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RESUMEN

Este estudio descriptivo con enfoque cuali- cuantitativo apoyado en los métodos deductivo-
inductivo, constituye un aporte a la ciencia y al conocimiento para la comunidad en general. El
objetivo fue determinar cémo las estrategias lidicas permiten mejorar la autoestima en nifios,
niflas y adolescentes. En el espacio practico se aplico la escala de Autoestima de Rosenberg
(EA-Rosemberg, 1965) a 27 nifios, nifias y adolescentes y una encuesta a 12 tutoras y 2
Psicdlogas Clinicas de la Fundacion Casa Hogar de Belén. De los resultados obtenidos en esta
investigacién se puede evidenciar que las estrategias ludicas aportan al desarrollo de una
buena autoestima, siendo sus objetivos muy variados. Debido a la facilidad de aplicacion,
generan cambios positivos conductuales y personales en los nifios, nifias y adolescentes.
Dentro de la poblacién seleccionada de 27 nifios, nifias y adolescentes y segun la herramienta
psicolégica utilizada para el andlisis de la autoestima, se puede determinar que la mayoria de
los participantes en esta investigacion presentan una elevada autoestima.

Las estrategias ludicas mejoran la autoestima en nifios, nifias y adolescentes fomentando y
garantizando una mejor calidad de vida, y potencian habilidades personales, emocionales y
cognitivas, tales como: atencion, multisensorial, lenguaje, aprendizaje, memoria Yy
concentracion, entre otras.

Palabras clave: Estrategias ludicas-Juego- Autoestima.



ABSTRACT

This descriptive study with a qualitative-quantitative approach based on deductive-inductive
methods constitutes a contribution to science and knowledge for the community in general. The
objective was to determine how playful strategies allow improving self-esteem in children and
adolescents. In the practical space, the Rosenberg Self-Esteem Scale (EA-Rosemberg, 1965)
was applied to 27 children and adolescents and a survey of 12 tutors and 2 Clinical
Psychologists of the Casa Hogar de Belén Foundation. From the results obtained in this
research, it can be shown that playful strategies contribute to the development of good self-
esteem, with their objectives varied. Due to the ease of application, they generate positive
behavioral and personal changes in children and adolescents. Within the selected population of
27 children and adolescents and according to the psychological tool used for the analysis of
self-esteem, it can be determined that most of the participants in this research have high self-
esteem.

Determining how recreational strategies improve self-esteem in children and adolescents at an
early age is to encourage and guarantee a better quality of life, as well as through playful
techniques will enhance personal, emotional and cognitive skills, such as: attention,
multisensory, language, learning, memory and concentration, among others.

KEYWORDS: Playful Strategies-Game-Self-esteem.

INTRODUCCION

La ludica es un medio por el cual el ser humano desarrolla sus habilidades, actitudes y
conducta en general, por lo tanto “La lidica a su vez proporciona un sin nimero de aspectos
positivos, tal como placer y felicidad al nifio consolidando un mundo diferente de la realidad
objetiva, tomando elementos de esta y a la vez transforméndolos, lo cual ayuda a mantener
una interaccién adecuada con la sociedad en la cual el nifio se encuentra inmerso; numerosas
generaciones de nifios han adquirido habilidades y destrezas a través de juegos, también
conocidos como manifestaciones ludicas, la cual les permite tener un buen desarrollo tanto a
nivel personal como social”. (Benitez, 2017, pag. 13)*

Es por ello que a nivel mundial se debe de orientar al desarrollo de actividades que no solo
fortalezcan la capacidad intelectual de los nifios y nifias y el desarrollo de sus habilidades
personales. Segun estudios realizados, las estrategias lidicas influyen enormemente en el
fortalecimiento de la autoestima de los nifios y nifias, la misma que se enmarca en la necesidad
de respeto y confianza en si mismo y a su vez esta es basica, ya que todos tenemos el deseo
de ser aceptados y valorados por los demas. (Benitez, 2017, pag. 17)?2

De acuerdo a la realidad observada, se puede evidenciar que en la Fundacion “Casa Hogar de
Belén” de la ciudad de Portoviejo, Manabi, Ecuador, se utilizan estrategias ludicas y otras
técnicas para su intervencion en las diferentes problematicas con las que ingresan los nifios,
nifias y adolescentes a la institucion, entre las cuales se pueden nombrar inseguridad, escases
de habilidades sociales, timidez, aislamiento, descuido en su apariencia e higiene personal,
falta de motivacion, tolo lo cual evidencia una baja autoestima. Es por ello que el problema de
investigacién tiene como enunciado: ¢De qué manera inciden las estrategias ludicas en la
mejora de la autoestima en los nifios nifias y adolescentes?

Considerando que la recreacion es un factor que motiva a los nifios, nifias y adolescentes y de
acuerdo al problema existente, se ha planteado como tema de investigacion Estrategias
lidicas para mejorar la autoestima en nifios, nifias y adolescentes.

! Benitez, C. (2017): Técnicas ludicas para mejorar la autoestima. Disponible en
https://dspace.unl.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/19468/1/CARMEN%20BENITEZ.pdf. Consultado en 19/05/2019 a
09:35

2 Benitez, C. (2017): Técnicas ludicas para mejorar la autoestima. Disponible en
https://dspace.unl.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/19468/1/CARMEN%20BENITEZ.pdf. Consultado en 19/05/2019 a
09:35



Antecedentes histéricos de la ludica
Unknown (2012) menciona:

En el transcurso del tiempo se han trabajado diferentes terminologias y entre ellas esta
el juego y la ludica. Juego viene de raiz latina IOCAR, IOUCUS: que significa divertirse,
retozarse, recrearse, entretenerse, le precede del latin ludicer, ludicruz; del francés
ludique, ludus y del castellano de ladicro o lidico que significa diversion, chiste, broma
o actividad relativa al juego. En el siglo XVI la pedagogia toma la lidica como su medio
de ensefianza y principio fundamental y a nivel sociocultural se habla del juego como
acciones pasadas de generacion en generacion. Estas conceptualizaciones y otras que
existen han presentado la posibilidad de saber que la lidica va mucho mas alla del
mismo juego y llega a otros estados del ser, es decir busca un desarrollo més integral,
tanto a nivel individual como colectivo. (pag. 12)3

El juego a través de los tiempos ha sido objeto de estudio, puesto que el mismo constituye un
factor determinante en el desarrollo integral del ser humano, pues a través de este se
adquieren conocimientos, habilidades, destrezas y, sobre todo, brinda la oportunidad de
conocerse a si mismo y a los demas, ademas la ludica es una herramienta para lograr que los
escolares desarrollen el proceso de socializacion. Con la utilizacion de actividades, estrategias
o técnicas ludicas se lograra que el nifio participe y se integre facilmente ya sea en el contexto
escolar, social o familiar.

