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RESUMEN EJECUTIVO 
 

Este Proyecto de investigación tiene como propósito analizar los juegos 

tradicionales en el aspecto creativo, en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 

de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza., mediante el dominio 

del aspecto intelectual, psicomotriz y socio afectivo al desarrollar los juegos 

tradicionales, donde se potencian  sus capacidades innatas,  desarrollando su 

madurez emocional, la confianza, seguridad y autodominio. 

 

La sociedad actual, los avances de la ciencia, la tecnología y las estrategias 

metodológicas han determinado que se pretenda la formación de individuos con 

nuevas capacidades y destrezas; pero antes, como  tenemos que considerar que los 

vacíos de conocimientos, estrategias, juegos que se promueven por falta de 

sustento bibliográfico y técnico nos hace pensar en una interrelación mediocre en 

donde superficialmente lo tratamos y desarrollamos. Una de las estrategias 

motivadoras es el juego ya que es una actividad inherente al ser humano. Todos 

nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ámbito familiar, material, 

social y cultural a través del juego.  
 

Se trata de un concepto muy rico, amplio, versátil  e interesante que implica una 

difícil categorización. La tarea que tiene que desempeñar el niño y niña de estas 

edades es jugar, jugar con sus compañeros, con los maestros y con su familia. Un 

aspecto importante que se considera es que los padres y maestros tienen que jugar 

con el niño y divertirse con él, y volver a ser niños otra vez, esto ayudará su  

aprendizaje. 
 

Principalmente nuestro campo de la educación está enfocado a buscar la 

interrelación del niño con el medio y la sociedad a través del juego, para lo cual 

nosotros como pilares fundamentales debemos fomentar la actividad y la 

recreación de los juegos tradicionales para recuperar la identidad cultural a la que 

pertenecemos, el mismo que servirá como base para fomentar la ambientación 

escolar y de esta manera los niños puedan expresar sentimientos y emociones. 

 

Descriptor: Juegos, tradicionales, recreación, psicomotricidad, pensamiento, 

inteligencia, creatividad, diversión, entretenimiento, deporte. 
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SUMMARY 

 

This research project aims to analyze the impact of traditional games in the 

creative, in children 8-10 years of School February 27 Simon Bolivar Parish, 

Canton Pastaza. By mastering the intellectual aspect, psychomotor and affective 

partner to develop traditional games, which enhance their innate abilities, 

developing emotional maturity, confidence, security and self-control, 

 

Today's society, advances in science, technology and methodological strategies 

have determined that training is intended for individuals with new skills and 

abilities, but first, as we have to consider that the gaps of knowledge, strategies, 

games that promote for lack of bibliographic and technical support makes us think 

of a poor relationship where you try and develop superficially. One of the 

motivating factors is the game as it is an inherently human activity. All of us have 

learned to relate to our family environment, material, social and cultural 

development through play. 

 

It is a very rich concept, spacious, versatile and interesting involving a difficult 

categorization. The task has to play the boy and girl of this age is to play, play 

with their peers, teachers and family. An important aspect considered is that 

parents and teachers have to play with the child and have fun with it, and go back 

to being children again, this will help their learning. 

 

Mainly our field of education focuses on the interrelationship of the child looking 

with the environment and society through the game, for which we as pillars 

should encourage activity and recreation of traditional games to recover cultural 

identity to the we belong, it will serve as the basis for encouraging school 

atmosphere and so the children can express feelings and emotions. 

 

Descriptor: Games, traditional, recreation, psychomotor, thought, intelligence, 

creativity, fun, entertainment, sport. 
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INTRODUCCION 

 

A través de la historia, se ha demostrado 0que el juego fue un punto de encuentro 

entre la motricidad, el folklor  y la literatura, que pudo ser el inicio de los Juegos 

Populares y que posteriormente fueron dando lugar a las danzas tradicionales que 

han mantenido viva la literatura popular a través de los tiempos. 

 

La mayoría de seres humanos alguna vez en el transcurso de nuestras vidas 

jugamos y cantamos las rondas que pasaron de generación en generación a través 

del conocimiento popular. 

