad que se basa en la conciencia y el autonctrol. Esto incluye
la capacidad de serenarse, de librarse de la irritabilidad, la ansiedad y la
melancolia excesiva.

3. La propia motivacién. Ordenar las emociones al servicio de un objetivo es
esencial para prestar atencion para la auto motivacién, el dominio, y para la
creatividad. El autodominio emocional sirve de base a toda clase de logros.

4. Reconocer las emociones de los demas. La empatia, otra capacidad que se
basa en la autoconciencia emocional, es la ‘habilidad’ fundamental de las
personas. Significa ponerse en los zapatos de los demas, para asi
comprenderlos y aceptarlos.

5. Manejar las relaciones. El arte de las relaciones es la habilidad de manejar
las emociones de los demas. Estas son las habilidades que rodean la

popularidad, el liderazgo y la eficacia interpersonal.”®®

Por supuesto, las habilidades de las personas en cada uno de estos rubros
son diferentes, ya que unos pueden ser muy capaces en una habilidad, pero
relativamente ineptos en otra. Se puede ser experto en todas y cada una de estas

habilidades, siempre y cuando nos demos cuenta de que las emociones no estan

% Goleman, op. cit. pp. 64-65
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controlando nuestra vida. Otras habilidades de la inteligencia emocional que no se
mencionaron son la socializacion, el control de impulsos y las gratificaciones

demoradas, asi como el manejo del estrés y la ansiedad.

ESTADOS EMOCIONALES Y SALUD

Una vez explicado qué son las emociones y de doénde provienen las
emociones y algunas formas para controlarlas, se debe saber que hay algunas
emociones, que por mas que se conozcan y se perciban en el momento en que se
estan manifestando, son muy dificiles de controlar, como por ejemplo: la ira, el

miedo, la depresion, etcétera.

Las emociones son parte vital de nuestro desarrollo humano. Algunas
emociones nos ayudan a lidiar con el mundo, y hacen que éste sea mas facil de
asimilar, como lo es la alegria, pero muchas ofras, si no se controlan, pueden
causar un gran dano. Una de las principales emociones que puede llegar a
perjudicar la salud, es la ira, ya que ésta, al parecer, es la emocién que mas

deteriora al corazén, a la presién arterial y otros érganos.

Ocasionalmente, las emociones nos ayudan a salir de graves
padecimientos, sin embargo, existen innumerables enfermedades relacionadas
con déficits emocionales, como la anorexia y la bulimia, entre otras; las cuales han
sido observadas cuando existe dificultad para expresar los sentimientos

perturbadores y poder controlarlos o canalizarlos adecuadamente.

Se ha observado que los jovenes que padecen trastornos de la
alimentacién tienen escasa conciencia de sus sentimientos y de las sefales que
envian sus cuerpos. Estos jovenes deben aprender a calmarse y a manejar de
mejor forma sus relaciones interpersonales, por otros medios que no sea la
utilizacion de sus malos habitos alimenticios. Asimismo deben dejar de sustituir la
falta de afecto emocional por la falta de comida en sus cuerpos, porque lo Unico

que se causan es dafio a si mismos y en ocasiones llegar hasta la muerte, razén
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por la cual se hace necesario un tratamiento psicolégico especifico para este y
otros padecimientos.

SOCIALIZACION

La socializacién es una de las habilidades mas importantes de la inteligencia
emocional y sin ella, el hombre no podria llamarse hombre, ya que, si un nifio es
socialmente marginado, las consecuencias se agravan cuando éste llega a la
adultez. Es el calor de las amistades intimas y en la alegria del juego que el nifio
va perfeccionando sus habilidades sociales y emocionales que posteriormente
aplicara en sus relaciones futuras. Los nifios que son excluidos de esta esfera
quedan en notable desventaja. Las personas que carecen 0 poseen pocos amigos
son casi ermitafios o hurafos, corren mucho mayor riesgo de contraer

enfermedades y hasta muerte prematura por el aislamiento social.

Uno de los lugares mas importantes para la socializacion es la escuela.
Desde los seis hasta los doce afios, la escuela es una experiencia fundamental y
definitoria que tendra marcadas influencias sobre la adolescencia y mas alla de
ésta. Un nifio que fracasa en la escuela pone en funcionamiento las actitudes
autodefensivas que pueden llegar a obstruir los proyectos futuros de su vida. Entre
las cualidades esenciales para aprovechar las ensefianzas de la escuela se
encuentra la habilidad de postergar las gratificaciones —ya antes mencionada-, ser
socialmente responsables, mantener el dominio de las propias emociones y tener
una actitud optimista, en otras palabras, tener inteligencia emocional.

El manejo de las emociones y el darse cuenta de lo que hay detras de
cualquier sentimiento es una manera de aprender modos de manejar la ansiedad,
el enojo y la tristeza, asi como hacerse cargo de las responsabilidades que
generan los actos y decisiones, y en asumir los compromisos. Una manera de
responsabilizarse de los sentimientos es tener empatia hacia a las personas que

nos rodean. Si la persona es incapaz de sentir empatia no podra desenvolverse de
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forma adecuada en al sociedad, y eso llevaria a convertirse en un marginado

social, y en el rechazo de la sociedad hacia el sujeto.

ESTILOS PARA ENFRENTARSE A LAS EMOCIONES

Existen muchas formas de enfrentar las emociones, sin embargo, hay estilos

caracteristicos para responder a cada una de ellas. Algunos son?:

Consciente de si mismo. Conscientes de sus “humores” en el momento
en que los tienen, estas personas poseen, comprensiblemente, cierta
sofisticacion con respecto a su vida emocional: son independientes y
estdn seguras de sus propios limites, poseen una buena salud
psicologica y suelen tener una visién positiva de la vida.

Sumergido. Se trata de personas que a menudo se sienten
empantanadas en sus emociones e incapaces de librarse de ellas, como
si el mal humor las dominara. Son volubles y no muy conscientes de sus
sentimientos, por lo que quedan perdidas en ellos en lugar de tener
cierto control. En consecuencia, hacen poco por tratar de librarse del mal
humor y sienten que no controlan su vida emocional y se dejan arrastrar
por sus sentimientos.

Aceptador. Si bien estas personas suelen ser claras con respecto a lo
que sienten, también tienen tendencia a aceptar sus humores, y no
tratan de cambiarlos. Existen dos ramas en el tipo aceptador: los que
suelen estar de buen humor y tienen pocos motivos para cambiarlo, y las
personas que, a pesar de la claridad que tienen con respecto a su
talante, son susceptibles al mal humor pero lo aceptan, sin hacer nada
para cambiarlo a pesar de las perturbaciones que provoca; esta pauta se
encuentra entre personas depresivas que estan resignadas a su

desesperacion.

* Goleman, Daniel op.cit. p. 69-70
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Se debe recordar que estos son solo algunos estilos que las personas
suelen adoptar para enfrentarse a diferentes tipos de emociones. Cada uno de
nosotros deberia reconocer y replantear nuestros actos, con la ayuda de lo que se
llama el aprendizaje emocional, para asi poder prestar mas atencién a nuestras
emociones, a las de los demas y poder controlarlas cuando éstas nos estan

asaltando y alterando e impidiendo un desarrollo normal e inteligente.

LAS EMOCIONES EN LA INFANCIA

Las emociones estan presentes durante toda la vida de la persona y se
asocian con distintas experiencias, pero, es en la infancia donde es de vital
importancia poseer un Coeficiente Emocional elevado, ya que los nifios que han
aprendido a manejar sus emociones obtienen mejores resultados en la escuela
que aquellos con las mismas capacidades intelectuales, pero que tienen menos
aptitud emocional: hacen amistades con mayor facilidad, su relacidon con sus
padres es mas relajada y franca y tienen menos susceptibilidad a trastornos de

comportamiento y a los problemas escolares®’.

El primer lugar donde los nifios tienen contacto con el aprendizaje de las
emociones es en la familia. “En esta caldera aprendemos como sentirnos con
respecto a nosotros mismos y cémo los demas reaccionardn a nuestros
sentimientos; a pensar sobre estos sentimientos y qué alternativas tenemos; a
interpretar y expresar esperanzas y temores. Esta escuela emocional no soélo
opera a través de las cosas que los padres dicen o hacen directamente a los
nifios, sino también en los modelos que ofrecen para enfrentarse a sus propios
sentimientos y a los que se producen entre marido y mujer. Algunos padres son

dotados maestros emocionales, otros son desastrosos”?®

Los padres emocionalmente inteligentes pueden ayudar a sus hijos para

que su desarrollo, tanto intelectual, como el emocional sea mas facil y tranquilo.

*T Goleman, Ibidem p.226
* Ibidem_p. 224



Los beneficios de educar a un nifio en el ambito emocional van desde lo biolégico
hasta lo cognitivo: dentro de la esfera bioldgica, los chicos son mas relajados, sus
niveles de estrés y hormonas estan relativamente mas reducidos en comparaciéon
con los muchachos de su misma edad. Dentro de la esfera social, los chicos son
mas populares y caen mejor a sus companeros y sus maestros; tienen menos
problemas de conducta, como la brusquedad y la agresividad. Y finalmente, dentro
de la esfera cognitiva, los muchachos prestan mas atencién y por lo tanto su

rendimiento escolar es mejor.

Como se puede ver, la recompensa para los nifios cuyos padres son
emocionalmente expertos posee una inmensa gama de ventajas que abarcan y
van mas alla del concepto de inteligencia emocional, es decir, van mas alla del

simple reconocimiento y control de las emociones.

La primera oportunidad para dar forma a las habilidades de la inteligencia
emocional son los primeros anos de vida, aunque estas capacidades continGan
formandose a través de los anos de la escuela.

Generalmente la disposicidon de un nifio para la escuela depende del mas
basico de todos los conocimientos: el aprender. Para esto se requiere de siete
capacidades®, relacionados con la inteligencia emocional:

. Confianza. La sensacion de lograr todo lo que se proponga

. Curiosidad. La sensacion de que el descubrir cosas es algo bueno y
conduce al placer.

. Intencionalidad. El deseo y la capacidad de producir un impacto, y de actuar
al respecto con persistencia.

. Autocontrol. La capacidad de modular y dominar las propias acciones de
manera apropiada a la edad, una sensacion de control interno.

. Relacion. La capacidad de comprometerse con otros, basada en la

sensacion de ser comprendido y de comprender a los demas.

 Ibidem pp. 228-229
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. Capacidad de comunicacion. El deseo y la capacidad de intercambiar
verbalmente ideas, sentimientos y conceptos con los demas.

. Cooperatividad. La capacidad de equilibrar las propias necesidades con las
de los demas en una actividad grupal.

Que el nifo llegue o no a la escuela con estas capacidades depende, en
gran medida, de que sus padres -y sus maestros de preescolar- le hayan

inculcado estas capacidades que podra ocupar a lo largo de su vida adulta.

Se cree, que al igual que las emociones, el temperamento se puede
educar, pero en la mayoria de los casos, no es asi, puesto que este tiene una
carga geneética.

"Los genes por si solos no determinan la conducta, nuestro entorno, sobre
todo lo que experimentamos y aprendemos a medida que crecemos, determina la
forma en que una predisposicién temperamental se expresa por si misma a
medida que la vida se desarrolla. Nuestras capacidades emocionales no son fijas,
con el aprendizaje correcto pueden mejorar. Las razones de esto radican en como

madura el cerebro humano".*

Para poder desarrollar de forma adecuada las habilidades de la inteligencia
emocional hay que empezar siendo consciente de uno mismo, es decir, reconocer
los propios sentimientos y construir un vocabulario adecuado para expresarlos;
aprender a ver los vinculos existentes entre los pensamientos, sentimientos y
reacciones; saber si los pensamientos o los sentimientos estan gobernando las
decisiones y ver las consecuencias posibles de elecciones alternativas. Tomar
conciencia del si mismo también implica tomar conciencia de las propias fortalezas
y debilidades, y verse a uno mismo bajo la luz optimista, pero realista, evitando asi

una baja en la propia autoestima.