Los juegos en los primeros tres a seis afios deben ser motrices y sensoriales, entre los siete y
los doce deben ser imaginativos y gregarios y, en la adolescencia competitivos, cientificos.

Si buscamos en los origenes, se puede desprender la contribucion del juego a la especie
humana. No hay humanidad donde no exista el juego. Es algo que los antropdlogos han
descubierto, y si pensamos que el juego va unido a la infancia, profundizando sobre él
llegaremos a considerar el papel de la infancia a lo largo de la historia. (Animacién, Servicios
Educativos y Tiempo Libre, 2009)*

La prueba de que jugar no es un invento de nuestros dias la encontramos en la literatura y el
arte antiguos, en los que se describen las actividades de los nifios, y en el Foro Romano hay
una rayuela grabada en el piso. Los sonajeros mas antiguos se fabricaban de vejigas de cerdo
o0 de garganta de pajaros, los que se llenaban de piedras para que el sonido producido
estimulara la curiosidad de los nifios mas pequefios.

Si nos remontamos a las tribus mas primitivas, encontraremos que el juego era una
preparacion para la vida y la supervivencia. En un principio, cuando la horda primitiva subsistia
de la recoleccién de lo que encontraban en su deambular nébmada, los nifios participaban,
desde que les era posible tener una marcha independiente, en la tarea comin de la
subsistencia, por lo que la infancia, entendida como tal, no existia. Aunque el periodo ludico de
los nifios era mucho mas corto de lo que seria en tiempos posteriores.

Pensadores clasicos como Platén y Aristoteles ya daban una gran importancia al aprender
jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que ayudaran a «formar
sus mentes» para actividades futuras como adultos.

Platén fue uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor practico del juego, dada la
prescripcion que hace en Las Leyes, de que los nifios utilicen manzanas para aprender mejor
las matematicas y que los nifios de tres afios, que mas tarde seran constructores, se sirvan de
Utiles auténticos, sélo que a tamafio reducido.

El mismo Aristoteles que se ocupa de los problemas educativos para la formacion de hombres
libres, menciona en varios lugares de su obra, ideas que remiten a la conducta de juego en los
nifilos, por ejemplo «hasta la edad de cinco afios, tiempo en que todavia no es bueno
orientarlos a un estudio, ni a trabajos coactivos, a fin de que estos no impida el crecimiento, se
les debe, no obstante permitir movimientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio

3 Unknown, R. (2012): Ludica, Historia de la ludica. Recuperado de Proyecto:
http://www.proyectoludonino.org/Pedagogia_Ludica/index.htm. Consultado en 16/05/2019 a 16:30

4 Animacidn, Servicios Educativos y Tiempo Libre. (2009). Historia y evolucién del juego. Disponible en:
http://vinculando.org/articulos/historia_y_evolucion_del_juego.html. Consultado en 22/04/2019 a las 13:17



puede obtenerse por varios sistemas, especialmente por el juego». En otro fragmento
menciona que «la mayoria de los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de las
ocupaciones serias de la edad futura».

En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicoldgicas sobre el juego de
Spender (1855), Lazarus (1883) y Groos (1898, 1901). Iniciado ya el siglo XX, nos
encontramos con Hall (1904) y Freid. Todas las teorias van a adquirir mucha importancia para
la explicacion del juego, y seran desarrolladas mas a delante.

En tiempos mas recientes, el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a los nuevos
planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia de Piaget (1932, 1946, 1962,
1966) que ha destacado, tanto en sus escritos teéricos como en sus observaciones clinicas, la
importancia del juego en los procesos de desarrollo. Por otra parte, Stermberg (1989), también
aporta a la teoria piagetiana.

Son muchos los autores que, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la
importancia que tiene para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio individuo
despliega en sus intentos por comprender la realidad material y social. Los educadores,
influidos por la teoria de Piaget, llegan a la conclusion de que la clase tiene que ser un lugar
activo, en el que la curiosidad de los nifios sea satisfecha con materiales adecuados para
explorar, discutir y debatir (Berger y Thompson, 1997). Ademas, Piaget también fundamenta
sus investigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio del desarrollo del concepto de
norma dentro de los juegos.

La forma de relacionarse y entender las normas de los juegos es indicativa del modo cémo
evoluciona el concepto de norma social en el nifio. Ademas, compartir positivas experiencias
lidicas crea fuertes lazos entre adultos y nifios a través de toda la nifiez. En una palabra, el
jugar es vital para el desarrollo en la infancia ya que a través del juego se ponen en practica
todas las habilidades que favorecen la maduracion y el aprendizaje.

ACTIVIDAD LUDICA
Meque, Blanch & Montserrat (2016) menciona que:

El juego es siempre una fuente de placer, el placer es una caracteristica por antonomasia del
juego vy, si no hay placer, no es juego.

e El juego es libertad, ya que la caracteristica psicol6gica principal del juego es que se
produce sobre un fondo psiquico general caracterizado por la libertad de eleccion. Es el
paradigma de la autodecision, de lo no coercitivo.

e El juego es una actividad voluntaria, libremente elegida y no admite imposiciones
externas.