 

 En los primeros años de vida es cuando adquirimos nuestros primeros contactos 

con el mundo, captando nuestra propia realidad, la de los otros y todo lo que el 

mundo nos puede ofrecer. En esta edad es cuando una persona realiza sus 

primeros aprendizajes: motores, cognitivos, afectivos y sociales. Todos estos 

logros serán decisivos para abordar con éxito los aprendizajes y demás situaciones 

a lo largo de su vida. 

 

En periodos anteriores a la implantación de la "Escuela", los Juegos Populares 

unidos a las Danzas fueron un punto de apoyo esencial para el sistema educativo-

social de la época, en la que estos juegos le dieron una identidad común a los 

pueblos con sus necesidades culturales, motrices, psicomotricidad, creativas, 

sociales, éticas, morales y lúdicas. Tanto los juegos como las leyendas populares 

han transmitido los valores y la intención didáctica formando la identidad. 

 

En la actualidad, la gran mayoría de los niños dejaron en el ayer los juegos 

tradicionales reemplazándolos con los juegos tecnológicos. Como punto 

importante tenemos que los juegos tradicionales forman parte del folklor  de cada 

pueblo y es necesario que éstos también permanezcan a lo largo del tiempo 

convirtiéndose en un ícono que represente a nuestra cultura. 
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La finalidad de diseñar este Proyecto, es sugerir un nuevo paradigma que mejore 

la calidad de la educación en el área de Cultura Física, una transformación global 

de la actividad relacionada con los juegos tradicionales y populares de la 

provincia de Pastaza, innovadora y creativa, está guía cuenta con un diseño 

coherente con los intereses y necesidades, sirve para dar respuesta a las exigencias 

y logra que el proceso de enseñanza sea más ameno. 

 

Las bases teóricas del aprendizaje que fundamentan el diseño de esta guía, están 

vinculadas con planteamientos de las corrientes constructivas, en donde el 

estudiante mediante la creatividad contribuye su propio conocimiento, partiendo 

de los conocimientos previos. 

 

La estructura general de esta investigación se contempla de la siguiente manera: 

 

EL CAPÍTULO I, se describe  el planteamiento del problema, la 

contextualización macro, meso, micro, análisis crítico, prognosis, justificación, 

objetivos. 

 

EL CAPÍTULO II, expone los antecedentes investigativos, las 

fundamentaciones, categorías fundamentales, hipótesis y variables. 

 

EL CAPÍTULO III, se presenta el proceso investigativo y las posibles soluciones 

para cambiar la realidad existente. 

 

EL CAPÍTULO IV, presenta el análisis de resultados, e interpretación de datos, 

obtenidos  para las posibles soluciones, así como la verificación de hipótesis. 

 

EL CAPÍTULO V,  expone las conclusiones del estudio y sobre esa base, se 

sugieren algunas recomendaciones importantes. 
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EL CAPÍTULO VI, presenta la propuesta como alternativa de  solución, y como 

un aporte a la institución  se pretende lograr un fortalecimiento de los juegos 

populares para desarrollar la creatividad en los educandos.   



 

4 

 

 

 

 

CAPÍTULO  I 

 

EL PROBLEMA 

 

1.1.Tema  

 

LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL ASPECTO  CREATIVO EN LOS 

NIÑOS DE 8 A 10 AÑOS DE LA ESCUELA 27 DE FEBRERO DE LA 

PARROQUIA SIMÓN BOLÍVAR CANTÓN PASTAZA. 

 

1.2.Planteamiento del Problema  

 

La inadecuada aplicación de los juegos tradicionales  en el aspecto  creativo en los 

niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, 

Cantón Pastaza. 

 

1.2.1. Contextualización  

  

Son cuantiosos los estudios realizados sobre los orígenes del juego y la 

importancia que tiene el mismo para el desarrollo en todos los aspectos de la 

persona, en especial el creativo, a diferencia de los juegos inventados para una 

ocasión o los ejercicios impuestos en un entrenamiento deportivo, los juegos 

tradicionales presentan una especificidad asociada a un conjunto de procesos, 

relaciones y formas de organización social dignos de ser reconocidos. 

 

ÖFELE, manifiesta que: “En los últimos años se ha apreciado la recuperación de 

juegos tradicionales intentando que pervivan a los tiempos que corren, esto ha 

motivado que los juegos más difundidos sean aquellos que mejor se han adaptado 

al modelo deportivo imperante, buscando el máximo rendimiento en la prueba a 

realizar, posibilidad de estructuración en federaciones, etc.” (1999). 