" [bidem p. 260
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“Todas las personas nacemos con unas caracteristicas especiales y
diferentes, pero muchas veces la manera que tenemos de comportarnos o de
enfrentarnos a los retos de la vida son aprendidos. [...] Todo esto lo adquirimos sin
darnos cuenta ya desde el momento en que venimos al mundo: nos comportamos
como nos han “ensefado” a comportarnos. Quererse a uno mismo, ser mas
generoso con los demas, aceptar los fracasos, no todo depende de lo que hemos
heredado, por lo que hemos de ser capaces de seguir aprendiendo y mejorando
nuestras actitudes dia a dia, aprender a ser mas inteligentes emocionalmente, en

definitiva a ser mas felices”.*’

Toca a los adultos la responsabilidad de inculcar a los nifios las nociones de
la inteligencia emocional, para que a través de su vida social y escolar las vayan
desarrollando, y si tanto padres como maestros, no hacen lo necesario para

estimularlos y desarrollarlos ;entonces, quién lo hara?

Los adultos tenemos muchos recursos para ayudar a los nifios en este
aprendizaje de reconocimiento de las emociones, y uno de esos recursos es el
juego. Como se vera en el siguiente capitulo, el juego es parte fundamental en el
desarrollo del nifio, y gracias a éste se puede desarrollar el aprendizaje, la
imaginacion, la creatividad, incluso el reconocimiento de las emociones, como se

presentara en el tercer capitulo.

3 http://www.psicoactiva.com
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CAPITULO I

EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE

|. CONCEPTO

El juego es una de las actividades principales para el desarrollo humano
puesto que el hombre que juega desarrolla conductas adaptativas al entorno y a
su sociedad. Este suele ser utilizado para conocer de mejor forma las actividades
y/o los comportamientos de los nifios. Aunque el juego no soélo es realizado por
nifos, puesto que, personas de cualquier edad pueden practicarlo, el tipo de juego
cambia conforme a la edad del individuo que lo esta realizando. Para muchos
investigadores, es pieza clave para entender el desarrollo de las especies,
principalmente la humana. Sobre todo, el juego ha estado presente no importando

el tiempo vy la cultura.

La palabra ‘juego’, viene del vocablo latino jocus que significa diversién. El
juego puede tener muchas definiciones, pero las mas utilizadas son: "accion y
resultado de jugar [...] ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana o
se pierde":’z. El verbo ‘jugar’, viene del vocablo latino jocari que significa bromear.
Jugar es “hacer una persona cosas con la finalidad de divertirse o entretenerse [...]
Tomar parte en un juego sometido a reglas para entretenerse”™® Con esto se
puede ver que el concepto de juego casi siempre esta relacionado con la

diversion o la recreacion.

Sin embargo, este concepto, varia dependiendo de la disciplina que lo

convierte en objeto de estudio:

** Gran Diccionario de la lengua Espaiiola Larousse p. 965
 Ibidem p. 966
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Para la disciplina pedagogica, el juego es “una actividad que no tienen un fin
distinto de si mismo, por lo tanto el juego esta constituido por el placer mismo de
jugar, excepto en el caso de las actividades apropiativas, desarrolladas por los
adultos™*, es decir, “el juego es el mundo propio del nifio, la forma en que tiene de
expresarse espontdneamente; por él se pueden conocer sus condiciones
personales y por él se le puede educar debidamente™”

Para la postura psicoldgica, el juego es “una actividad del hombre y de los
animales, util para el ejercicio y para el descanso de otras actividades y descarga
de tensiones, unida siempre a una sensacién de placer, y tiene su objeto en si

mismo"®

Il. RECORRIDO HISTORICO

Sera a través de las grandes civilizaciones que el concepto de juego
desarrolld6 un papel muy importante. Para los griegos la nocién de juego
significaba las acciones propias de los nifios; entre los hebreos esta palabra
queria decir broma y risa; en la época de los romanos ‘ludo’ era lo mismo que
alegria y jolgorio; en el idioma sanscrito, ‘kliada’ era juego o alegria.
Posteriormente esta palabra se orienté hacia las acciones humanas que no

requieren un trabajo arduo y proporcionan alegria y satisfaccion.

Una de las civilizaciones mas antiguas que dejo registrada esta actividad
dentro de su vida cotidiana es la egipcia, que lo veian como una forma de
distraccién. Los egipcios practicaban el juego de damas, muy parecido al ajedrez
de nuestros dias. Ellos lo veian como un pasatiempo, incluso los enemigos podian
resolver sus problemas y diferencias a través de éste. Existian diversos tipos de

juegos, para nifios y para nifias, asi como para la gente adulta.”’

** Diccionario de pedagogia, Tomo Il p. 541

% Luzuriaga, Lorenzo Diccionario de Pedagogia pp.225

* Diccionario de psicologia, p. 428

37 Cimmino, Franco La vida cotidiana en Egipto pp. 127-129
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Otra de las civilizaciones antiguas que en su historia ha registrado el uso del
juego es la cultura hindu. En este caso, los tipos de juego que eran practicados
eran los de azar. La cultura hindu parece ser la primera que introdujo el ajedrez,
solamente que era jugado de diferente forma a la que conocemos hoy en dia. Los
juegos de los hindies eran generalmente apuestas y quienes los jugaban
(comerciantes y ncbles) eran poseidos por el juego, de modo que llegaban a
perder toda su fortuna. En ocasiones el juego era tan intenso que llegaba hasta el

furor®

La cultura cretense es otra civilizacién que tiene registrado el juego como
una forma de diversién. Ellos tenian una festividad Illamada “Los juegos del toro”.
Este ‘juego’ era de caracter religioso, y consistia en que jovenes prisioneros de
guerra de ambos sexos eran puestos ante el toro, el cual despedazaba al
prisionero.

En la Antigua Creta habia otra festividad llamada taurocatasias. Esta fiesta
popular descendia de una costumbre rural cretense y carecia de algun significado
religioso. En esta actividad habia acrobatas, los cuales aprovechaban la fuerza del
toro para realizar arriesgadas acrobacias sobre él. Esta fiesta es el origen de lo

que hoy conocemos como la Corrida de Toros.

Otra de las regiones de mas relevancia donde el juego era parte importante
para la vida y cultura fue en las antiguas Grecia y Roma. Las competencias
atléticas y otros tipos de espectaculos publicos eran una caracteristica de la vida
religiosa y social de estas civilizaciones. En Grecia los juegos, en un principio,
eran parte de ritos religiosos; algunos eran en honor de los dioses, asi como
ofrendas de accion de gracias. Después los celebraban en honor de personas

vivas. Estos juegos se convirtieron en los juegos olimpicos.

Los juegos romanos, al igual que los griegos, eran de caracter religioso. Para

asegurar el favor de los dioses, los cénsules de Roma tenian que estar presentes

** Auboyer, Jeannine La vida cotidiana en la India Antigua p. 288-289
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al principio de cada afio civil para celebrar los juegos dedicados a los dioses. Mas
tarde, los politicos corruptos usaron los juegos para ganarse el favor del pueblo y
para competir incrementando la extravagancia de los juegos, que al final perdieron

su primer sentido y propésito religioso hasta convertirse en orgias de sangre.

“Los juegos romanos diferian de los juegos griegos en varios puntos. En
Grecia, el pueblo era a menudo participe, en tanto que en Roma eran meros
espectadores y normalmente sélo participaban atletas profesionales, esclavos y
prisioneros. En los juegos griegos el espectaculo principal era proporcionado por
la competencia entre los atletas, sin embargo, frecuentemente los juegos romanos

incluian luchas a muerte entre gladiadores ademas de utilizar fieras.”®

Otra civilizacién que ha registrado el juego como parte de su vida cotidiana
es la musulmana. Para ellos una de las diversiones favoritas era la caza. Ellos
realizaban largas cabalgatas por las campinas y las tierras en busca de ocas
salvajes, patos y sobre todo grullas, pues ésta era la presa mas apreciada del

siglo IX y eran cazadas con halcon.

También dentro de esta cultura se encuentran los juegos de mesa, entre los
cuales, por supuesto, esta el ajedrez. Incluso este juego ayudo al Visir de al-
Mu'tamid para que el rey Alfonso VI no invadiera su territorio, venciéndolo en el

ajedrez.*®

Casi todas las civilizaciones del viejo mundo hay vestigios de la utilizacion

del juego, ya sea de forma religiosa o simplemente como diversion.

En cambio, en América y principalmente en Mesoamérica, el concepto del
Juego es bien conocido por todos, principalmente por el juego de pelota. El tlachtli
o juego de pelota era una actividad practicada por las antiguas culturas
prehispanicas de México con un sentido religioso y ritual, que con el tiempo se
despojo de su contenido cruento para pasar a dirimir conflictos locales o incluso

para efectuar apuestas.

* “Juegos en la antigiledad." en Enciclopedia® Microsofi® Encarta 2001
bl Diaz-Plaja, Fernando. La vida cotidiana en la Espaiia Musulmana
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“El tlachtli se jugaba con una bola maciza de caucho, a la que se debia
golpear, fundamentalmente, con muslos y caderas. Los ganadores eran
decapitados. El juego en si, conocido como tlachtli en lengua nahuatl, como pok-
ta-pok en maya o taladzi en zapoteca, era una actividad religiosa, en sus inicios,
que servia para conocer los designios de los dioses. Se disputaba sobre una
superficie en forma de | mayuscula, limitada por muros verticales. En el centro, los
jugadores situaban un anillo de piedra, por el que se intentaba introducir la pelota.
Se puntuaba haciendo tocar la pelota contra las partes no autorizadas para el
juego del cuerpo del adversario o haciéndola rebotar por encima de la muralla
lateral. Quien lograba introducirla por el anillo central lograba la victoria de forma
automatica. Los campos de juego se construian junto a los templos, siendo el
ejemplo mas espectacular y mejor conservado el situado en la ciudad maya de
Chichén ltza. Los conquistadores esparioles prohibieron el juego por considerarlo
una adoracion a divinidades indigenas.”’

En Mesoamérica, ademas del juego de pelota, existieron muchos juegos
mas, no sélo relacionados con la religion, sino mas enfocados a la diversion a las
apuestas, tal es el caso del Patolli, el cual era un juego de apuestas que consistia
en echar dados hechos de frijol sobre una estera y se avanzaba espacios
dependiendo de las marcas que aparecian en los dados. Otro juego de azar era el
Tololoque el cual fue practicado por Moctezuma y Cortés y éste era jugado con
pequefias bolas de oro y eran arrojados desde muy lejos a unos tejuelos del
mismo metal y a cinco rayas ganaba o perdia ciertas piezas o joyas ricas que
apostaba. Y otro era el alquerque o damas, parecido al ajedrez, con unas piedras

blancas y negras.

Como se puede ver, algunas civilizaciones antiguas descritas utilizaron el
juego como una forma de diversion o recreacion, excepto la Griega, la cretense, la
romana y las mesoamericanas, quienes utilizaron el juego para hacer rituales

religiosos y asi poder entablar comunicacion con los Dioses.

' “Juego de Pelota” en Enciclopedia® Microsoft® Encarta 2001
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Sin embargo, estas civilizaciones utilizaron el concepto de juego de una
forma diferente a la que utilizamos actualmente. Para ellos, el concepto de juego
era sinonimo de ritual religioso o social, y no hay documentos que hagan constar
qué hacian los nifios en aquel entonces, sin embargo se han encontrado titeres de
barro y pequefios juguetes en tumbas de nifios, lo que hace presuponer que si se
les permitia usar juguetes a los nifios.

Se ha realizado este recorrido para saber cémo veian las antiguas
civilizaciones el juego o io que significaban para ellos asi como la trascendencia

del juego para la humanidad.
[ll. TEORIAS DEL JUEGO

Durante décadas, el juego ha sido asociado a muchas tendencias y teorias,
desde la filosdfica y biologica hasta la psicopedagégica. (En este apartado se
realizara un pequefio recorrido teérico que ve desde las tendencias filoséficas,

para terminar con las psicopedagoégicas).