El nifio debe sentirse libre para actuar como quiera, libre para elegir el personaje que desea
representar, los medios con los que realizarlo, libre para decidir lo que representara los objetos

(p.14)5
TECNICAS LUDICAS
Posada (2014):

El juego se presenta semanticamente como una palabra polisémica, amplia y con diversas
acepciones; segun la Real Academia Espafiola, etimoldgicamente proviene del latino iocus que
hace referencia a broma. Dentro de los posibles significados de la palabra juego estan el de
“accion y efecto de jugar” y “ejercicio sometido a reglas, en el cual se gana o se pierde”. (p.23)¢

Ballesteros: (2011) menciona:

5 Mequé, E. Blanch, S & Anto, M (2016). El juego en la primera infancia. OCTAEDRO, S.L. Espafia. Recuperado de:
https://octaedro.com/appl/botiga/client/img/13154.pdf

5 Posada, R. (2014). La ludica como estrategia didactica(Doctoral dissertation), Universidad Nacional de Colombia, Bogota,
Colombia. Recuperado de http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf



El juego esta presente en el ser humano durante toda su vida adoptando diferentes
formas. Cuando se es nifio o adolescente, los juegos se caracterizan por ser impulsivos
y de gran movimiento; mientras que en la edad adulta se relaciona mas con los juegos
de mesa, deportes o actividades artisticas; pero el fin del juego sigue siendo el mismo;
es decir la superacion de obstaculos, lo cual genera placer y satisfaccion que
contribuyen a la realizacién personal y social. (pag. 15)”

Huizinga (1990) plantea que:

“Del juego surge la civilizacion y con ella la cultura, para este autor, durante la aplicacion de
técnicas ludicas, los individuos crean su propio mundo, con un orden propio y alejado de las
preocupaciones cotidianas” (pag. 15)8

Segun las definiciones que presentan los autores mencionados, el ser humano desde que nace
y en los primeros afios de vida, a través de la lidica (juego) estimula su pensamiento, pues
entra en contacto con el mundo fisico incitando su imaginacién, y si se tiene en cuenta que
muchas acciones humanas tienen como fin alcanzar la méaxima satisfaccién y sobre todo el
desarrollo personal, entonces las mismas estaran siempre presentes en el desarrollo de
cualquier actividad. También es necesario recalcar que la lidica permite el establecimiento de
afectividad y emocionalidad. Respecto a la participacion de las tutoras dentro de la Fundacion
“Casa Hogar de Belén”, implica un cambio de roles donde dejan de ser tutoras y pasan a ser
orientadoras y acompafantes en el proceso de descubrimiento en los nifios, nifias y
adolescentes de esta fundacion, teniendo en cuenta sus intereses, necesidades, fortalezas y
debilidades. Es asi que se crea un vinculo afectivo entre tutora y tutorado.

Objetivos que persiguen las técnicas ludicas
Las técnicas lidicas segun Tzic (2012) tienen como objetivos los siguientes:
- Estimular la participacion de los integrantes del grupo.
- Permitir la adaptacién social de los individuos.
- Fortalecer habilidades personales y sociales.
- Desarrollar el sentido de si mismo.

- Activar los impulsos y las motivaciones individuales y estimular tanto la dinamica
interna como la externa, de manera que las fuerzas puedan estar mejor integradas.

- Fomentar las practicas democraticas.
- Ensefar a pensar activamente.

- Desarrollar capacidades de intercambio, cooperacién, responsabilidad, creatividad,
autonomia, juicio, entre otros.

- Vencer temores, inhibiciones, tensiones y crear sentimientos de seguridad.

- Fomentar la comunicacion, las relaciones interpersonales, lo cual no se logra con
técnicas de trabajo individual. (pag. 14)°

Las técnicas ludicas hoy en dia se las ha integrado como una herramienta de adquisicion de
conocimientos en diferentes areas, es por ello que en la Fundaciéon Casa Hogar de Belén se
tendrd que mejorar el uso de las técnicas ludicas, lo que permitird dinamizar y optimizar su
aplicacién, para de esta manera crear en los niflos, niflas y adolescentes, seguridad y
confianza en si mismo.

Clasificacion de actividades ludicas

7 Ballesteros, O. P. (2011). La ludica como estrategia para el desarrollo de competencias cientificas. Obtenido de Tesis de
maestria, Universidad Nacional de Colombia: http://www.bdigital.unal.edu.co/6560/1/olgapatriaballesteros.2011.pdf

8 Huizinga, C. (1990). Variaciones sobre una visién antropoldgica del juego. Enrahonar, 16(11), 8.

9 Tzic, M. (2012): Actividades ludicas y su incidencia en el logro de competencias. Disponible en
http://biblio3.url.edu.gt/Tesis/2012/05/22/Tzic-Juan.pdf. Consultado en 08/05/2019 a 23:15.



Ldpez (2011) clasifica las actividades ludicas de la siguiente manera:

Actividades ludicas libres: esta favorece la espontaneidad, la actividad creadora, desarrolla
la imaginacion, libera depresiones y permite actuar con plena libertad e independencia.

Actividades ladicas dirigidas: aumenta las posibilidades de la utilizaciéon de juegos, ayuda a
variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje, favorece el desarrollo intelectual,
social, afectivo y motriz, ofrece modelos positivos para imitar y satisfacer las necesidades
individuales de cada nifio. En el juego dirigido, es el adulto quien propone el juego y da las
pautas. El es quien proyecta, programa y participa como guia y control del orden y las reglas.

Actividades ludicas cooperativas: en el juego cooperativo todo el grupo trabaja para
conseguir un objetivo comudn. En estos juegos nadie gana autoestima a costa del fracaso de
otra persona. Nadie pierde, se juega por el placer de jugar. Estos juegos favorecen la
participacion, cada nifio tiene una misién dentro del juego y se vive como una experiencia
conjunta. (pags. 162-163)1°

Segun esta clasificacién de juegos realizada por el autor, se puede concluir que con
la utilizacion de estas actividades, el nifio se vuelve mas apto para controlar distintos puntos de
vista, empieza a considerar los objetos y los acontecimientos bajo diversos aspectos y es
capaz de anticipar, reconstruir o modificar los datos que posee.

Importancia de las técnicas ludicas
Tzic (2012) plantea que:

- Se ocupan del estudio de la conducta escolar como un todo, las variaciones de la
conducta individual de sus miembros como tales, las relaciones entre equipos de
trabajo, formular leyes o principios y derivar técnicas que aumenten la eficiencia de los
estudiantes.

- Provocan una reunién de esfuerzos y una estrecha colaboracién entre participantes
con una actitud estimulante para lograr un trabajo total.

- Colaboran de modo especial para que personas y estudiantes entren en contacto mas
objetivo con la realidad de los ambientes; cuestionan dichas realidades, ya sea tal
como se presentan, o en su desarrollo; desencadenan un auténtico proceso de
aprendizaje asistemético y mucho mas existencial-comunitario.