 

5 

 

La Declaración de Derechos del Niño proclamada por la Organización de las 

Naciones Unidas,20 noviembre,(1959) reconoce en su principio nº 7: "El niño 

tiene derecho a recibir educación, que será gratuita y obligatoria por lo menos en 

las etapas elementales. (....). El niño debe disfrutar plenamente de juegos y 

recreaciones, los cuales deberán estar orientados hacia los fines perseguidos por la 

educación; la sociedad y las autoridades públicas se esforzarán por promover el 

goce de este derecho". 

 

Por todo lo anteriormente expuesto, se hace necesaria en nuestra sociedad actual 

la creación de una reseña conceptual que determine el binomio juegos-educación. 

En este sentido nos referimos al campo educativo, en tanto se trata de un ámbito 

obligatorio que garantiza la práctica del juego en etapas evolutivas determinadas,  

desarrollando de esta manera en los estudiantes la creatividad y el deseo por 

aprender en un ambiente motivador. 

 

A nivel de la  provincia de Pastaza es necesario  que la población conozca más 

acerca de esta disciplina, ya que la  visión contextualizada de juegos tradicionales 

remite al concepto de etnomotricidad.  PARLEBAS, (2001) entendido como “El 

campo y naturaleza de las prácticas motrices, consideradas desde el punto de vista 

de su relación con la cultura y el medio social en los que se han desarrollado” 

(Pág. 227). 

 

Mediante los juegos tradicionales sus protagonistas expresan de una forma simple 

y a la vez profunda una manera peculiar de organización sociocultural; un modo 

específico de relacionarse, vivir y entender la vida de un modo diferente. 

 

En la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza, se 

desconoce las ventajas de  desarrollar los  juegos tradicionales, desconociendo que 

hoy en día la cultura ha llegado a las  zonas rurales y  ha propiciado que el niño se 

pase la mayor parte del tiempo en la escuela insertado en los planes de estudios 

integrales y que sientan gran interés por permanecer el tiempo del que dispongan 

en juegos computarizados, así mismo los adultos emplean tiempo en juegos de 
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mesa, olvidando prácticas de juegos que se derivan de actividades propias de esta  

zona donde se refleja las costumbres y tradiciones de cada localidad. 

 

Hay actividades que el hombre realizaba y realiza como medio de trabajo, 

sustento en el medio rural y que con el transcurrir del tiempo se han trasformado 

por las variaciones socio culturales del entorno, los que han evolucionado como 

juegos, deportes populares y tradicionales, siendo el desarrollo cultural, 

económico y social lo que ha propiciado el abandono de éstos. 
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1.1.1. Análisis Crítico  

 

 

ÁRBOL DE PROBLEMAS 

 

CAUSAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EFECTOS 

 

Grafico 1.Árbol de Problemas 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 
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En nuestro país constituye un problema que cada vez sean menos los niños, 

jóvenes y adultos que practican los juegos tradicionales , por lo que se considera 

necesario el rescate de los mismos y que éstos  ayuden a resolver en gran medida 

las necesidades del empleo del tiempo libre, en actividades fundamentales 

novedosas que se apoyen en la necesidad de movimiento del hombre, en sus 

intereses y estados anímicos, para que se manifieste de una manera espontánea en 

la búsqueda de satisfacciones conscientes, de mantener la práctica de los juegos 

tradicionales, teniendo en cuenta las características propias del lugar, los espacios 

físicos y culturales existentes en las diferentes comunidades. 

 

 La aplicación de los juegos tradicionales en la escuela debería ir más allá de las 

clases oficiales de educación física o de otras disciplinas. Conocer la localidad 

jugando; visitar algún entorno natural a través del juego; participar en alguna 

festividad local; construir objetos de juego y utilizarlos, son algunos ejemplos.  

 

Igualmente se debería promover programas educativos en los que participarán 

personas de la localidad, diferentes miembros de la unidad familiar, con el objeto 

de favorecer la apertura del juego al contexto que le pertenece. En este mismo 

apartado sería muy interesante vincular la escuela a las iniciativas de algunas de 

las entidades de la zona (museos, asociaciones culturales, federaciones de 

deportes tradicionales). 