Dentro de la tendencia filoséfica, los nombres de F. Schiller. H. Spencer y W.
Wundt, son asociados al comienzo del estudio de la teoria del juego. Estos

pensadores coincidieron en que el juego tiene que ver con el origen del arte.

F. Schiller (1759-1805) opinaba que el juego es sélo un placer relacionado
con la manifestacion de energia. “Para Schiller, el juego es una actividad estética.
El exceso de energia es sélo una condicién de la existencia del placer estético,

que proporciona el juego"42

H. Spencer, (1820-1903) al igual que Schiller, no pone mucha importancia a
la teoria del juego en si misma y expone sus opiniones sobre el juego asi: “Hay un

rasgo comun que vincula las actividades denominadas juegos a las actividades

2 Elkonin, D. B. Psicologia del juego p. 19

37



estéticas, y es que ni las unas ni las ofras intervienen directamente en los
procesos vitales [....] El juego es una inversién artificial de la energia, que al no
tener aplicacién natural, queda tan dispuesta para la accién que busca salida en

actividades superfluas, a falta de auténticas™?

Para W. Wunt, (1832-1920) la nocién de juego difiere un poco de las de sus
colegas: “El juego nace del trabajo. No hay un solo juego que no tenga sus
prototipos en una forma de trabajo serio que siempre le precedid en el tiempo y en
la existencia misma [.....] El juego, suprime ademas la finalidad dtil del trabajo, y
por consiguiente, hace que el fin sea ese agradabilisimo resultado que acomparia

al trabajo™**

Dentro del ambito psicopedagdgico son muchos los investigadores, que han
hablado del juego y de su repercusion en el aprendizaje, como Rousseau, Froebel

Piaget, Freud, Claparede entre otros.

Rosseau (1712-1778) opinaba que “en el aprendizaje educativo es
importante la realizacion del juego ya que el aprendizaje de los nifios [...] se lleva a

cabo a través de la libertad y la espontaneidad que el juego provee.”

El pedagogo holandés Kohnstam opinaba que el mundo del juego le da al
nifo la oportunidad de presenciar que todas las cosas y los objetos pueden
transformarse a su placer, asi el palo de escoba se convierte en caballo, el bastén

en espada, etc.

Otras escuelas mantienen posturas diferentes ante el juego: la escuela
alemana y rumana ven el juego reglado como medio de socializaciéon y de

asimilaciéon de actitudes colectivas; la escuela inglesa destaca el papel del juego

G Ibidem p. 20
* idem p.20
* http://contexto-educativo.com.ar/2000/1/nota-8.htm
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en la educacion fisica; en cambio la escuela rusa separa el juego de la educacioén

fisica, ya que lo concibe como un medio de distraccién popular.

Para Freud (1856-1939), el padre del psicoanalisis, “el juego le sirve al nifio
como medio de elaborar situaciones que le son traumaticas, repitiendo en forma
activa, aquello que vivié pasivamente. De este modo, deja de ser pasivo, sufriente,
impotente para convertirse en actor potente y activo. Por ende, los nifios que
juegan pueden superar mas faciimente las dificultades que se le presentan, siendo

éste un elemento de valor diagnéstico".“s

Claparéde(1873-1940), quien fue famoso por introducir el juego en la
educacion fisica, opinaba que “el nifio con el juego persigue fines ficticios en el
mundo del ‘como si'. El juego le brinda al nifio la oportunidad de obtener

compensaciones, que la realidad le niega™’

Autores como Froebel y Piaget han hecho importantes aportaciones
con respecto al juego, describiendo conceptos importantes como el juego y el
trabajo y explicando qué tipos de juego son practicados por los nifios dependiendo
de su edad.

o http://www.campodepsicologia.com/cdp176.htm Lic. Inés Susana Fraggassi
*7 pagina web: http://juegoseso.galeon.com/teo.htm
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IV. EL JUEGO SEGUN FROEBEL

Unos de los pedagogos mas importantes que han estudiado a fondo el
juego, es Friedrich Froebel (1782-1852). Este pedagogo aleman concibié el juego
como ‘la mas alta expresion del desarrollo humano en la infancia [....] la libre
expresion de lo que es el alma infantil™*®

A Froebel le pertenece el crédito de encontrar la verdadera naturaleza del
juego, regulandolo para desarrollarse naturalmente hacia el trabajo. “La misma
espontaneidad y alegria, la misma libertad y serenidad que caracterizan los juegos
de la infancia son realizados en todas las actividades humanas. Los dones y
ocupaciones son la conexion viva que hace que el juego y las expresiones de
trabajo tengan la misma actividad creativa™*

Froebel creia que el juego del trabajo debia ser igual al juego del hogar,
encaminado a aprender; tom6 de él gran parte de sus ensefanzas a las que
agregé su particular punto de vista caracterizado por cuatro conceptos

fundamentales: |a libre expresion del alumno, el estimulo de su creatividad, de su

participacion social y de su motricidad.

Froebel pensaba que en la etapa preescolar debia ser explotada toda la
accion trabajadora del nifio, por lo cual cred un jardin donde el nifio debia ser
‘cultivado’ en condiciones seguras y controladas. Asi que Froebel, en 1837, fundo
su primera casa de estudios o kindergarden en Blakenburg, en la cual la
educacion se impartia en un ambiente ludico. Esta casa fue el primer jardin de
ninos. Para Froebel, la accién o actividad es el antecedente obligado del
pensamiento, y la educacion, por consiguiente, debia procurar, estimular la
actividad del educando. En la infancia esta actividad se manifiesta principalmente
mediante el juego. “El pedagogo debera estimularle y dirigirlo, a fin de conseguir

n50

los fines que se propone™” De este punto, Froebel concibid los dones que son

juguetes sistematicamente hechos para iniciar el trabajo intelectual. A estos

* Margaret M. Clifford Enciclopedia préctica de la Pedagogia p.216
52 Pagina web: http://www.froebelweb.org

0 Garcia Hernéndez, Victor Diccionario de pedagogia Labor Tomo |
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juguetes, Froebel afiadio el trabajo-juego, las canciones que los acompafaban, los

paseos. Los objetos para jugar de Froebel son’":

1)
2)

3)

4)

5)

6)

La pelota, cuya dimension permita ser tomada por la mano del nifio.

Bola, cilindro y cubo; se llega al conocimiento de los colores por medio de
la pelota, se fija la idea de la forma gracias a la bola. Su manipulacién
requiere mayor fuerza, seguridad y cuidado.

Cubo dividido en ocho cubos iguales, para que los nifios satisfagan el
deseo que tienen por descomponerlo todo y observar el contenido de los
objetos.

Cubo dividido en ocho tablitas, por medio de éstas se facilitan las tareas
para la construccion.

Cubo dividido en veintisiete pequefios dados, ideado para la educacion
del conocimiento.

Cubo dividido en veintisiete tablitas, que permite ver la diversidad de

formas que pueden ser obtenidas con el material de este don.

Dentro de los juegos-trabajo, se encuentran: el trenzado, pegado, recortado

y entrelazado.

Froebel ide6 los trabajos-juegos, porque opinaba que “un nifio que juega y

trabaja a pleno con perseverancia hasta que la fatiga fisica le impide continuar,

seguramente sera una persona determinada, activa y capaz de grandes

sacrificios”™?. Asimismo le dio una importancia central al juego, cuyos fines

pedagogicos permiten la formacion de los nifios de manera libre y espontanea;

esto no significaba que éste no fuera dirigido, pues el propésito era evitar que

perdiera su funcioén educativa. Con ello, el jardin de nifios propicié la convivencia

entre los chicos en un clima de alegria, amor, libertad, colaboracién y respeto.

Sin embargo, el Kindergarten fue visto con desagrado por el gobierno

prusiano y en 1848 estas escuelas fueron prohibidas. No obstante, su idea fue

llevada a E.U. por alemanes, los cuales se dedicaban a la educacion de nifos

alemanes inmigrantes.

*! Priifer, Johannes Federico Froebel pp.91- 94
*2 htp://www.terra.com.ve/aldeaeducativa/biografias/biograf2b22e html
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En 1873, William T. Harris, superintendente de escuelas en St. Louis,
incorporé el sistema a la educacion publica de su jurisdiccion, y a partir de ese
entonces el concepto y la practica del Kindergarten se esparcieron por el mundo
entero, y ahora, el kinder o jardin de nifios es parte importante de la educacién en
México y otros paises.

Asi podemos ver la importancia que tiene el juego, no sélo en casa, sino
también en la escuela. Gracias al juego en la escuela, el nifio aprende a
socializarse, sobre todo en el jardin de nifios. En este lugar el juego no sélo

entretiene, sino que es un importante recurso para la ensefianza.

V. EL JUEGO SEGUN PIAGET

Piaget le da mucha importancia al juego dentro de su teoria. "El juego es
una forma particularmente poderosa de actividad que tiene la vida social y la
actividad constructiva del nifio. Las funciones del juego difieren con la variacion de
edad cronolégica."*

Para clasificar el juego, Piaget toma como fundamento los principios del
desarrollo de las estructuras mentales, distinguiendo tres grandes categorias: el
ejercicio, el simbolo y la regla: a) el juego de ejercicio caracteriza al estadio
sensomotor, ya que la asimilacion se centra en la actividad propia del sujeto, que
caracteriza por ser egocéntrica, es decir, los bebés estan centrados en si mismos;
b) el juego de simbolos distingue al estadio preoperacional, donde la ficcion y el
manejo de simbolos entran en juego; y c) el juego de reglas, identificando al
estadio de operaciones concretas, en donde el nifio comprende la funcién de la
regla. Estas son transmitidas de generacién en generacion.

El juego en sus inicios es sélo un complemento de la imitacion y se
diferencia de ésta porque se realiza sin preocupacién. En otras palabras, todas
aquellas actividades que no tienen un fin utilitario especifico pueden ser

consideradas como juegos.

 Idem
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Es interesante subrayar que, aunque el juego de ejercicio, propuesto por
Piaget no involucra ni pensamiento simbolico ni razonamiento propiamente dicho,
supera en mucho el pre-ejercicio del que habla Groos®* con respecto a los

animales.
< Juego de ejercicio.

El juego de ejercicio se subdivide en juegos sensomotores y juegos de ejercicio

d el pensamiento. Los juegos sensomotores se dividen a su vez en®:;

% Ejercicio simple: Consiste en realizar actividades ludicas por el
simple placer de realizarlas.

+ Combinaciones sin objeto. Significa que el nifio no sélo prolonga
las actividades, sino que las combina.

< Combinaciones con una finalidad. Se definen cuando se tiene

un objetivo ludico.

"Asi, se ve que los juegos de ejercicio sensomotor, no llegan a constituir
sistemas ludicos independientes y constructivos a la manera de simbolos o de
reglas. Su funcién caracteristica es la de ejercer las conductas por simple placer

56

de tomar conciencia de sus nuevos poderes™”, es decir, la esencia del juego que

es, como se menciond con anterioridad, hacer las cosas por querer hacerlas.

En la segunda categoria de juegos de ejercicio del pensamiento la
actividad principal por desarrollar no son movimientos, sino la inteligencia del

sujeto. Aqui el nifio no solamente juega, sino que se involucra en el juego y

** Karl Groos es uno de los primeros investigadores acerca del juego en animales. Su teoria del juego se basa
en el supuesto principal de que la funcion del juego es "la eliminacion de los sentimientos hostiles y de
miedo” y tiene como requisito basico la juventud. Gras marca el inicio del juego en el animal desde los
primeros meses debido a lo que define como un pre-ejercicio de los instintos reflejos con los que el animal
nace, es decir, el juego es una actividad que tiene como fin ejercitar los instintos que mas tarde se
desarrollaran y daran lugar a las actividades como cazar, comer, etc, que le permitirdn sobrevivir en su medio
ambiente. En Riego Gaona Maria Alejandra “teorias del juego y el juguete” en La computadora: un juguete
diddctico usado en la ensefianza de la computacion

* Riego Gaona Maria Alejandra “Teorias del juego y el juguete” en La computadora: un juguete didactico
usado en la ensefianza de la computacion en http://www.bibliodgsca.unam.mx/tesis/tes| Smarg/sec_2.htm

* piaget, Jean, La formacién del simbolo en el nifio p. 163
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empieza a hacer preguntas, no porque esté interesado en las respuestas, sino por

el placer de preguntar.
% Juego simbdlico.