- Son un medio cuya finalidad es crear interés de aprendizaje entre los estudiantes. En
un sentido mas pragmético es dar productividad a los encuentros de personas que se
retinen para realizar una tarea determinada en un tiempo dado. La metodologia de las
actividades ludicas es la del aprender haciendo. No tanto saber las cosas por libros,
sino aprenderlas realizandolas y viviéndolas. (pag. 9)*

Hoy en dia la implementacion en la ensefianza esta pasando por un proceso de desarrollo de
nuevas tecnologias y metodologias donde todo aquel que esta a cargo y al cuidado de nifios,
niflas y adolescentes, tendra que utilizar un sinndmero de técnicas y actividades lidicas en su
afan de intensificar las relaciones afectivas y sobre todo, lograr que tengan una idea clara de su
propia valia.

Técnicas ladicas para fortalecer la autoestima en los nifios

Para (Malajovic 2010.; pag14) “la ludica fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de
la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando
una amplia gama de actividades donde interactian el placer, el gozo, la creatividad y el
conocimiento”. 12

10| 6pez, M. (2011). El juego y su metodologia. Espaiia : Mc Graw Hill.
1 Tzic, M . (2012): Actividades ludicas y su incidencia en el logro de competencias. Disponible en
http://biblio3.url.edu.gt/Tesis/2012/05/22/Tzic-Juan.pdf. Consultado en 08/05/2019 a 23:15

12 Malajovic (2000). Recorridos didacticos en la educacion inicial. Buenos Aires: Editorial Paidds



Para (Tarres 2015.; pag6) Hace mencion de las siguientes técnicas o actividades para trabajar

con nifios y nifas:
1. Juego simbdlico. El jugar a ser o el juego de roles es el mejor juego para
desarrollar habilidades personales y sociales, a la vez que aumenta la autoestima de
los niflos. Cualquier juego que implique ponerse en el lugar de otro y relacionarse con
otras personas, reales o imaginarias, es una excelente oportunidad para fomentar la
autoestima de nuestros nifios. Aprovecha su juego para elogiar sus cualidades
personales, sociales y emocionales.
2. Reparto de estrellas. Edad recomendada a partir de los 5 afios, aunque podemos
empezar un poco antes. Sentados en el suelo, en forma de circulo si somos muchos,
por ejemplo papa, mama, hermanos o un grupo de nifios de la misma edad, diremos
algo positivo a cada uno de los participantes a la vez que les otorgamos una estrella de
papel o una pegatina. Lo de menos es la estrella ya que todos debemos acabar con el
mismo numero de ellas. Lo fundamental es pensar en lo que decimos a los demas, lo
gue nos dicen y lo que sentimos. Al finalizar el juego es importante que preguntemos
gué es lo que mas les ha gustado, lo que menos y cédmo se han sentido a lo largo de la
actividad.
3. Caja del tesoro oculto. Este juego se debe realizar con un grupo de nifios (3-4
minimo). Se trata una dindmica que permitird que los nifios descubran lo Unicos y
especiales que son. Dentro de una caja esconderemos un espejo. A los nifios les
explicaremos que dentro hay un tesoro Unico en el mundo, algo especial, maravilloso,
algo irrepetible. Generaremos asi expectativa. De uno en uno, abriremos la caja y
pediremos que no diga nada a nadie. Cuando todos los nifios hayan visto el tesoro
pediremos que digan en voz alta qué es lo que han visto. Tras esto, les preguntaremos
gue digan en voz alta qué creen ellos que les hace Unicos y especiales, personas
irrepetibles y maravillosas.!?

Un nifio con una buena autoestima es un nifio que tiene asegurado parte de su éxito en la vida.
De ahi la importancia de fomentar la seguridad en si mismos, su sentido de la valia y su
autoestima en general, y nada mejor que hacerlo utilizando técnicas ludicas. Asi al trabajar en
grupo en el saléon de clases, estos tendran un espacio para que se les reconozcan sus
conductas, comportamientos, destrezas, valores, cualidades, aptitudes y actitudes, logrando
asi que los nifios alcancen su plena expresion. Como lo menciona. Melajovic (2010). “El
proceso o actividad ludica, favorece en la infancia la autoconfianza, la autonomia y la formacion
de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y educativas
primordiales”. (pag.14).

EL JUEGO
IRiguez & Astudillo (2010) mencionan:

A lo largo de la historia, filésofos, antropélogos y educadores han definido al juego.
Cada uno de ellos ha dado una vision diferente, aunque con muchos puntos en coman.
Pero le podemos definir al juego como el lenguaje principal de los nifios/as, a través del
juego el nifio/a expresa todo su mundo interno: lo que le pasa, lo que siente, lo que
piensa.l4

Crespillo (2010) manifiesta que:

La introduccién del juego en el mundo de la educacion es una situacion relativamente
reciente. Hoy en dia, el juego desarrolla un papel determinante en la escuela y
contribuye enormemente al desarrollo intelectual, emocional y fisico. A través del juego,
el nifio controla su propio cuerpo y coordina sus movimientos, organiza su
pensamiento, explora el mundo que le rodea, controla sus sentimientos y resuelve sus

13 Tarres, S (2015). Juegos para fomentar el autoestima en los nifios. Recuperado de
https://www.guiainfantil.com/articulos/educacion/autoestima/juegos-y-actividades-para-fomentar-la-
autoestima-en-los-ninos

14 liiguez, M. I., & Astudillo, M. I. (2010). Juegos tradicionales como recurso pedagdgico para el desarrollo
social en nifios de 4 a 5 afios. Obtenido de http://dspace.ucuenca.edu.ec/handle/123456789/2317



problemas emocionales, en definitiva, se convierte en un ser social y aprende a ocupar
un lugar dentro de su comunidad. En este sentido, la actividad mental en el juego es
continua y, por eso, el juego implica creacion, imaginacion, exploracién y fantasia. A la
vez que el nifio juega, crea cosas, inventa situaciones y busca soluciones a diferentes
problemas que se le plantean a través de los juegos. El juego ademas favorece el
desarrollo intelectual, puesto que el nifio aprende a prestar atencién en lo que esta
haciendo, a razonar, etc.1®

El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el disfrute de los participantes, en
muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa, En tanto ayuda a conocer la realidad,
permite al nifio afirmarse, favorece el proceso socializador, cumple una funcién integradora y
rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente.