 

1.1.2. Prognosis 

 

De continuar sin la adecuada aplicación de los juegos tradicionales en los niños de 

8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón 

Pastaza se estará sembrando  un ambiente  sedentario, sin actividad física, 

recreativa y sobretodo deportiva, la tecnología sembrará sus raíces y se apoderará 

de las mentes y de los cuerpos de los infantes.  

 

Es muy importante ya que el juego  se pone en actividad todo su esquema 

corporal, fortifica y ejercita las funciones psíquicas, gracias a los avances 
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tecnológicos, el juego es un factor poderoso  para la preparación de la vida social 

de los niños; jugando se aprende la socialización entre amigos en todo los ámbitos 

de acuerdo a sus culturas de los distintos grupos sociales, a esto se suma el hecho 

de que los niños tengan una mejor capacidad de jugar más allá de la infancia.  

 

Este actividad del juego es necesario para desarrollar la personalidad infantil los 

niños obtendrán un mejor desenvolvimiento en sus experiencias y necesidades 

particulares dentro de su entorno expresando  el desarrollo de los juegos 

tradicionales.  

 

Es obligación de los maestros, estar capacitados para transmitir a los niños la 

enseñanza de los juegos tradicionales en forma adecuada, para que desarrollen sus 

capacidades educativas en la formación más diversa y compleja de su afectividad 

se ve la necesidad de mejorar el sistema educativo a través de los juegos creativos.  

El juego proporciona en el educando, el desarrollo de hábitos, costumbres, valores 

y capacidades motrices con rapidez y resistencia  de las cualidades morales y 

evolutivas como voluntad, valor, perseverancia, ayuda mutua, todo esto a futuro si 

es aplicado de mejor manera y forma niños competentes y con grandes 

potencialidades que puedan desenvolver en su  entorno a través de los huegos 

tradicionales  

 

1.1.3. Formulación del Problema   

 

¿Cómo incide la inadecuada aplicación de los  juegos tradicionales  en el aspecto  

creativo en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la Parroquia 

Simón Bolívar, Cantón Pastaza?   

 

1.1.4. Interrogantes de la Investigación    

 

¿Se está llevando una  adecuada aplicación de los juegos tradicionales en el 

aspecto  creativo en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la 

Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza”?   
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¿El aspecto creativo mejorará con una adecuada  aplicación de los juegos 

tradicionales?  

 

¿Se prevé alguna alternativa de solución al problema de la inadecuada aplicación 

de los  juegos tradicionales   en el aspecto  creativo en los niños de 8 a 10 años de 

la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza?  

 

1.1.5. Delimitación del objeto de Investigación.   

 

Área: Cultura Física  

Campo: Recreativo 

Aspecto: Juegos tradicionales – Aspectos creativos 

 

Delimitación espacial 

 

Esta investigación se realizará  en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de 

febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza. 

 

Delimitación Temporal  

 

La  investigación de  este problema  será  estudiada  e  investigada, durante  el 

período septiembre 10 de 2012 a julio 26 de 2013.  

 

Unidades de observación 

 

En los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón 

Bolívar, Cantón Pastaza. 

 

1.2.Justificación del Proyecto 

 

El interés de esta Investigación está basado en  la aplicación de los juegos 

tradicionales en el aspecto  creativo en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 

de febrero en bienestar de su salud y su cuerpo para poder aportar hacia un nuevo 
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estilo de vida y mejorar su desarrollo motriz. Dado que en el ámbito de las 

relaciones interpersonales los juegos tradicionales esconden uno de sus principales 

tesoros y de su potencialidad educativa. 

 

La naturaleza social de los juegos tradicionales se localiza en la red o conjunto de 

maneras de interactuar motrizmente con los demás. Al participar de un juego, las 

reglas, los pactos y los símbolos cobran vida orientando a los protagonistas a tener 

una imagen global de la red de relaciones sociales que van a vivenciar. 

 

CSIKSZENTMIHALYI, afirma que los juegos deportivos tradicionales son  

portadores de un sinfín de experiencias óptimas,  que pueden contribuir a mejorar 

la autoestima, la conciencia y regulación emocional y por tanto a potenciar esta 

dimensión afectiva de la salud o calidad de vida. (1997) 

 

La Importancia del presente trabajo radica en conocer que el juego es un  

proceso de transmisión entre varias generaciones, habiéndose practicado y 

conocido durante un tiempo considerable,  es una expresión innata en el ser 

humano, la  práctica del juego nos sumerge en una burbuja que nos aísla del 

mundo real en el que estamos viviendo.  