Por otra parte, el juego simbdlico, se caracteriza, como su nombre lo dice,
por el manejo de simbolos (el nifio simboliza la realidad con objetos o
expresiones), es decir, el juego se aleja cada vez mas del simple ejercicio. En este
tipo de juego, el nifio necesita expresar lo que siente, lo que desea, a través de un
sistema construido por él y que se pueda adaptar a sus deseos. “El nifio utiliza
este juego como desahogo o liquidacion de todos sus conflictos o angustias,
fobias o frustraciones. El juego simbdlico se refiere a conflictos inconscientes,

etcétera.”’

Pero es necesario mencionar que, en sus inicios, este juego tiene
caracteristicas tanto del juego sensomotor como del juego de simbolos. Esto se
debe principalmente a que, como explica Piaget, el juego (y el desarrollo mental
del nifo) es una evolucién que se basa en los elementos de la etapa anterior y se
va desarrollando por medio de las experiencias del sujeto, pero conserva

caracteristicas de cada una de las etapas.

El surgimiento del juego simbdlico marca la aparicion de los esquemas
simbolicos, éstos consisten en reproducir los esquemas ya adquiridos en una
situacion y con un objetivo diferente a los que cominmente los evoca. Esto
sucede en la dltima parte del estadio sensomotor, cuando el nifio es capaz de
imitar ciertas palabras y atribuirles una significacién global. Con esto se da la
adquisicion del lenguaje, que va a permitir el desarrollo del nifio en cuanto a su

comunicacion.

"Estos esquemas simbdlicos sefialan la transicion del juego de ejercicio y el
juego simbdlico propiamente dicho; del primero conservan el poder de ejercer una
conducta fuera de su contexto de adaptacion actual por el simple placer funcional,

pero en el segundo presenta ya la capacidad de evocar esta conducta en ausencia

37 Garcia Gonzalez, Enrique, Piaget p. 47
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de su objetivo habitual, ya sea frente a nuevos objetos concebidos, como simples

sustitutos o sin ninguna ayuda material."*®

Esta etapa del juego se divide en cuatro tipos diferentes: IA, IIA, IB y IIB.

El tipo A consiste, a grandes rasgos, en la_generalizacion de los esquemas

simbdlicos ya adquiridos, en esta etapa hace que objetos cercanos al nifio hagan
las actividades que él hace, por ejemplo, llevar a su mufieco a la cama; el tipo |I1A

consiste en prolongar estas actividades, pero ahora son evocadas con el objetivo

principal de jugar y en situaciones que no tienen nada que ver con las acciones
realizadas, es decir, el nifio puede ocupar un tenis y decir que es una casa y luego
decir que es un perro. En este caso utiliza el objeto, pero sus dos

representaciones no coinciden una con la otra.

La etapa IB es tambien de generalizacion, pero no de las actividades
propias del nifo sino mas bien imitacion de acciones que se realizan en el
ambiente que lo rodea, en este caso, si la nifia ve que la mama se pone tacones y
se maquilla, ella también lo hara.

Por ultimo, |a etapa IIB consiste en una asimilacién del cuerpo propio al otro
0 a cualquier objeto, es decir, a un juego que ordinariamente se llama 'juego de
imitaciéon’. En este juego, no solo imita al padre o a la madre, sino que dice ser el
papa o la mama, es decir, “se apropia del personaje”.

Ahora bien, cuando los nifios llegan a los tres o cuatro arios, se puede decir
que estas etapas se prolongan y reciben el nombre de etapa lll, que se divide en:
A, B y llC.

La etapa llIA, llamada de combinaciones simples, consiste en Ia

prolongacion de las actividades ya mencionadas, pero no son solamente
evocaciones de escenas aisladas vividas por el nifo, mas bien son evocaciones
de una situacion mas completa o extensa. Por ejemplo, si decia que el tenis era

una casa ahora describe la casa y describe que hay alrededor de ella.
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La etapa IlIB, de combinaciones compensadoras, se caracteriza por

reproducciones de situaciones que en la realidad provocan en el nifio angustia o
miedo. Ahora no sélo reproduce la situacién sino la corrige. Por ejemplo, si a un
nifio le prohiben jugar con la tierra, él se acerca al jardin y hace como si jugara con
la tierra.

A esta etapa le sigue la |lIC llamada de combinaciones liquidadoras. Estas

son aquellas donde el nifio resuelve un problema real, pero esta vez reproduce la
situacion en un contexto diferente, esto le permite asociar esta situacion con otras

actividades y asi asimilarlas a la vez que la resuelve.

Entre los cuatro y siete afios, aproximadamente, tiene lugar un desarrollo
que a pesar de ser dificil de marcar, Piaget define tres razones para hablar de esa

evolucion®®:

1. El nific adquiere un mayor dominio respecto del orden secuencial de las
escenas, es decir ahora es capaz de hacer un relato semejante a un cuento
donde hay una sucesion légica.

2. Existe cada vez mayor interés porque su imitacion sea una copia fiel de
la realidad. Esto se da estrechamente vinculado con las construcciones
objetivas: cuando el nifio empieza a armar casitas, escuelas, lo mas
parecidas a la realidad.

3. Se inicia el simbolismo colectivo; el nific empieza a ser mas social y es

mas congruente entre lo que dice y hace.

Al llegar al simbolismo colectivo se hace evidente la congruencia de cada
papel con relacion al total del juego. Esto se debe a dos razones principales; la
primera es que el nifo tiene cada vez mayor relaciéon social con otros sujetos, a
través del proceso de socializacion; y la segunda, se refiere a que los progresos
de las estructuras mentales le permiten al nifio ser mas coherente con sus

acciones e ideas.

* Riego Gaona op. cit. http://www bibliodgsca.unam.mx/tesis/tes| Smarg/sec_2.htm
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% Juego de reglas

A los once afios aproximadamente se puede observar una disminucién del
simbolismo del nifio para dar lugar al juego de reglas, el cual es cada vez mas
cercano al trabajo real y productivo. “La diferencia esencial entre el juego
simbélico y el de reglas, reside en que el primero es una actividad individual

egoceéntrica y el segundo es un juego social que implica una descentralizacion™®

La aparicién del juego de reglas se lleva a cabo entre los siete y los once

afios y se desarrolla a lo largo de toda la vida.

Piaget explica el surgimiento del juego de reglas de la siguiente forma:

"La razén de esta doble situacion - aparicién tardia y supervivencia mas alla
de la infancia- es muy simple: el juego de reglas es la actividad lidica del ser
socializado. En efecto asi como el simbolo reemplaza al ejercicio simple, la regla
reemplaza al simbolo y enmarca al ejercicio, apenas ciertas relaciones sociales se
constituyen”®’

La regla consiste basicamente en establecer cierta regularidad en las
actividades del sujeto, en este caso en el juego del nifio, donde existen algunas

sanciones para quienes no sigan las reglas establecidas por el grupo.

Durante este periodo se desarrollan dos tipos de reglas:

1. Reglas transmitidas que son aquellas que los nifios asumen por medio de
juegos establecidos y que han sido practicados a través de muchas generaciones,
como el juego de canicas, pero que se actualiza y se comparte.

2. Reglas espontaneas son las que se establecen en el momento de estar jugando
y se respetan tanto como las reglas transmitidas. Surgen como resultado de la
socializacion de los juegos anteriores, esto quiere decir que son juegos con

caracteristicas motoras o simbélicas, pero ahora con relacién interpersonal, donde

" Garcia Gonzélez op. cit. p. 53
® Ibidem p. 194
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es necesario fijar ciertas reglas momentaneas para llevar a cabo,
organizadamente, un juego; aqui se tienen las reglas de las carreras de barquitos

en agua, los nifios ponen las reglas en el momento.

"En resumen, los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio-
motoras (carreras, lanzamiento de canicas o bolas) o intelectuales (cartas, damas)
con competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria intil) y regulados por
un codigo transmitdo de generacion en generacion o por acuerdos
irnprm.*isados"62

La concepcién y desarrollo del juego desde un punto de vista cognoscitivista
(corriente a la que Piaget pertenece) nos permite ver la relacion existente entre la
formacion de las estructuras mentales del nifio y sus juegos, asi como las

consecuencias en su evolucién integral.

Con esto, se puede decir que el juego es vital para el nifio, asi como lo es
para el adulto, ya que de su desarrollo infantil depende, en gran medida, su actitud

ante la vida en general, especificamente ante la vida productiva y social.

PERIODO DE OPERACIONES CONCRETAS.

Como se vi6 anteriormente, la edad en que se forma el juego de reglas es
de los 5 a 12 anos. En esta tesina se presenta en compendio de juegos que son
especificamente para esas edades, pero primero se necesita saber cuales son las
caracteristicas de los nifios de esa edad.

Segun Piaget, en el periodo de las operaciones concretas, correspondiente
a estas edades, los nifios son capaces de conservar de un modo constante; de
clasificar y ordenar cosas rapida y facilmente y son capaces de experimentar de
un modo cuasi-sistematico, es decir, adquieren y perfilan la capacidad de efectuar

operaciones: actividades mentales basadas en las reglas de la légica.

 Ibidem p. 169
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En este periodo, el pensamiento del nifio pasa de ser inductivo a deductivo,
es decir, comienza a concluir ideas en vez de suponerlas.

En cuanto al lenguaje, éste sigue desarrollandose en tanto que va de la
expresion verbal al intercambio verbal. La estructura del lenguaje adquiere tal
importancia que se convierte en un instrumento del pensamiento y de la
comunicacion.

La pérdida del animismo (pensar que todos sus juguetes y todo lo que esta
a su alrededor tiene vida) hace que el nifo se enfrente al concepto de muerte y a
aplicar una interpretacion bioldgica a todo lo que le rodea por lo que el juego es
parte importante en este periodo. Con el, la imitacién de los detalles es parte
fundamental, principalmente en los juegos colectivos, donde las reglas
representativas se acumulan rapidamente. “Como la imitacién halla su equilibrio, el
juego pierde caracteristicas asimilativas y se convierte en un proceso subordinado
y equilibrado de pensamiento cognoscitivo™®

Hay ciertas caracteristicas que son definidas en el periodo de las
operaciones concretas, como son: la seriacion, la cual es la capacidad de ordenar
los objetos en progresion légica, por ejemplo del mas pequefio al mas grande.

Ademas de la seriacion, las habilidades de clasificacion son indispensables
para la aparicién de las operaciones concretas. La clasificacion es otra manera en
que el nifo introduce orden en el ambiente al agrupar las cosas y las ideas a partir
de elementos comunes. Segun Piaget, esta habilidad se divide en dos: la
clasificacion matricial y la clasificacién jerarquica.

La clasificacion matricial consiste en separar los objetos a partir de dos o
mas atributos, por ejemplo color y forma. La capacidad de ordenarlos atendiendo a
dos dimensiones requiere de la reversibilidad del pensamiento, que consiste en
invertir mentalmente una operacion; esta habilidad le permite al nifio clasificar
primero un objeto con una dimensién (color) y luego reclasificarlo con otra (forma).

Posteriormente, el nifio empieza a utilizar la clasificacion jerarquica, que le

sirven para poner orden en su ambiente. Esta clasificacion la usa para organizar

% Maier, Henry, Tres teorias sobre el desarrollo del nifio: Erikson, Piaget y Sears p. 154
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la informacién referente a materias escolares como geografia, biologia, historia,
fisica y musica.