Mediante el juego, el nifio también desarrolla sus capacidades motoras mientras corre, salta,
trepa, sube o baja y, ademas con la incorporacién a un grupo se facilita el desarrollo social, la
relacion y cooperacion con los demas, asi como el respeto mutuo. M&s aun al relacionarse con
otros nifios mediante el juego, se desarrolla y se perfecciona la comunicacién. Los juegos en
los que el nifio asume un rol determinado y donde imita y se identifica con los distintos papeles
de los adultos son los que influyen de una manera determinante en el aprendizaje de actitudes,
comportamientos y habitos sociales. Tanto la capacidad de simbolizar como la de representar
papeles le ayuda a tener seguridad en si mismo, ademas de la comunicacion y el
mantenimiento de relaciones emocionales.

Herrera & Hernandez (2014) A partir del juego las personas comienzan a establecer una serie
de relaciones y conexiones cognitivas, a veces sin ser conscientes de ello, que les permiten
crear y recrear elementos y conceptos en torno del lenguaje, el arte y la libertad, entre otros.
Cuando las personas juegan no lo hacen considerando que es una actividad establecida,
reglada y aburrida para lograr unién especifica; por el contrario, en el juego se realiza un cierto
numero de actos pensados y predispuestos para desarrollar una idea que genera un grado de
satisfaccion por el trabajo realizado y los resultados obtenidos; es motivante y gratificante. Al
igual que los artistas crean y gozan la realizacion de sus creaciones, el juego permite crear y
gozar tanto del proceso como de los resultados. (p.44)16

Clasificacién de los juegos
Guillén (2010) Clasifica a los juegos de la siguiente manera:

Juegos Sensoriales. - Estos juegos son relativos a la facultad de sentir provocar la
sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones. Los nifios sienten placer, con el
simple hecho de expresar sensaciones, les divierte, asegura probar las sustancias mas
diversas, "Para ver a qué saben", hacer ruidos con silbatos, con las cucharas sobre la mesa,
etc. examinan colores extra. Los nifios juegan a palpar los objetos.

Juegos Motores. -Los juegos motores son innumerables, unos desarrollan la coordinacion de
movimientos como los juegos de destreza, juegos de mano, juego de pelota, otros juegos por
su fuerza y prontitud como las carreras, saltos y otros.

Juegos Intelectuales. - Son los que hacen intervenir la comparacion de fijar la atencién de dos
0 mas cosas para descubrir sus relaciones, como el dominio, el razonamiento, la reflexién, la
imaginacion. "La imaginacion desempefia un papel inmenso en la vida del nifio, mezclandose a
todas sus comparaciones, asi como una vida mental del hombre que le proveerd; cualquier
pedazo de madera puede representar a sus ojos en caballo, un barco, una locomotora, un
hombre, en fin, una serie de cosas."

Juegos Sociales. - Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion, cooperacion, sentido de
responsabilidad grupal, espiritu institucional, etc. "El juego es una de las fuerzas socializadoras

15 Crespillo, E. (2010). El juego como actividad de ensefianza-aprendizaje. Gilbralfaro.
18 Herrera, M. P & Hernandez, P (2014). EL JUEGO Y SUS POSIBILIDADES EN LA ENSENANZA... Red

de Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe, Espafia y Portugal. Innovaciéon Educativa. N. 66,
septiembre- diciembre 2014, p. 41-64. Recuperado de: https://www.redalyc.org/html/1794/179433435004/



mas grandes", porque cuando los nifios juegan despiertan la sensibilidad social y aprenden a
comportarse en los grupos.*’

Segun la clasificaciéon realizada por este autor podemos concluir que los juegos
permiten desarrollar en los nifios sensaciones, habilidades motoras y cognitivas que
desempefiaran un papel fundamental para el crecimiento y formacién personal de un sujeto.

La ética del psicologo en su intervencion

En términos comunes, la ética es el conjunto de principios que definen lo que es bueno y lo que
es malo en la vida humana. Alguien es calificado de “ético” cuando su actividad es consecuente
con esos principios y realiza aquello que una determinada sociedad estipula como bueno.

Hablar de desarrollo personal como objetivo supone tener ya una cierta imagen, mas o menos
explicita, de lo que debe ser la persona. Una ética psicolégica debe tomar conciencia refleja de
esa imagen.

En la psicologia, la ética busca generalizar en una misma escala las conductas, en las que se
pone bajo juicio diferentes posiciones relativas o que involucran un mayor compromiso por
parte de los profesionales que ejercen esta labor como son la confidencialidad, el respeto entre
y hacia los pacientes y al psicologo, el respeto a los animales y hombres que participan en
proyectos de investigacion, dejar de lado intereses personales, asi como casos especiales en
donde se tome una decisién que conlleva a un juicio de valor. De esta manera, por la busqueda
del bien comdn para todos los que intervienen en el desarrollo de la psicologia se plantean
normas éticas (Teran, 2014, pag. 32).18

El cédigo ético esta hecho para limitarnos y guiarnos por el camino correcto sobre el cual
debemos basar nuestras actividades profesionales, estas actividades tienen una influencia
directa en la vida personal del psicélogo.

(Brugman, 2007) Determina:

“El psicdlogo asume la responsabilidad de actuar, en el desempefio de sus actividades
profesionales, académicas y cientificas, bajo un criterio recto que es garantizar en todo
momento el bienestar de todos aquellos individuos grupos u organizaciones que
requieran de sus servicios”, dentro de los limites naturales de la practica de la
psicologia por tanto se adhiere a los principios de; A) Respeto y dignidad a los
derechos de las personas. B) Cuidado responsable. C) Integridad en las Relaciones. D)
Responsabilidad hacia la sociedad y la humanidad. (pag. 35)*°

El cddigo ético tiene objetivos como regular ejercicio de la profesién respetando en todo
momento los derechos humanos fundamentales, también incita la armonia y la solidaridad
profesional asi como la promocién de una actitud responsable y comprometida frente al ser
humano.