 

Según STORMS: "… el juego nos permite: Romper con la rutina diaria (...) El 

mundo real solo vuelve a inquietarnos cuando el juego llega a su fin. 

Involucrarnos de forma absoluta en una actividad. Los juegos pueden fascinarnos 

y absorbernos por completo, hasta el punto de poder ser adictivos. Pocas 

actividades nos exigen tanta implicación como los juegos. Pensar, sentir y actuar a 

la vez. (...) Sin embargo, el desarrollo positivo de un juego nos exige poner en 

práctica de manera coordinada todas nuestras capacidades: intelecto, emociones y 

habilidades motrices. Precisamente por este motivo los juegos proporcionan 

mucha satisfacción". (2004:9) 

 

Los Beneficiarios inmediatos del presente trabajo son los  niños de 8 a 10 años de 

la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza. 
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La Factibilidad del trabajo de investigación está dada por el apoyo de las 

autoridades de la Institución, con la actuación primordial de los niños, cuenta con 

los recursos económico para  su ejecución, existe  suficientes recursos y  

materiales  bibliográficos, se dispone del tiempo suficiente para el desarrollo de la 

investigación y con el conocimiento necesario para  que  lo contemplado en esta  

investigación sea  lo correcto.  

 

1.3. Objetivos:  

 

1.3.1.  Objetivo General   

 

Determinar cómo incide la inadecuada aplicación de los juegos tradicionales  y su 

incidencia en el aspecto  creativo en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de 

febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza” 

 

1.3.2. Objetivos  Específicos  

 

 Diagnosticar la adecuada aplicación de los  juegos tradicionales  en el aspecto  

creativo en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la 

Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza. 

 

 Analizar si el  aspecto creativo  mejorará con una adecuada aplicación de los 

fundamentos de los juegos recreativos. 

 

 Proponer alternativas de solución a la  inadecuada  aplicación de los  juegos 

tradicionales  y su incidencia en el aspecto  creativo en los niños de 8 a 10 

años de la Escuela 27 de febrero de la Parroquia Simón Bolívar, Cantón 

Pastaza” 
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CAPÍTULO II 

 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1.  Antecedentes Investigativos 

 

Realizado un recorrido por las principales bibliotecas de las Universidades que 

ofertan la carrera en Ciencia de la Educación se encuentra: la Tesis: “EL 

DESCONOCIMIENTO DE LOS JUEGOS TRADICIONALES Y SU 

INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS 

ACTIVIDADES LÚDICAS ORGANIZADAS “, autor:  José Luis Calero Trujillo. 

En el cual se menciona: 

 

        Uno de los principales problemas que se observa es la falta de conocimiento 

de los juegos tradicionales a consecuencia de los  adelantos tecnológicos, pero a 

medida que el trabajo se desarrolló se  pudo comprobar el interés de las niñas por 

aprender nuestros juegos  y tradiciones. “Incluir en el sistema diario de trabajo 

(Plan de clase) de Cultura Física en los diferentes niveles educativos, los juegos 

tradicionales como parte de las diferentes actividades físicas, ya que se ha  

comprobado que su práctica permite un desarrolla integral del ser  humano y lo 

que es más importante el conocimiento de nuestra  cultura”. 

 

2.2.  Fundamentación Filosófica 

 

El énfasis en procesos de enseñanza - aprendizaje acercan cada vez más a los 

elementos que identifican a los seres humanos como la integración de un todo, 

con valores y respeto al sentido humano de la vida sobre cualquier otra 

consideración. Así, puede asegurarse, que los procesos educativos – formativos 

van encaminados actualmente a rescatar y potenciar la humanización de las 
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personas desde temprana edad, los juegos tradicionales ecuatorianos buscan 

orientar el proceso de formación integral en el aula para brindar innovaciones que 

nacen del intento de averiguar cómo  mediante un aprendizaje en la vida y para la 

vida. 