Otra caracteristica muy importante, en este periodo, es la capacidad de
razonar sobre los problemas de conservacion. La conservacion consiste en
entender que un objeto permanece igual a pesar de los cambios superficiales en
su forma o aspecto fisico. El nifio es capaz de reconocer que un objeto
transformado puede dar la impresién de contener menos o mas cantidad de algo,
pero que tal vez no la tenga, es decir, las apariencias engafian.

Entre los 7 y 11 afios de edad, el nifio es capaz de realizar la abstraccion
reflexiva; cuando puede razonar légicamente respecto al nimero, a la masa y al
volumen sin que lo confundan las apariencias fisicas, entonces podra distinguir
entre las caracteristicas invariables de los objetos (peso, numero, volumen) y la
forma en que el objeto aparece ante su vista.

“La adquisicién de las operaciones mentales con que se efectian las tareas
de conservacion no se realiza al mismo tiempo en todas las areas. La
comprension de los problemas de conservacion sigue una secuencia gradual. Por
lo regular, el nifio adquiere la capacidad de la conservacion de los numeros entre
los 5 y 7 afios. La de conservacion del area y del peso aparecen entre los 8 y 10
afos. Entre los 10 y 11 afos, casi todos los nifios pueden ejecutar tareas

relacionadas con la conservacién del volumen™*

VI. EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE

Como ya se ha visto a lo largo de este capitulo, el juego tiene y ha tenido
muchas acepciones a lo largo de la historia, sin embargo, cuando a los adultos se
les menciona la palabra juego, lo primero que se les viene a la mente es
competencias y/o lo relacionan con los nifios. Sin embargo, el juego es parte
primordial para el desarrollo, no sélo de los nifios, sino de los jovenes, adultos, e

incluso para las personas de la tercera edad.

# Meece, Judith, Desarrollo del nifio y del adolescente p. 115
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Al juego se le ha asociado a los ambitos deportivo y psicologico, pero una
de las vertientes mas importantes del juego, es la educacion. “El juego permite un
vuelco de todo el ser y una liberacion enérgica que se reconoce en la alegria que
se siente y que se transmite al aspecto lidico. La alegria, sentimiento muchas
veces relegado de los ambitos de la ensefianza, es la expresiéon del ser que
curiosea, explora, construye y comparte con otros el descubrimiento de la realidad
y el despliegue de su propia creatividad™®

Gracias al juego se pueden desarrollar multiples habilidades y capacidades,
no soélo en el nifo, sino en personas de todas las edades, preferentemente, como
experiencias grupales. En este caso, el juego es un instrumento que sirve para

ampliar el campo de la expresién, el trabajo creador y la inventiva.

Otra capacidad que se puede desarrollar gracias al juego es la capacidad
expresiva. Mediante el juego se desarrollan los sentidos: la vista, el olfato, el tacto,
la audicion que necesitan de una constante ejercitacion para un desarrollo
adecuado. “El juego es un medio para activar la expresion, desde lo mas primitivo
(deseo de gritar, cantar, moverse, pintar, etc) hasta acceder a niveles de expresion
en donde intervengan potencialidades mas complejas (expresion corporal, lo
musical, lo oral, lo dramatico, e'(t:}"56

Otra habilidad que estd muy unida con esta ultima es la imaginacion. El
juego revitaliza y promueve la imaginacion en los nifios, porque libera la fantasia,
la curiosidad y la busqueda; organiza el paralelo entre la captacion de la imagen
para una internalizacién mas enriquecida y, por tanto, el desarrollo de la capacidad
de investigar; gracias al juego el trabajo creador individual y colectivo, la inventiva
y el ingenio ayudan a ejercitar la fluidez, |la originalidad y la flexibilidad.

Sin embargo, algo de lo mas importantes acerca del juego es que ayuda a la
socializaciéon. Jugar con otros es un recurso que promueve las acciones conjuntas,
la verdadera ayuda, la perdida del egocentrismo y contribuye a formar

sentimientos morales propios para el desarrollo de un hombre sano.

* Gandulfo de Granato, Maria Azucena y otros, El juego en el proceso de aprendizaje p. 17
b6 ¢
Ibidem, p. 19
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Otro punto importante es que gracias al juego, el nifio se mantiene
fisicamente activo, ya que sirve para ejercitar las habilidades motoras gruesas y
finas, proporciona un ejercicio corporal total, mental y una plena coordinacion.

También proporciona el desarrollo intelectual ya que facilita la resoluciéon de
problemas porque se aprende a discriminar, formular juicios, analizar y sintetizar
los datos y los conceptos de manera formal.

Como se puede ver el juego es una actividad integradora, que no solamente
compone y desarrolla la imaginacion y la creatividad, sino que también estimula la
psicomotricidad y el intelecto. Ademas, el juego proporciona una sensacion de
seguridad y autoestima, ya que por medio de éste, los nifios se sienten duefios del
ambiente donde estan jugando; las actividades que realizan tienen un significado y
las viven como reales, en cuanto el éxito es experimentado durante el juego, la
confianza va en aumento junto con la sensacién de logro y la iniciativa se
fortalece.

El juego completa actividades de percepcion, sensoriomotrices, verbales, no
verbales y actividades donde se relaciona el conocimiento del sujeto como
participe del mundo de los objetos y de los seres vivos, con un alto contenido de
afectividad.

Finalmente, una de las grandes aportaciones del juego es que con sus
reglas prepara al individuo para aceptar limites, tanto en su realidad cercana
como en la dimensién social mas amplia, lo que le podra ayudar en la toma de
decisiones futuras, es decir, para su vida social, afectiva, y asi tener equilibrio

sobre ellas.

Y para poder tener ese equilibrio es importante saber desenvolverse en la
sociedad, y para ello, necesita conocerse a si mismo, por medio de Ia
identificacién de sus propias emociones.

Para saber como desarrollar la identificacién de las emociones, en el

siguiente capitulo se presentara un compendio de juegos para lograr ese objetivo.



CAPITULO Il
EL JUEGO COMO IDENTIFICADOR DE EMOCIONES

|. CARACTERISTICAS Y CLASIFICACION DE LOS JUEGOS.

Existen otros tipos de juegos llamados colectivos, mejor conocidos como
las rondas infantiles, juegos de patio como “policias y ladrones”, juegos cantados
como el “marinero”, entre otros; estos, generalmente son cantados con rimas y
haciendo rondas con movimiento.

El movimiento es una de las primeras formas de conocimiento, ya que pone
al hombre en contacto con el mundo, proporcionandole medios para su madurez y
su desarrollo emocional; profundiza la relacion del tono muscular como telon de
fondo de la emocién esencial para la relacion con el entorno.

Estos juegos se clasifican o determinan en un tipo especifico como se

menciona a continuacion:

Segun Pere Lavega, los juegos se dividen en dos grandes grupos: Los
motores y los sedentarios®’.
% Juegos motores, son aquellos donde el cuerpo interviene, donde la
psicomotricidad gruesa esta presente. Dentro de estos juegos se tienen,
entre otros ‘policias y ladrones’, las escondidillas, las rondas, etc.

% Juegos sedentarios, por otra parte, son aquellos en los cuales la
psicomotricidad fina es la que esta presente, es decir, juegos en los cuales
se permanece sentado y lo Unico que se mueve son las manos y dedos,
por ejemplo, el ajedrez, damas chinas, etc, pero que implican juicio,

razonamiento, observacion y toma de decisiones.

" Lavega, Pere. Juegos v deportes populares-tradicionales p. 10-11
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A partir de esto, las caracteristicas mas importantes del juego son®:

*
()

» Voluntario. En el juego genuino y auténtico no existe tiempo o
lugar, se practica cuando se quiere.

<+ Divertido, agradable. Por su naturaleza, el juego es una actividad
que gusta a todos y quien lo practica siempre esta feliz y
satisfecho, por ejemplo, cuando las nifias juegan con sus Barbies.

% Espontaneo, instintivo e irracional. Gracias al juego, los nifios son
capaces de olvidarse de la presion de la vida cotidiana. El juego
hace que el nifio se involucre en el juego, e incluso adopte otras
personalidades.

< Gratuito. El juego, por ser una actividad divertida, hace que las
personas se retinan sin pedir nada a cambio y que quieran pasar
tiempo uno con el otro, sin mas interés que divertirse jugando.

%+ Incierto. Cuando se esta participando en un juego, de mesa, por
ejemplo, nadie sabe como va a terminar, y ésa es la parte
divertida, nunca saber como va a terminar el juego.

<+ Ambivalente. En el transcurso de un juego se pueden pasar por
muchas situaciones, gritar por haber hecho una buena jugada y
después enojarse por haber hecho una incorrecta.

%+ Comprometido. En cualquier tipo de juego nos vemos obligados a
estar atentos, de no hacerlo, corremos el riesgo de salir
descalificados.

< Estético. Cada juego tiene su propia estética y armonia y esto

hace que sea agradable no sdlo para quien lo juega, sino tambiéen

para quien lo observa. Por eso los deportes son tan llamativos, ya

que tienen un alto componente de estética, orden y equilibrio.

% Ibidem, p. 12-14 (SIC)



% Fantasioso. Cuando los nifios juegan se introducen en un mundo

irreal, donde un tenis puede ser un coche ultimo modelo y un

gancho de ropa una nave espacial.

%+ Serio. Cuando alguien estd participando en un juego, las cosas

que pasan a su alrededor no importan, porque lo Unico que

importa en ese momento, es el juego.

“+ Reglado. Todo juego tiene reglas, entendidas como un conjunto de

aspectos que indican dentro de qué limitaciones pueden intervenir

los integrantes del equipo y en qué condiciones.

Una vez enunciadas las caracteristicas de los juegos o actividades ludicas, se

puede hacer una descripcion de los tipos de juegos®:

Juego espontaneo. Los jugadores ponen las reglas,
condiciones, numero de participantes.

Juego dirigido. El juego es introducido por una persona no
perteneciente al grupo, maestro, entrenador.

Juego simple. En este juego las reglas son sencillas, y no
requieren de mucho agotamiento fisico.

Juego Complejo. En este juego las reglas o instrucciones son
un tanto complejas y un poco dificiles de comprender.

Deporte o juego deportivo. En este juego siempre existen las
reglas, implica competitividad y comparaciones entre un equipo
y otro y siempre hay un ganador

Juego momentédneo e improvisado. Este juego es
protagonizado en cualquier momento, nacen y desaparecen
rapidamente y el tiempo del juego es sdlo el presente.

Juego antiguo y regular. Son juegos que son practicados en un

lugar en especifico, nacen y evolucionan.

* Ibidem p. 15-16 8 (SIC)



A continuacion, los tipos de juegos enunciados responden mas a la forma en que

se llevan a cabo, sin embargo, el contenido también es importante, en este sentido

Oscar Incarbone’, propone la siguiente clasificacion:

Estructural. Relacionado con el tiempo-espacio y los objetos. En
el juego intervienen componentes fundamentales de dominio y
organizacion espacio-temporal.

Relacional. Vincula la afectividad y la socializacion, es decir, el
juego tiene un aspecto socializante y estimula la comunicacién
con el otro.

Funcional. Con relacién al tipo de movimiento o funcién, a la
dificultad motriz; se refiere a las capacidades motoras.

Normativo. Con relacion a las reglas o normas: aceptar las
reglas, las normas, las decisiones, el respeto y la tolerancia

hacia los compafieros y adversarios, son las bases del juego.

Tanto padres como maestros han tenido ciertas dificultades para

comprender la conducta emocional de los nifios, ya que no solo las circunstancias

que provocan las emociones en el nifio se vuelvan mas complejas a medida que el

nifo va creciendo, sino que la expresion emocional es cada vez mas sutil y mas

dificil de percibir.

Los nifios necesitan algo facil y divertido para poder expresar sus

emociones y una de esas formas es el juego. Sin embargo, los nifios no pueden

expresar sus emociones sin identificarlas primero. Es por eso que una de las

habilidades que pueden ser desarrolladas a través del juego es precisamente la

identificacion o reconocimiento de las emociones, para después poder expresarlas

de forma adecuada.