Castaldi (2012), Por ser la psicologia una disciplina cuya practica nos pone directamente en
relacién con las personas, “Es condicion ineludible que todo acto profesional deba realizarse de
forma tal que no lesione la dignidad, la libertad ni la vida de los demas ni la propia”, en tanto
derechos inalienables e inviolables del ser humano (pag. 5)%°. Esto supone que su practica
habra de sustentarse en conocimientos validos para el nivel de desarrollo actual de la
psicologia y en principios éticos que resguarden tales derechos. Estos dos aspectos
constituyen una totalidad claramente integrada al momento de asumir que el ejercicio de la

17 Guillén, S. (2010). ESTUDIO DE CONDUCTAS INFANTILES EN UN JUEGO. Obtenido de
http://dspace.ucuenca.edu.ec/handle/123456789/1873

18 Teran, R. (04 de Jun de 2014). La Etica y la Moral. Obtenido de
http://www.academia.edu/10647469/La_Etica_y_la_Moral. Consultado en 30/07/2019 a 11:15

1% Brugman, A. (2007). Codigo Etico del Psicologo. Obtenido de
http://www.psicologia.unam.mx/documentos/pdf/comite_etica/CODIGO_ETICO_SMP.pdf.Consultado en
30/07/2019 a 11:55

20 Castaldi, L. (2012). codigo de etica profesional. clinica psicologia , 5.
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practica profesional es un quehacer destinado a favorecer el desarrollo humano individual y
colectivo.

Un psicologo debe ser consciente de sus propios valores éticos, ideologias, y en ningun
momento utilizara su poder para manipular las decisiones de sus pacientes, ante todo la
honestidad a la hora de realizar su trabajo, y si en algdn momento este sabe que no puede
continuar realizando ciertas labores, debe ser consiente y detener el proceso, no continuar si
sabe que no se encuentra en sus capacidades totales.

AUTOESTIMA

La autoestima es inherente a todos los seres humanos, es un producto social que se desarrolla
en la interaccion hombre-mundo, en el proceso de la actividad, la experiencia social y canaliza
la actividad del cuerpo y la mente de todas las personas.

(Marin & Martinez, 2012) Plantean:

“La autoestima es la medida en la cual uno se aprecia, valora, aprueba o se gusta a si
mismo, es lo que yo pienso y siento sobre mi”. La autoestima de este modo influye en
nuestra manera de ser, de estar, de actuar en el mundo y de relacionarnos, es la suma
de la autoconfianza, el reconocimiento de la propia competencia y la consideracién que
tiene cada uno de si mismo. (pag. 52)2

(Rodriguez, 2009) Afirma:

Que “La autoestima es la capacidad de valorarse a uno mismo, de auto
reconocimiento que hace sentirse digno ante si y ante los demas” (pag. 204)22. Por lo
tanto, la autoestima expresa una actitud de aprobacién o desaprobacion e indica hasta
qué punto nos creemos capaces, importantes, competentes y dignos.

En definitiva, la autoestima es una actitud hacia uno mismo y es el resultado de la historia
personal. Resulta de un conjunto de vivencias, acciones, comportamientos que se van dando y
experimentando a través del pasar de los afios. Es el sentimiento que se expresa siempre con
hechos. Ademads, esta sustenta y motiva la personalidad, lo cual permite un adecuado
crecimiento y desarrollo tanto personal como social. La autoestima a la vez significa saber que
somos valiosos y dignos de ser amados; valiosos porque somos capaces de resolver algunas
situaciones con éxito y por lo tanto podemos estar a la altura de los demas y de ser amados
porque somos seres humanos y por lo tanto tenemos derecho a ser amados de manera
incondicional.

Estudios realizados con el Autoestima

Estudios realizados por (Paixao, Patias, & Dell'Aglio, 2019)22 han relacionado la autoestima con
diferentes aspectos del desarrollo emocional. Los adolescentes con baja autoestima tienen casi
siete veces mas probabilidades de presentar trastornos psiquiatricos menores (experiencia
subjetiva de malestar inespecifico con repercusiones fisiolégicas y psicoldgicas) en
comparacion con aquellos con alta autoestima. Aquellos que no estan satisfechos con sus
vidas presentan 2.22 veces mas los trastornos investigados en comparaciéon con aquellos que
estan satisfechos. Ademas, el estudio reveld que los nifios tienen un menor riesgo de
desarrollar trastornos mentales en comparacion con las nifias.

Las caracteristicas de una buena autoestima son esenciales, sus componentes de la misma,
esta integrada por un factor importante que es el auto concepto, este se basa muchas veces en
nuestras experiencias sociales, debido a que la opinion que tienes los demas sobre nuestra
persona hace que nos generemos una imagen en nosotros mismos y que la proyectemos hacia
el exterior, la opinidn de los demas sobre nosotros no siempre es positiva. La autoestima se

21 Marin, M., & Martinez, R. (2012). Introduccién a la Psicologia social. Espafia: Piramide

22 Rodriguez, J. (2009). Concepto de la Autoestima. Mexico: ISNB.

23 Paixdo, R. F., Patias, N. D., & Dell'Aglio, D. D. (2019). Autoestima y sintomas de trastorno mental en la
adolescencia: variables asociadas. Psicologia: Teoria y Pesquisa., 12-15.



desarrolla a partir de la interaccion humana, mediante la cual las personas se consideran
importantes una para las otras.

Componentes de la Autoestima

Al analizar la autoestima, se aprecia tres componentes claves: el aprendizaje, conductas y
emociones, los cuales se encuentran enlazados y hacen un trabajo de profunda armonia, de
manera que una modificacion en uno de ellos conduce a una alteraciéon en los otros, por
ejemplo, un aumento de nivel afectivo y motivacional nos traslada a un conocimiento mas
penetrante y a una decisibn mas eficaz o un entendimiento mas completo elevara
automaticamente el caudal afectivo y volitivo (voluntad), y una perseverancia en la conducta
reforzara la dimensién afectiva e intelectiva. Idéntica correspondencia se origina a la inversa,
cuando se deteriora uno de ellos, quedan afectados los demas.

Niveles de Autoestima
Branden (1995) plantea:

“El nivel de nuestra autoestima no se consigue de una vez y para siempre en la
infancia. Puede crecer durante el proceso de maduracién o se puede deteriorar. Hay
gente cuya

Autoestima era mas alta a los diez afios que a los sesenta, y viceversa. La autoestima
puede aumentar y decrecer y aumentar otra vez a lo largo de la vida.” (pag. 52) 2

Sparisci (2013) El grado de autoestima que tiene una persona tiene importantes consecuencias
en muchos aspectos de la vida, puede condicionar el aprendizaje, los proyectos la
responsabilidad, la profesion, en definitiva condiciona de manera notoria nuestro desarrollo
personal, forma de ver y entender el mundo. (pag. 12)%°

La autoestima es importante porque es el primer paso en creer en uno mismo. Si uno no cree
en uno mismo las demas personas tampoco lo haran. Si uno no puede encontrar su grandeza,
los demas no la encontraran.