 

Por lo tanto, la presente  investigación  se fundamenta en el Modelo Crítico 

Propositivo, realizando  un análisis crítico basado en la filosofía de KANT,   que 

tiene un nivel destacado en la modernidad, sobre todo en el plano de la 

concepción que tiene del mundo, en la que quería plasmar la necesidad de que la 

razón fuese la misma para todos los hombres,  se basa en una contemplación de 

los fenómenos sin quedarse en la simple observación, sino en aclarar por qué tal o 

cuál fenómeno se da, es pues EMPIRISMO y RACIONALISMO radicales. 

 

2.3. Fundamentación Pedagógica  

 

La presente investigación está orientado en el modelo pedagógico constructivista 

que promueve la creatividad dentro de la libertad, la autonomía, la educación de la 

voluntad, el respeto de lo individual y colectivo dentro del entorno físico, cultural, 

ético y social, es decir que el niño y la niña se desarrollen en una realidad 

concreta. Si la filosofía es educar para la vida, debemos iniciar esta formulación a 

partir del conocimiento y su relación con el entorno. 

 

El modelo constructivista da prioridad a la persona, en sus experiencias previas de 

las que realiza nuevas construcciones mentales, considera que la construcción se 

produce, según PIAGET, cuando el sujeto interactúa con el objeto del 

conocimiento, según,  VYGOTSKY, cuando esto lo realiza en interacción con 

otros, según AUSUBEL, Cuando es significativo para el sujeto. 

 

En este modelo el rol del maestro es de moderador, facilitador, mediador y 

también de un participante activo. El constructivismo supone también un clima 

afectivo, armónico, de mutua confianza ayudando a que los alumnos se vinculen 
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participativamente con el conocimiento y por sobre todo con su proceso de 

adquisición.  

 

2.4. Fundamentación Legal 

 

Se parte de la consideración de la Educación como derecho irrenunciable, 

señalada en el Art. 66 de la Constitución Política de la República del Ecuador. 

Esta educación estará inspirada en principios éticos, pluralistas, democráticos, 

humanistas y científicos, impulsando la interculturalidad, la solidaridad y la paz. 

 

La ley del deporte 2010. 

Publicada el 11 de Agosto del 2010 en el registro oficial 255. 

 

CAPÍTULO I 

LAS Y LOS CIUDADANOS 

 

Art. 11.- De la práctica del deporte, educación física y recreación.- Es derecho 

de las y los ciudadanos practicar deporte, realizar educación física y acceder 

a la recreación, sin discrimen alguno de acuerdo a la Constitución de la 

República y a la presente Ley. 

 

Art. 14.- Funciones y atribuciones.- Las funciones y atribuciones del Ministerio 

son: 

 

a) Proteger, propiciar, estimular, promover, coordinar, planificar, fomentar, 

desarrollar y evaluar el deporte, educación física y recreación de toda la 

población, incluidos las y los ecuatorianos que viven en el exterior. 

 

Art. 3 LITERAL “b”: “Desarrollar la capacidad física, intelectual, creadora y  

crítica del estudiante, respetando su identidad personal para que contribuya  



 

16 

 

activamente a la transformación moral, política, social, cultural y económica  

del país.  La pertinencia de este enfoque, se refuerza si consideramos –

además que la  Declaración de los Derechos de los Niños. 

 

Art. 7, estipula:  

 

“El niño tiene derecho a recibir educación que será gratuita y obligatoria por  lo 

menos en las etapas elementales. Se le dará una educación que favorezca su 

cultura general y le permita, en condiciones de igualdad de oportunidades, 

desarrollar sus aptitudes y su juicio individual, su sentido de responsabilidad 

moral y social y llegar a ser un miembro útil de la sociedad. El interés superior del 

niño debe ser el principio rector de quienes tienen la responsabilidad de su 

educación y orientación; dicha responsabilidad incumbe, en primer término, a sus 

padres. 
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2.5. RED DE INCLUSIONES CONCEPTUAL 
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Grafico 2. Red de inclusiones conceptuales 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 
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CONSTELACIÓN DE IDEAS CONCEPTUALES DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafico 3. Constelación de ideas 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

Juegos 

tradicionales 
 

Recreación 

Psicomotricidad 

 

Juego 

 

Definición  

Tipos 

Definición 

Ventajas 

Definiciones 

Características 

Orientaciones 

Importancia 

Funciones en la 

infancia 



 

19 

 

 

CONSTELACIÓN DE IDEAS CONCEPTUALES DE LA VARIABLE DEPENDIENTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafico 4. Constelación de ideas 2 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 
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2.6.Categorías Fundamentales de la Variable Independiente. 