™ Incarbone, Oscar, Juego y Movimiento. p. 27
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Tanto los juegos sedentarios como motores, pueden ser de gran ayuda para
lograr este desarrollo. Como se describié al principio del capitulo, los juegos son
importantes para el desarrollo emocional y motriz. A partir de esto, se presenta un
compendio de juegos para ayudar a que ese desarrollo tanto emocional como
motriz se dé forma deseada.

II. COMPENDIO DE JUEGOS.

En este apartado explicaremos y desarrollaremos los diferentes tipos
de juegos que pueden ser utilizados para favorecer la identificacion de las
emociones.

Partiendo de la idea que el reconocimiento de las emociones es la base de
la inteligencia emocional, los juegos estan enfocados a desarrollar dicha habilidad.
Utilizando la clasificacion dada al principio del capitulo, los juegos seran divididos
en sedentarios y motores. Cada uno de los juegos esta dirigido a una edad
especifica (5-12 afos) y esta destinado para que los nifios aprendan a reconocer
sus emociones. Los juegos estan descritos de la siguiente forma: Los juegos
sedentarios con: Nombre del juego, objetivo educativo, descripcion (en algunos
casos), objetivo del juego, numero de jugadores, edad a la que esta dirigido el
juego, preparacion, juego y fin del juego. Los juegos motores con nombre,
objetivo, descripcién (en algunos casos), numero de jugadores, edad a la que esta
dirigido el juego, preparacién (en algunos casos), desarrollo del juego y cémo

termina el juego (en algunos casos)
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2.1. JUEGOS SEDENTARIOS.

DOMINO *

OBJETIVO EDUCATIVO: Identificar las siete emociones mas importantes: tristeza,
alegria, enojo, felicidad, ira, miedo y aversion.

DESCRIPCION: 49 fichas ejemplificando las siente emociones mas importantes
por medio de dibujos de caritas.

OBJETIVO: Ser el primero en deshacerse de sus fichas, colocandolas en el
centro de la mesa de forma adecuada.

NUMERO DE JUGADORES:4-6

EDAD: 6-12 afios

PREPARACION: Se revuelven todas las tarjetas y se colocan todas bocabajo en
el centro de la mesa al alcance de todos los jugadores. Cada jugador selecciona
siete tarjetas. (Las que sobren se apilan bocabajo en una esquina formando un
‘pozao”).

JUEGO: El jugador mas pequefio empieza primero, colocando una de sus tarjetas
al centro de la mesa y el juego continta en el sentido de las manecillas del reloj.
En su turno cada jugador debe colocar una tarjeta que coincida con alguna de las
ya colocadas previamente sobre la mesa y que estén en los extremos. Si no
tuviera ninguna tarjeta que coincidiera, debe comer del pozo. Si la tarjeta
coincide, la coloca sobre la mesa. Si no coincide, pasa, terminando su turno.

FIN DEL JUEGO: El primer jugador que logre colocar todas sus tarjetas sobre la

mesa, gana el juego.

ROMPECABEZAS.
OBJETIVO EDUCATIVO: identificar cuatro de las siete emociones: alegria,

felicidad, enojo y tristeza.
DESCRIPCION: Rompecabezas de 9 piezas.

* Basado en Domind, juego de Dominio Piblico
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OBJETIVO: Armar un rompecabezas.

NO. DE JUGADORES: 1

EDAD: 5-6 afios

PREPARACION: Sacar las piezas de su empaque y revolverlas.

JUEGO: Armar el rompecabezas, formando las diferentes caritas, para después
decir el nombre de las emociones ejemplificadas por ‘las caritas’.

FIN DEL JUEGO: Armar el rompecabezas de forma adecuada.

DOMINO DE LAS ASOCIACIONES.
OBJETIVO EDUCATIVO: Identificar qué situaciones especificas son provocadas

por las siete emociones principales que se presentan.

DESCRIPCION: 36 tarjetas, cada una de las cuales de un lado tiene una situacion
y del otro lado una carita representando una emocion. (La carita y la situacion
nunca coinciden)

OBJETIVO: Ser el primer jugador en deshacerse de sus fichas, colocandolas en
el centro de la mesa de forma adecuada.

NO. DE JUGADORES: 4-6

EDAD: 10-12 afos

PREPARACION: Se revuelven las fichas y cada participante toma 7 fichas, las que
sobren, se apilan en una esquina.

JUEGO: El jugador mas pequefio va primero y el juego continta en el sentido de
las manecillas del reloj. En su turno cada jugador toma una tarjeta de las siete que
tiene y la coloca en el centro. En este domind cada tarjeta un lado una carita con
una expresion especifica, como por ejemplo alegria y del otro lado una situacion,
como por ejemplo perder un juguete. El siguiente jugador tiene que colocar una
carita que coincida con la situacion puesta por el jugador anterior. Si no tuviera
ninguna tarjeta que coincidiera, debe comer del pozo. Si la tarjeta coincide, la
coloca sobre la mesa. Si no coincide, pasa, terminando su turno.

FIN DEL JUEGO: El primer jugador que coloque todas sus tarjetas en el centro
gana el juego.
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SECUENCIAS EMOCIONALES.
OBJETIVO EDUCATIVO: Conocer la secuencia del cémo se presentan las

emociones, para que en un futuro, cuando lo estén asaltando, sepa qué emocién
es y como controlarla.

DESCRIPCION: 24 fichas. Las fichas estan divididas en 6 grupos de 4 fichas
cada uno. Cada grupo representa la secuencia de como se va desarrollando cada
emocion.

OBJETIVO: Ser el primer jugador en colocar una secuencia de emociones
correctamente.

NO. DE JUGADORES: 6

EDAD: 10-12 afios

PREPARACION: Se revuelven las fichas bocabajo y se colocan en el centro de la
mesa al alcance de todos los jugadores.

JUEGO: El jugador mas pequefio va primero, y el juego continta en el sentido de
las manecillas del reloj. En su turno cada jugador volteara una tarjeta y la dejara
en su lugar. Esa tarjeta sera la base para poder formar la secuencia. Luego
tomara otra tarjeta, si no coincide con la tarjeta que ya tiene, la volteara, dejandola
en su lugar, terminando su turno. Si coincidiera, se la queda y tiene oportunidad de
volver a tomar otra tarjeta. Si esta nueva tarjeta no coincidiera con su secuencia,
la voltea, dejandola en su lugar, terminando su turno.

FIN DEL JUEGO: El primer jugador que haya completado su secuencia de forma

adecuada, gana el juego.

MEMORAMA .*
OBJETIVO EDUCATIVO: Identificar y nombrar la emocion correctamente.
DESCRIPCION: 40 fichas

OBJETIVO: Ser el jugador que mas parejas emocionales encuentre.
NO. DE JUGADORES: 4-6

* Basado en memorama, juego de Dominio Pablico
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EDAD: 10-12 afios.

PREPARACION: Se revuelven las fichas bocabajo y se colocan en el centro de la
mesa al alcance de todos los jugadores.

JUEGO: El jugador mas pequefio empezara el juego y el juego contintia en el
sentido de las manecillas del reloj. En su turno cada jugador toma una ficha y la
voltea, dejandola boca arriba en su mismo lugar. Después tomara otra ficha y
también la volteara. Si ambas fichas coinciden, el jugador dird qué emocion es la
que tiene el personaje. Habiéndola dicho correctamente, el jugador se queda con
el par, lo que le da oportunidad de volver a voltear otra ficha, si las fichas no
coinciden, las vuelve a voltear, acabando su turno. Sin embargo, si un jugador ha
encontrado un par, pero que no haya dicho correctamente la emocion que
corresponde, dejara las fichas en su lugar.

FIN DEL JUEGO: El jugador que mas pares tenga y que haya acertado diciendo la
emocion correcta gana el juego.

ADIVINA QUIEN.*
OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer las facciones y gestos que representan cada

una de las emociones.

DESCRIPCION: 2 tableros en los cuales estan las diferentes facciones y gestos
que representan cada una de las emociones con sus respectivos nombres, 24
tarjetas con los personajes de los tableros, fichas de colores

OBJETIVO: Descubrir al personaje del contrincante.

NO. DE JUGADORES: 2

EDAD: 6-12 afios

PREPARACION: Se revuelven las tarjetas y se colocan bocabajo en el centro de
la mesa al alcance de los jugadores. Cada jugador selecciona un tablero y una
tarjeta.

JUEGO: Una vez seleccionado el tablero y la tarjeta con el personaje, los

jugadores se sientan uno frente de otro, de manera que los tableros no pueden ser

* Basado en Guess Who? De Milton Bradley
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vistos por el contrincante. Cada participante formulara preguntas para conocer la
identidad del personaje del contrincante, mediante preguntas que se respondan
con si o no.
Como en este caso se esta hablando sobre emociones, las preguntas se haran en
torno a como tiene el personaje su semblante. Se puede utilizar este tipo de
preguntas:

% ¢Tu personaje tiene las comisuras de la boca hacia arriba? (los
participantes pueden preguntar si las comisuras de la boca las tiene
hacia abajo o las tiene neutras)

< ¢ Tu personaje tiene lagrimas en los ojos?
“» ¢Tu personaje tiene las cejas hacia arriba?
% ¢ Tu personaje tiene los ojos cerrados?

% ¢ Atu personaje se le ven los dientes?

% ¢ Tu personaje esta sacando la lengua?

Con cada pregunta, cada participante va a ir eliminado a los personajes que no
concuerden con la descripcion dicha por los participantes, poniéndoles una ficha
encima para que ese personaje no se vuelva a usar.

FIN DEL JUEGO: Cuando el ultimo personaje que queda en el tablero coincida

con el personaje elegido por el contrincante, éste gana el juego.

LA TIENDITA DE LAS EMOCIONES®.

OBJETIVO EDUCATIVO: Identificar qué cosas o situaciones son provocadas por
las 5 emociones mas importantes: alegria, tristeza, miedo, enojo y aversion
DESCRIPCION: 5 tableros los cuales tienen un personaje, por ejemplo Jimmy
Neutrén, que representa el asco, y al lado del personaje seis situaciones o cosas

que producen asco, y 30 tarjetas, cada tarjeta corresponde con el tablero en tema

* Basado en Sesame Street’s Lotsa Loto de Milton Bradley
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y color del contorno (por ejemplo las tarjetas para Jimmy Neutron corresponden al
asco y todas tienen el contorno de color verde).

OBJETIVO: Ser el primer jugador en llenar su tablero con las seis tarjetas
correspondientes.

NO. DE JUGADORES: 2-6

EDAD: 5 a 7 afios

PREPARACION: Se revuelven todas las tarjetas y se colocan todas bocabajo en
el centro de la mesa al alcance de todos los jugadores. Cada jugador selecciona
un tablero.

JUEGO: El jugador mas pequefio va primero y el juego continta en el sentido de
las manecillas del reloj. En su turno, cada jugador toma una tarjeta del montén y
revisa si coincide con alguno de los dibujos de su tablero. Si la tarjeta
corresponde, el jugador la coloca en su lugar sobre el tablero y termina su turno.
Si no corresponde, se la muestra a los demas jugadores y si alguno de ellos la
reconoce como parte de su tablero, se la da, terminando su turno. Si la tarjeta no
corresponde y no le sirve a ningun otro jugador, la tarjeta se vuelve a colocar
bocabajo en el centro de la mesa, terminando su turno.

FIN DEL JUEGO: El primer jugador en completar su tablero gana el juego.

UNO.*

OBJETIVO EDUCATIVO: Reconocer algunas de las emociones mas importantes.
CONTENIDO: 19 cartas color azul; 19 cartas color verde; 19 cartas color rojo, 19
cartas color amarillo, 8 cartas TOME DOS, 8 cartas REVERSA, 8 cartas SALTO,
4 cartas COMODIN, 4 cartas COMODIN TOME CUATRO

NO. DE JUGADORES: 2 -10

EDAD: 7 afios en adelante.