Por su parte Coopersmith plantea que existen distintos niveles de autoestima, por lo cual cada
persona reacciona ante situaciones similares de forma diferente teniendo expectativas
desiguales ante el futuro y su autoconcepto varia entre las personas con bajo y alto autoestima
Define con las siguientes caracteristicas.

Autoestima alta son personas, asertivas, con éxito académico y social, confian en sus propias
percepciones Yy esperan siempre el éxito, consideran su trabajo de alta calidad y mantienen
altas expectativas con respecto a trabajos futuros , manejan la creatividad se autorrespetan y
sienten orgullo de si mismos, caminan hacia metas realistas.

Autoestima media son personas expresivas dependen de la aceptacion social, igualmente
tiene alto nimero de afirmaciones positivas siendo mas moderadas en sus expectativas y
competencias que los anteriores.

Autoestima baja son individuos desanimados, deprimidos, aislados consideran no poseer
atractivo son incapaces de expresarse y defenderse se sienten débiles para vencer sus
deficiencias, tienen miedo de provocar el enfado de los demas, su actitud hacia si mismos es
negativa carecen de herramientas internas para tolerar situaciones y ansiedades. (Coopersmith
1976 en Sparisci 2013). 26

24 BRANDEN, Nathaniel, 1995, Los seis pilares de la autoestima, Barcelona: Paidds,ISBN: 978-84-493-0144-5, p. 52
25 Sparisci, V. M. (Diciembre de (2013). “Representacion del autoestima y la personalidad en
protagonistas de anuncios audiovisuales de automdviles”. Revista Vaneduc, diciembre de 2013.
Recuperado de: http://imgbiblio.vaneduc.edu.ar/fulltext/files/TC113919.pdf

26 Sparisci, V. M. (Diciembre de (2013). “Representacion del autoestima y la personalidad en
protagonistas de anuncios audiovisuales de automéviles”. Revista Vaneduc, diciembre de 2013.
Recuperado de: http://imgbiblio.vaneduc.edu.ar/fulltext/files/TC113919.pdf



LA RELACION DE LA AUTOESTIMA Y LA CALIDAD DE VIDA
Para Branden (1995):

“La autoestima crea un conjunto de expectativas acerca de lo que es posible y
apropiado para cada una. Estas expectativas tienden a generar acciones que se
convierten en realidades y tales realidades confirman y refuerzan las creencias
originales. Branden sentencia que “La autoestima -alta o baja- tiende a generar las
profecias que se cumplen por si mismas.” (pag. 32)%"

Sin duda, es la baja autoestima la que orienta una actitud y comportamientos de forma
contraria al propio bienestar y sabotea los momentos de felicidad y los logros que se pueden
obtener en la vida. La baja autoestima es causa generadora de disfuncionalidades, de la toma
de decisiones o de realizar elecciones perjudiciales.

Una autoestima sana no es la soluciéon a todos los problemas pero, no obstante, puede ser de
gran ayuda para resolverlos de la mejor forma posible. Lo expone del siguiente modo:

Branden (1995) expone del siguiente modo:
“La autoestima no es el sustituto del techo sobre nuestra cabeza o de la comida en el
estébmago de uno, pero aumenta la probabilidad de poder encontrar la manera de
satisfacer tales necesidades. La autoestima no es el sustituto del conocimiento y de las
habilidades que uno necesita para actuar con efectividad en la vida, pero aumenta la
probabilidad de que uno las pueda adquirir.”(pag. 40)28

Si la vida demanda la resolucién de determinados problemas, por ejemplo la busqueda de un
nuevo ingreso econdmico para la familia, un recurso que no se puede dejar de lado para
conseguir el empleo que hace falta es el de desarrollar la autoestima. De hecho, la confianza
en si misma y en la propia valia sobreviene fundamental para lograr cualquier proyecto
personal.

METODOLOLOGIA

La metodologia de la investigacion es descriptiva con enfoque cuali- cuantitativo apoyado en
los métodos deductivo-inductivo, se utiliz6 la técnica de campo, aplicando la escala de
Autoestima de Rosemberg (EA-Rosemberg, 1965). Se disefi6 una encuesta que permita
analizar el impacto social y emocional de las estrategias ludicas utilizadas por las tutoras y
cuidadores dentro de la Fundacion Casa Hogar de Belén, para relacionar con la informacion
que proporcione la Escala de Autoestima. Ademas, se obtuvo datos relevantes mediante una
entrevista semi estructurada que se les aplico a las psicélogas de la fundacion.

En la investigacion se aplicé la técnica documental, recolectando informacion de varias
bibliotecas y articulos referentes a las estrategias lidicas y como estas mejoran la autoestima.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacién de estudio es de 27 Nifios, nifias y adolescentes de la Fundaciéon Casa Hogar de
Belén de 3 a 12 afios de edad y 12 Tutoras y cuidadoras de la Fundacion Casa Hogar de Belén
y 2 Psicoélogas clinicas. Cabe recalcar que no se realizé ninguna clase de muestra por ser una
poblacion pequefia y de facil acceso para la investigacion.

RESULTADOS

El levantamiento de la informacion de campo estuvo a cargo del estudiante egresado de
Psicologia clinica Miguel Angel Sanchez Maurat de la Universidad Técnica de Manabi,
simultaneamente con la investigadora principal Mg.Sc Maritza de los Angeles Garcia Vera,

27 BRANDEN, Nathaniel, 1995, Los seis pilares de la autoestima, Barcelona: Paidds,ISBN: 978-84-493-0144-5, p. 32.

28 BRANDEN, Nathaniel, 1995, Los seis pilares de la autoestima, Barcelona: Paidds,
ISBN: 978-84-493-0144-5, p. 40.



estableciendo 14 interrogantes y varias entrevistas semi estructuradas, considerando 3
preguntas que dan un mayor aporte al presente articulo, se aplicé la Escala de Autoestima de
Rosemberg que permitié conocer el nivel de autoestima en los nifios, nifias y adolescentes.