 

2.6.1. Psicomotricidad 

 

La psicomotricidad es una disciplina que, basándose en una concepción integral 

del sujeto, se ocupa de la interacción que se establece entre el conocimiento, 

la emoción, el movimiento y de su mayor validez para el desarrollo de la persona, 

de su corporeidad, así como de su capacidad para expresarse y relacionarse en el 

mundo que lo envuelve. Su campo de estudio se basa en el cuerpo como 

construcción, y no en el organismo en relación a la especie. 

 

Según El Congreso Europeo de psicomotricistas, Alemania (1996) se  ha llegado 

a la siguiente formulación: «Basado en una visión global de la persona, el término 

"psicomotricidad" integra las interacciones cognitivas, emocionales, simbólicas y 

sensorio motrices en la capacidad de ser y de expresarse en un contexto 

psicosocial. La psicomotricidad, así definida, desempeña un papel fundamental en 

el desarrollo armónico de la personalidad. Partiendo de esta concepción se 

desarrollan distintas formas de intervención psicomotriz que encuentran su 

aplicación, cualquiera que sea la edad, en los ámbitos preventivo, educativo, 

reeducativo y terapéutico. Estas prácticas psicomotrices han de conducir a la 

formación, a la titulación y al perfeccionamiento profesionales y constituir cada 

vez más el objeto de investigaciones científicas». 

 

Ventajas y  beneficios de la psicomotricidad. 

 

Se trata de que el niño viva con placer las acciones que desarrolla durante el juego 

libre. Esto se logra en un espacio habilitado especialmente para ello (el aula de 

psicomotricidad); en el que el niño puede ser él mismo (experimentarse, valerse, 

conocerse, sentirse, mostrarse, decirse, etc.) aceptando unas mínimas normas de 

http://es.wikipedia.org/wiki/Emoci%C3%B3n
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seguridad que ayudarán a su desarrollo cognitivo y motriz bajo un ambiente 

seguro para él y sus compañeros. 

 

 En la práctica psicomotriz se tratan el cuerpo, las emociones, el pensamiento y 

los conflictos psicológicos, todo ello a través de las acciones de los niños: de sus 

juegos, de sus construcciones, simbolizaciones y de la forma especial de cada uno 

de ellos de relacionarse con los objetos y los otros. Con las sesiones de 

psicomotricidad se pretende que el niño llegue a gestionar de forma autónoma sus 

acciones de relación en una transformación del placer de hacer al placer de pensar. 

 

2.6.1.1. Recreación 

 

Con origen en el término latino recreatĭo, la palabra recreación define a la acción 

y efecto de recrear. Por lo tanto, puede hacer referencia a crear o producir de 

nuevo algo. También se refiere a divertir, alegrar o deleitar, en una búsqueda de 

distracción en medio del trabajo y de las obligaciones cotidianas. 

 

En lo que respecta a la primera acepción establecida, podemos decir que se suele 

hablar de lo que se conoce como recreación histórica. Esta es una actividad que 

consiste en que un número indeterminado de personas procedan a representar de 

la manera más fiel posible un acontecimiento del pasado que tuvo mucha 

importancia y trascendencia en la tierra donde viven. 

 

La Real Academia Española define recreación como acción y efecto de recrear y 

como diversión para alivio del trabajo. Además, encontraremos que recrear 

significa divertir, alegrar o deleitar. En términos populares a esta diversión 

también le llamamos entretención. 

 

Según esa definición, recrearse necesariamente debe incluir la diversión o el 

pasarlo bien, con el objetivo de distraerse de las exigencias, especialmente 

laborales y así conseguir un alivio necesario para conllevar nuevamente, otra 
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etapa de responsabilidades, con energías renovadas que permitirán un mejor 

resultado de ellas. 

 

El término recreación proviene del latín recreatio, que significa restaurar y 

refrescar (la persona). De ahí que la recreación se considere una parte esencial 

para mantener una buena salud. El recrearse permite al cuerpo y a la mente una 

“restauración” o renovación necesaria para tener una vida más prolongada y de 

mejor calidad. Si realizáramos nuestras actividades sin parar y sin lugar para la 

recreación, tanto el cuerpo como la mente llegarían a un colapso que conllevaría a 

una serie de enfermedades y finalmente a la muerte. 