PREPARACION: El jugador mas grande reparte. El que reparte dara 7 cartas
bocabajo a cada jugador, una a una empezando por el que esté a su izquierda.
Las cartas que sobran (pozo) se ponen en el centro de la mesa con la primera

carta puesta boca arriba, junto al pozo.

* Basado en UNO de Anahuac
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JUEGO. Cada jugador debe clasificar en su mano sus cartas por color,
cuidandose de no mostrarlas a otro jugador.

La mano la comienza el jugador a la izquierda del repartidor tratando de jugar una
de sus cartas igualando a la que esta boca arriba del pozo de descarte ya sea en
color, nimero o palabra. Un jugador “juega su carta” poniéndola boca arriba sobre
el pozo de descarte. Como aqui estamos hablando de emociones, las cartasestan
representadas por diferentes emociones.

Ejemplo. Después de repartir se voltea una carta de feliz rojo. El jugador que esta
a la izquierda del que repartié puede bajar cualquier carta roja, o una cara feliz de
cualquier color.

En el caso de que la carta volteada sea una carta con letras, el juego comienza de
la siguiente manera:

COMODIN TOME CUATRO: esta carta se regresa al pozo y se voltea otra carta.
COMODIN: El jugador a la izquierda del repartidor, dice un color y tira una carta de
ese color.

TOME DOS: El jugador a la izquierda del repartidor debe tomar dos cartas y el
juego lo continua el jugador a su izquierda bajando una carta del mismo color del
TOME DOS o un TOME DOS de cualquier color.

REVERSA: El que reparte juega primero y el juego continua a la derecha.

SALTO: El jugador a la izquierda del repartidor pierde su turno y continta a la
derecha.

El juego continua y cada jugador debe igualar el nimero o color de la carta que
tird el jugador que lo precedio.

IRSE: Cuando un jugador tira su pendltima carta debe decir, “EMOCION”. Esto
advierte a los jugadores que puede irse en el turno siguiente. Si el jugador olvida
decir “EMOCION” al tiempo que su carta toca el pozo de descarte, cualquier otro
jugador puede atraparlo. Si un jugador es “atrapado” debe tomar inmediatamente
todas las cartas del pozo.

FIN DEL JUEGO: Cuando un jugador tira su ltima carta, diciendo “EMOCION”

antes de hacerlo gana el juego.
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TURISTA"*

OBJETIVO EDUCATIVO: Aprender a reconocer las emociones, desarrollando
equilibrio y autocontrol sobre las mismas.
CONTENIDO: 1 tablero, 2 dados, 6 fichas, billetes, 24 tarjetas ‘titulo de propiedad’,
16 tarjetas ‘carta o telegrama’, 28 ‘equilibrio’ 28 ‘autocontrol’.
OBJETIVO: Lograr ser el participante mas rico o ser el Unico jugador que no
quede en quiebra.
NO. DE JUGADORES: 3 en adelante
EDAD: 8 afios en adelante
PREPARACION: Los jugadores ponen el limite del juego: el juego termina hasta
que todos los jugadores menos uno queda en quiebra, o poner un tiempo (dos
horas, por ejemplo) y al final del tiempo, el jugador con mas capital sera el
ganador. Cada jugador elige una ficha de avance y la pone en la salida. Se toman
las tarjetas marcadas como Carta y Telegrama y se colocan boca abajo en el lugar
que se especifica en el tablero. Cada jugador recibe 1500 pesos. Se elige a una
persona para que sea el banco.
JUEGO: Cada jugador tirara un dado. El participante que obtenga el nimero mas
alto sera el que inicie el juego. En su turno, cada jugador tirara los dados y
avanzara el numero de casillas que le marquen y el juego sigue en sentido
contrario de las manecillas del reloj. Si en un mismo turno, el jugador tira los dados
y caen dobles, el jugador avanzara normalmente, pero tendra un turno extra. Si en
este turno extra vuelve a obtener dobles, tendra nuevamente otro turno extra, pero
si por tercera vez vuelve a obtener dobles, el jugador ira directamente a la casilla
de A Reflexionar por haber abusado de la confianza de los demas.
En cada turno, el jugador podra caer en:

< Emociones. Si el jugador cae en una emocioén, podra comprarla si no

tiene dueno. Pero si tiene duefio debera pagar renta. Si el jugador cayera

* Basado en Turista Mundial de MonteCarlo
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en una emociéon sin duefio y no quisiera comprarla, simplemente no la
compra.

%+ Carta o Telegrama. Si el jugador cae en una casilla marcada como carta o
telegrama, debera tomar del tablero la carta indicada, segln sea el caso y
tendra que seguir las instrucciones que le marquen.

<+ A Reflexionar, Resuelve tus problemas o Expresa tus Sentimientos. Si el
jugador cae en alguna de estas casillas, perdera un turno.

< Habilidad Emocional. Si el jugador cae en una habilidad podra comprarla
si no tiene duefio. Pero si tiene duefio debera pagar renta dependiendo
de la situacion en gque se encuentre la propiedad.

Los jugadores podran comprar propiedades desde la primera vuelta. En el

transcurso del juego, los jugadores daran varias vueltas al tablero y asi se ira

desarrollando el juego.

Cada vez que un jugador pase o caiga en la casilla de salida cobrara un
sueldo de 2000 pesos al banco.

Los jugadores iran avanzando en cada jugada y podran adquirir la
propiedad en la que caigan si no tiene duefio. Si el jugador decide comprar la
propiedad, le dara al banco el importe marcado bajo la propiedad y recibira del
Banco el Titulo de propiedad, el cual colocara boca arriba junto a él.

Las emociones estan divididas en Blogues de colores. Por ejemplo un
bloque es formado por el color azul claro y lo integran Asustado, Miedoso y
Espantado. A los jugadores les conviene ser duefios de bloques completos, ya
que podran cobrar una renta mas alta a cualquier jugador que caiga en ellas,
ademas de que construir en ellas Equilibrios y Autocontroles. Si algun jugador cae
en una casilla donde el duefio posee el bloque completo y no tiene ni Equilibrios ni
Autocontroles, el visitante debera pagar al duefio el doble de la renta que se
presenta en la tarjeta de propiedad.

Para poder edificar Equilibrios y/o Autocontroles en las propiedades, el
jugador debera ser duefio del Bloque completo de emociones que tengan el

mismo color (por ejemplo, si quiere construir un Equilibrio en Feliz, debera ser
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duefio también de Contento y Sonriente). Ademas para poder construir Equilibrios
y/o Autocontroles, ninguna de las propiedades del Bloque podra estar hipotecada.

Cada jugador podra tener hasta cuatro Equilibrios en una propiedad. Antes
de poder edificar un Autocontrol, el jugador debera tener cuatro Equilibrios en
cada casilla del Bloque.

Las Habilidades Emocionales son propiedades que se pueden adquirir
normalmente. Sin embargo, en las Habilidades no se pueden construir Equilibrios
ni Autocontroles.

Un jugador puede hipotecar una propiedad si necesita dinero o si asi lo
desea. El valor de la hipoteca estd marcado en el reverso de la propiedad. El
dinero se le debe dar al banco. Una vez que el banco recibe el dinero, debera
voltear el titulo de la propiedad.

Para quitar una hipoteca, el jugador debera pagar la hipoteca mas un 10%.
Al hacer esto, voltea su titulo de propiedad.

Un jugador queda en quiebra, cuando tiene que pagar a algin jugador o al
banco una cantidad que no tiene.

FIN DE JUEGO. El jugador que no quede en quiebra, o el jugador mas rico, gana
el juego.

2.2. JUEGOS MOTORES.

UN NAViO, NAVIO CARGADO DE.....EMOCIONES

OBJETIVO: Decir el mayor nimero de emociones en el menor tiempo posible.
EDAD: 7-12 afios

DESCRIPCION: Los jugadores estan sentados en circulo y el organizador del
juego tiene una pelota grande.

NO. DE PARTICIPANTES: 3 en adelante.

JUEGO: Con una pelota grande se van a ir pasando la pelota diciendo “un navio,

navio cargado de....emociones” y cada vez que pasen la pelota deben decir una
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emocion diferente, y cuando las emociones o sentimientos se repitan, aquella
persona que la haya repetido, saldra del juego.
FIN DEL JUEGO: El participante que haya quedado sin repetir una emocion o

sentimiento, gana el juego.

COSAS QUE ME CAUSEN.....

OBJETIVO: Decir el mayor nimero de cosas que te puedan causar todas y cada
una de las diferentes emociones.

EDAD: 6-12 afios

NO. DE JUGADORES: de 5 en adelante

JUEGO: Con una pelota grande, el organizador del juego dira con qué emocién
empezara y se la va a ir pasando por los miembros del grupo, cada uno tiene que
decir las cosas que le causen la emocion escogida. En el transcurso del juego, se

iran cambiando las emociones.

SAN SERAFIN DEL MONTE.

OBJETIVO: Utilizar el lenguaje corporal para expresar las diferentes emociones.
EDAD: 6-9 afios

NO. DE PARTICIPANTES: 3 en adelante

JUEGO: A través de la Ronda “San Serafin del monte”, los nifios expresaran las
diferentes emociones:

‘San Serafin del Monte, San Serafin cordero, yo como buen muchacho me.....'

Aqui se pueden utilizar enojaré, reiré, asustaré, pero todo con lenguaje corporal.

ADOREO.....

OBJETIVO: Utilizar el lenguaje corporal para expresar las diferentes emociones.
EDAD: 6-12 afios

NO. DE PARTICIPANTES: 5 en adelante.

JUEGO: A través de la dinamica “Adoreo”, los nifios expresaran las diferentes
emociones. En esta dinamica, el organizador les va a ir pidiendo a los nifios que

repitan después de él:
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“Adoreo, adore una o adore una recheche pase pase o. Recheche dice, que todos

se... Aqui se puede utilizar enojen, entristezcan, se pongan felices, etcétera.

AMO A MI PRIMO

OBJETIVO: Utilizar el lenguaje verbal y corporal para expresar las emociones.
EDAD: 6-12 afios

NO. DE PARTICIPANTES: 5§ en adelante.

JUEGO: A través de la ronda “Amo a mi primo” los nifios expresaran cantando y
bailando las diferentes emociones que el organizador del juego les vaya
sefnalando:

‘Amo a mi primo, mi primo vecino, amo a mi primo mi primo German. Alto a la
musica ¢Qué pasa? Dice mi primo, mi primo vecino que todos los nifios canten

como si estuvieran...” enojados, tristes, contentos, molestos.
En este juego va a ver un grupo que va a ser el que va a estar en la ronda, y otro
nifio que va a dar las diferentes érdenes para las emociones que se van a

representar.

LOS DIAS DE LA SEMANA.

OBJETIVO: Utilizar el lenguaje verbal y corporal para expresar las emociones.
EDAD: 7-12 afos

NO. DE PARTICIPANTES: 4 en adelante.

JUEGO: A través de la ronda de Los dias de la Semana, los nifios expresaran
cantando y actuando las diferentes emociones que los integrantes vayan
seleccionen:

‘El lunes para irme a jugar un amigo me invité y yo le dije no puedo ir de muy
malas estoy, asi asi, asi estoy cuando de muy malas estoy’

Cada integrante dice los dias de la semana y una emocion.
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MI EMOCION

OBJETIVO: Descubrir la emocion de la persona de enfrente.

EDAD: 9 afios en adelante

NO. DE PARTICIPATES: 4 en adelante

PREPARACION: Los participantes se ponen en medio circulo y al frente se pone
una persona elegida al azar. La persona elegida piensa en una emocion, por
ejemplo, enojo, que las demas personas desconocen.

JUEGO: Los participantes que estan en medio circulo le empiezan a preguntar al
que esta enfrente preguntas para poder adivinar la emocién del participante:

% ¢Con tu emocion las comisuras de tu boca estan hacia arriba?

% ¢Con tu emocion tienes la boca cerrada?

% ¢Con tu emocién tienes las manos en forma de pufio?

< ¢Con tu emocion tienes la cara fruncida?

FIN DEL JUEGO: La persona que adivine la emocion de la persona que esta

enfrente, ocupara su lugar.