Resultados de las encuestas aplicadas a las tutoras y cuidadoras

¢Usted cree que las estrategias ludicas y el juego
aportan al desarrollo de |a autoestima?

75%

Tabla 1: Encuesta realizada a las tutoras y cuidadoras de la Fundacion Casa Hogar De Belén.
Fuente: Los autores.

De acuerdo a la encuesta realizada y tabulada, se obtuvo como resultados que el 75% como se
muestra en la tabla 1, indican que las estrategias ludicas si aportan al desarrollo de la
autoestima, mientras que un 16% indican no saber si las técnicas ludicas ayuden a mejorar la
autoestima de los nifios, nifias y adolescentes de la Fundacion Casa Hogar de Belén.

Como lo menciona las autoras Marin, M., & Martinez, R. (2012). La autoestima es inherente a todos
los seres humanos, es un producto social que se desarrolla en la interacciéon hombre-mundo,
en el proceso de la actividad, la experiencia social y canaliza la actividad del cuerpo y la mente
de todas las personas. (pag. 52)

¢ Cual es el objetivo de utilizar 100%
estrategias Iudicas? 3

41%

25%
16% 16% | 12

Tabla 2: Encuesta realizada a las tutoras y cuidadoras de la Fundacion Casa Hogar De Belén.
Fuente: Los autores.

En la encuesta aplicada, se obtuvo como resultados que el 41% como se muestra en la tabla
2, indican que el objetivo con el que se utiliza las estrategias lidicas es variado pero teniendo
mas incidencia su implementacion en el area de la motivacion.

Como lo menciona Crespillo (2010), “El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y
el disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. En
tanto ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse, favorece el proceso socializador,
cumple una funcién integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los jugadores deben aceptar y
se realiza en cualquier ambiente.



100%
66%

12

8 | 3 R 8% o0 o

Tabla 3: Encuesta realizada a las tutoras y cuidadoras de la Fundacion Casa Hogar De Belén.
Fuente: Los autores.

Una vez realizada y tabulada la encuesta, se obtuvo como resultados que el 66% como se
muestra en la tabla 3, indican que las estrategias lidicas han influenciado de manera positiva
en la conducta de los nifios, nifias y adolescentes y por ende se puede evidenciar que se ha
dado un cambio significativo en diferentes areas del desarrollo personal.

Resultados de la aplicacién de la Escala de Autoestima de Rosemberg

En la aplicacion del instrumento de medicion (Escala de Autoestima de Rosemberg), Dentro del
variable nivel de autoestima se obtuvieron los siguientes resultados:

PUNTUACION CATEGORIA RESULTADO
De 30 a 40 Autoestima 17
Elevada
De 26 a 29 Autoestima 7
Media
Menos de 25 Autoestima Baja 3
TOTAL 27

Cuadro N° 1: Porcentaje de los niveles de autoestima, en los nifios, nifias y adolescentes, de la Fundacion Casa Hogar
De Belén
Fuente: Los autores

Distribucion de los niveles en |a Escala de
Autoestima

14 - 1 11%
; 3 11,11%

AUTOESTIMA MEDIA AUTOESTIMA BAIA OTAI

AUTOESTIMA

ELEVADA

mFE%

Figura N° 1: Distribucion de los niveles en la escala de Autoestima de la Fundacion Casa Hogar De Belén/Porcentajes
obtenidos del total de la muestra estudiada.
Fuente: Los autores

La aplicacién de la Escala de Autoestima de Rosemberg, arrojé como resultado, que el 62,9%,
es decir, diecisiete de los nifios, nifias y adolescentes presentan niveles de autoestima
elevada, representando asi, el mayor porcentaje de todo el grupo. Tal como se puede observar



en la figura #1. Por otra parte, 25,9% (siete personas) manifestaron niveles de autoestima
media. Un 11,11% (3 personas) reflejan en el test, autoestima baja. Por lo tanto se puede
concluir que dentro la poblacion seleccionada, y segun la herramienta psicolégica utilizada para
el andlisis, la mayoria de los participantes en este estudio, presentan una elevada autoestima.

DISCUSION

Dentro de los resultados obtenidos en esta investigacién, se encontré que el 60% de la
poblacion de nifios, nifias y adolescentes analizada por el test de la Escala de Autoestima de
Rosemberg en la Fundacién Casa Hogar de Belén, presentan un nivel de autoestima elevado,
porcentaje que se relaciona estrechamente con las preguntas realizadas a las tutoras y
cuidadoras de la Fundacion Casa Hogar De Belén, lo que afirma la teoria de que las
estrategias ludicas ayudan a mejorar el autoestima y estas repercuten directamente sobre las
funciones personales, emocionales, conductuales, entre otras.

En este trabajo se puede constatar que el juego, al ser una actividad ludica que puede ser
usada de diferentes maneras, influye de manera positiva en los nifios, nifias y adolescentes ya
que permite el desarrollo personal, individual y colectivo, fortaleciendo las relaciones sociales y
su interaccién, asi también permite la estimulaciones de las capacidades cognitivas como son:
la memoria, multisensorial, lenguaje, coordinacion motora, entre otras. Ademas libera tensiones
y aprende.

Dentro del contexto local, en el ambito cultural y social se suele identificar a las personas con
autoestima elevada, como felices, alegres y con buen estado de &nimo, realidad que, en parte
puede ser cierta, puesto que se ha documentado en muchos textos que en todos los casos
existe un factor subyacente, de alto o de menor grado, que puede ser gestionado por la
persona o no. Todo depende de la estructura personolégica de la misma y los mecanismos de
defensa que esta ocupe. Esta investigacion da crédito a aquello, ya que todas las personas
tienen diferentes niveles de autoestima, aunque en apariencia sea imperceptible.

Se puede evidenciar que las estrategias ludicas aportan al desarrollo de una buena autoestima,
siendo su objetivo variado; debido a su facilidad de aplicacion, genera cambios positivos en los
nifos, nifias y adolescentes donde genera cambios conductuales como personales. Dentro de
la poblacion seleccionada de 27 nifios, nifias y adolescentes y segun la herramienta psicolégica
utiizada para el analisis de la autoestima, se puede determinar que la mayoria de los
participantes en esta investigacion presentan una elevada autoestima.
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