LOS LISTONES

OBJETIVO: Conocer distintas las emociones

EDAD: 8 afios en adelante

NO. DE PARTICIPANTES: 8 en adelante

PREPARACION: Los jugadores se ponen de acuerdo para saber quien es la
vendedora y quien es la Vieja Inés. Una vez definidos los papeles, la vendedora
asignara a los demas participantes diferentes emociones.

JUEGO: La vieja Inés dira el dialogo junto con la vendedora:

Vieja Inés: Tan tan

Vendedora: Quién es?
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Vieja Inés: La vieja Inés

Vendedora: Que queria

Vieja Inés: Una emocién

Vendedora: Qué emocién?

Vieja Inés: Alegria

Al momento que la Vieja Inés dice “Alegria” a la nifia que le fue asignada esa
emocion debe correr, mientras la vendedora le pide a la vieja Inés que pague.
Cuando la vieja Inés ha agarrado a la “alegria”, ésta se vuelve del bando de la
vieja Inés para ayudarla a atrapar a la préxima emocion.

FIN DEL JUEGO: Cuando la vieja Inés ha atrapado a todas las emociones.

CHITON

OBJETIVO: Representar por medio del lenguaje corporal una emocion o una
situacion y lograr que su equipo la adivine.

EDAD: 7 afos en adelante

NO. DE PARTICIPANTES: 4 en adelante

PRERARACION: Los participantes se dividiran en dos grupos.

JUEGO: Un participante del equipo 1 ira con el equipo 2, y éstos le diran una
emocién o una situacién que exprese una emocion que el participante del equipo
1 tendra que representar ante su equipo, con un tiempo limite de 2 minutos. Al
adivinar, el equipo 1 recibira un punto, si no adiviné en el tiempo especificado, no
se le dara puntos. Después un integrante del equipo 2 ira con el equipo 1, quienes
le diran una emocion o situacion para que la represente ante su equipo, y asi
sucesivamente.

FIN DEL JUEGO: el equipo que mas puntos haya acumulado gana el juego.
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ADIVINA QUIEN

Tarjetas Adivina Quien
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LA TIENDITA DE LAS EMOCIONES
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Titulos de propiedad
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REFLEXIONES FINALES

La inteligencia no es algo tangible que se encuentra en el
organismo como un 6rgano O una enzima, Sino que €s una
cualidad de la conducta. Esta conducta es adaptativa. Esta
facultad varia segun las especies y segun el contexto en el que

vive el individuo.

Uno de los factores mas importantes para el desarrollo de la
inteligencia es la motivacion y el interés que el individuo tenga para
ser parte de las experiencias a las que se sometera en el

transcurso de su vida.

Howard Gardner, al estudiar el concepto de inteligencia y de sus
habilidades, concluye que la inteligencia no es uUnica y monolitica,
sino que existen varias habilidades con siete variedades clave:
facilidad verbal, l6gico-matematica, espacial, cinestésica-corporal,
musical, naturalista y las llamadas inteligencias personales.

La inteligencia emocional es un tipo de inteligencia social que
implica la habilidad para dirigir los propios sentimientos vy
emociones y los de los demas; saber discriminar entre ellos, y usar

esta informacion para guiar el pensamiento y la accion.
Las emociones son reguladores de la actividad cognitiva.

Las personas que no pueden controlar sus emociones corren mas
riesgo de padecer problemas como fracaso académico,
alcoholismo y criminalidad, no porque su intelecto sea deficiente,
sino porque su control sobre la vida emocional esta deteriorado.

La socializacion es una de las habilidades mas importantes de la
inteligencia emocional, y sin ella el hombre no podria llamarse
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hombre, ya que si un nifio es socialmente marginado, las

consecuencias se agravan cuando éste llega al adultez.

Los nifios que han aprendido a manejar sus emociones obtienen
mejores resultados en la escuela: hacen amistades con mayor
facilidad, su relacién con sus padres es mas relajada y franca y
tienen menos susceptibilidad a trastornos de comportamiento y a
los problemas escolares.

El juego es propio del nifo, es la forma para expresarse. Por
medio de éste se puede conocer su personalidad y por él se le
puede educar.

Gracias al juego en la escuela, el nifio aprende a socializarse,
sobre todo en el jardin de nifos. En este lugar el juego no solo

entretiene, sino que es un importante recurso para la ensefianza.

La concepcion y desarrollo del juego desde un punto de vista
cognoscitivista permite ver la relacién existente entre la formacion
de las estructuras mentales del nifio y sus juegos, asi como las
consecuencias de su evolucion integral.

El juego es vital para el nifio, asi como lo es para el adulto, ya que
de su desarrollo infantil depende en gran medida su actitud ante Ia
vida en general, especialmente ante la vida productiva y social.

Gracias al juego se pueden desarrollar multiples habilidades y
capacidades, no solo en el nifio, sino en personas de todas las
edades, preferentemente como experiencias grupales.

El juego es un instrumento que sirve para ampliar el campo de la

expresion, el trabajo creador y la inventiva, asi como la capacidad
expresiva; mediante el juego se desarrollan los sentidos: la vista, el
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olfato, el tacto, la audicién, que necesitan de una constante

ejercitacion para un desarrollo adecuado.

El juego es una actividad integradora, que no solamente compone
y desarrolla la imaginacién y la creatividad, sino que también
estimula la psicomotricidad y el intelecto. Ademas, el juego
proporciona una sensacion de seguridad y autoestima, ya que por
medio de éste, los nifios se sienten duefios del ambiente donde
estan jugando; las actividades que realizan tienen un significado y
las viven como reales, en cuanto el éxito es experimentado
durante el juego, la confianza vas en aumento junto con la
sensacion de logro y la iniciativa se fortalece.

Con las reglas, el juego prepara al individuo para aceptar limites,
tanto en su realidad cercana como en la dimensién social mas

amplia, lo que le podra ayudar en la toma de decisiones futuras.

Las emociones controladas representan un gran beneficio para el
hombre, ya que permiten un adecuado conocimiento de uno
mismo, mejores relaciones interpersonales, e incluso el gozar de

una estupenda salud.

Los juegos tanto sedentarios como motores, ademas de su
objetivo educativo que es favorecer la identificaciéon de las
emociones, tienen un segundo objetivo que es el desarrollo de la
socializacion, propiciando los encuentros cara a cara de los
individuos, la comunicacién interpersonal en espacios ludicos y

recreativos.

El primer paso para adquirir la inteligencia emocional, es el
conocimiento de uno mismo, por tanto, la identificacion de las
emociones es importante para poder reconocer, manejar y
controlar las emociones, para después tener un buen

desenvolvimiento social.

81



*,
"

Y
"t

-
0‘.

FUENTES DE CONSULTA

Aguilar Navarrete, Angélica y Alejandra Martinez Cranss. La vida
cotidiana en el México prehispanico  ; UNAM, Coordinacion de Difusion

Cultural, Direccion General de Extension Academica, México, 1988

Auboyer, Jeannine. La vida cotidiana en la India Antigua ; tr. Ricardo

Anaya; Hachette, Buenos Aires, 1961

Cimmino. Franco Vida cotidiana de los egipcios tr. por M. Garcia Vino

Clifford, Margaret. Enciclopedia practica de la pedagogia tomo |,

Océano, Barcelona.

Diaz-Plaja, Fernando. La vida cotidiana en la Espafia musulmana ; Edaf
Madrid, 1993

Elkonin, D.B. Psicologia del juego Rio, Madrid, 1980

Ferrater Mora, José Diccionario de filosofia Alianza, Barcelona, 1981

Gandulfo de Granato, Maria Azucena y otros. El juego en el proceso de

aprendizaje Humanitas, Buenos Aires, 1992

Garcia Hernandez, Victor. Diccionario de pedagogia Labor, Barcelona,
1964

Garcia Gonzalez, Enrique Piaget Trillas, México, 1989

Gran Diccionario de la Lengua Espafola Larousse Planeta, Barcelona,
1999

Gardner, Howard. La teoria de las inteligencias muiltiples. La teoria en la

practica ; Tr. Ma. Teresa Melero Nogues. Piados, Barcelona, 2001.
Goleman, Daniel Inteligencia emocional Vergara, México, 2000

Human Behaviuor Encyclopedia. Academic Press Volume 3 San Diego,
California, 1994
Incarbone, Oscar. Juego y movimiento

Jung, Carl Gustav, Psychology and education Princeton, University :

Princeton new York, 1969
Lavega, Burges Pere. Juegos y deportes populares-tradicionales Inde,
Barcelona, 2000

83



Luzuriaga, Lorenzo Diccionario de pedagogia Losada 3era. Edicién,
Buenos Aires, 2001
Maier, Henry. Tres teorias sobre el desarrollo del nifo: Erikson, Piaget y

Sears Centro Regional de Ayuda Tecnica, México, 1971
Martin Doris y Karin Boeck EQ ;Qué es inteligencia emocional

Meece, Judith. Desarrollo del nifio y del adolescente McGraw-Hill SEP,
México, 2000
Montet, Pierre La vida cotidiana en Egipto en tiempos de los Ramsés ;

Tr. Ricardo Anaya Hachette, Buenos aires, 1964

Ogden, Robert Morris, Psychology and education Routledge, London,
1926

Ortega, Rosario Jugar y aprender Diada, 47, Sevilla, 1989

Piaget, Jean. La formacion del simbolo en el nifio Tr. José Gutierrez;

Fondo de Cultura Econémica, México, 1961

Prufer, Johannes. Federico Froebel Labor 2a. edicién, Barcelona, 1940
Reveé, J. Motivacion y emocion Mc Graw Hill Madrid 1994

Riego Gaona, Maria Alejandra. La computadora: un juguete didactico

usado en |la ensenanza de la computacién 1986

Sanchez Hidalgo, Efrain. Psicologia Educativa Editorial Universitaria 9°.
Edicion, Puerto Rico, 1975

Schmidt-Atzert, Lothar. La psicologia de las emociones  Herder,
Barcelona, 1985

Savater, Fernando. Diccionario filoséfico Planeta, Barcelona, 1996

Shapiro Lawrence. La_inteligencia emocional de los nifios; Punto de
Lectura, Madrid, 2000
Sternberg, Robert y Douglas Detterman. ;Qué es la inteligencia?

Enfoque actual de su naturaleza y definicién. 22, Piramide Madrid, 1992

Vernon Philip. Inteligencia. herencia y ambiente” ; tr. Agustin Contin; El
Manual Moderno, México, 1988.

84



Paginas web

-,
“or

http://www.psicoactiva.com/emocion.htm ago 2002
http://www.alejandran.cl/enlaces/html/emociones.html ago 2002
http://www.poderpersonal.com/financiero/finart10108.htm
Enciclopedia Encarta Juegos en la antigliedad
http://jueqgoseso.galeon.com/teo.htm _abril 2003
http://www.campodepsicologia.com/cdp186.htm may 2003
http://contexto-educativo.com.ar/2000/1/nota-8.htm jun 2003
http://www froebel.org jul 2003
http://www.terra.com.ve/aldeaeducativa/biografias/biograf2b22e.html
http://www.cio.com/archive/031596 ga.html ene 2004
http://www.roycecarlton.com/speakers/goleman_bio.html ene 2004
http://www.psicoadic.org/papagnaindex.php feb 2004
http://www.lafacu.com/apuntes/educacion/psicomotricidad/default. htm
http://www.educar.org/infantiles/ConPalabras/Rondas/ feb 2004
http://www.ocvive.com/mis_tradiciones/tradiciones/tras_inf rondas01.sh
tml

*,
s

*
o

te

!

.,
o

*,
!

-,
3

»
o

J

-
*

-
Exd

-
Lxd

*
”ye

-
Lo

*
o

*,
R

85



	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo I. Inteligencia, Inteligencias Multiples e Inteligencia Emocional
	Capítulo II. El Juego y el Aprendizaje
	Capítulo III. El Juego como Identificación de Emociones
	Reflexiones Finales
	Fuentes de Consulta