 

Debido a eso, la recreación se considera, socialmente, un factor trascendental. Los 

beneficios de recrearse van más allá de una buena salud física y mental, sino un 

equilibrio de éstas con factores espirituales, emocionales y sociales. Una persona 

integralmente saludable realiza sus actividades con mucha más eficiencia que una 

persona enferma. 

 

La recreación se asocia también con el factor intelectual y educativo. 

Investigaciones han demostrado que los niños aprenden mucho más en ambientes 

relajados, sin presión. Es por ello que la recreación es fundamental para el 

desarrollo intelectual de las personas. A la vez, el recrearse proporciona en sí, una 

forma de aprendizaje, a través de experiencias propias y de la relación de la 

persona con el exterior. 

 

Finalmente, es importante saber que la recreación es voluntaria, ya que cada 

persona es diferente y por ende, se recrea como considere necesario. Por eso 

también se dice que las actividades recreativas son tan numerosas como los 

intereses de los seres humanos. Algunas de las áreas de la recreación son: la 

difusión, el arte, la cultura, la música, el baile, la lectura, el servicio a la 

comunidad, los deportes, los juegos y la vida al aire libre, entre otras. 
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Tipos de recreación 

La recreación puede ser activa o pasiva. La recreación activa implica acción, 

dícese en específico de la persona que mientras presta unos servicios disfruta de 

los mismos. Por el otro lado, la recreación pasiva ocurre cuando el individuo 

recibe la recreación sin cooperar en ella, porque disfruta de la recreación sin 

oponer resistencia a ella. Por ejemplo, ir al cine. Por el otro lado, los 

campamentos estimulan las posibilidades físicas e intelectuales del joven. 

 

 Juegos: Estos juegos pueden ser desarrollados en cada uno de los deportes 

individuales y colectivos. Entre estos juegos tenemos los tradicionales, los 

predeportivos, los intelectuales y los sociales. 

 

 Expresión Cultural y Social: Se encargan de la elaboración de objetivos 

creativos, representaciones y organización de equipos a través de los 

clubes deportivos y recreativos. Estos tienen el fin de organizar, planificar 

y dirigir la ejecución de una actividad deportiva o recreativa determinada 

de acuerdo a sus fines y objetivos. Ejemplo de estos clubes son: Los de 

excursionismo y montañismo. 

 

 Vida al aire libre: Son aquellas actividades que se desarrollan en un medio 

natural, permitiendo la integración del individuo con la naturaleza, 

preservando los recursos naturales y haciendo buen uso del tiempo libre. 

Sus características son: Conocimiento sobre parques naturales, Parques 

recreacionales y monumentos naturales, arreglo del morral y carpas, 

conservación y reforestación, conocimiento de las características y equipos 

para excursiones y campamentos. 

 

2.6.1.2. Juego 

 

Es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites 

temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, al 

mismo tiempo, aceptadas libremente; acción que tiene el fin en sí misma y que va 
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acompañada de tensión y alegría y con la conciencia de ser de otra manera a la 

que se es en la vida corriente. Autor HUIZINGA. 

 

El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos 

aprendido a relacionarnos con nuestro ámbito familiar, material, social y cultural a 

través del juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versátil y ambivalente 

que implica una difícil categorización. Etimológicamente, los investigadores 

refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en latín: "iocum y ludus-

ludere" ambos hacen referencia a broma, diversión, chiste, y se suelen usar 

indistintamente junto con la expresión actividad lúdica. 

 

Se han enunciado innumerables definiciones sobre el juego, así, el diccionario de 

la Real Academia lo contempla como: un ejercicio recreativo sometido a reglas en 

el cual se gana o se pierde. Sin embargo la propia polisemia de éste y la 

subjetividad de los diferentes autores implican que cualquier definición no sea 

más que un acercamiento parcial al fenómeno lúdico. Se puede afirmar que el 

juego, como cualquier realidad sociocultural, es imposible de definir en términos 

absolutos, y por ello las definiciones describen algunas de sus características. 

Entre las conceptualizaciones más conocidas apuntamos las siguientes: 

 

HUIZINGA (1938): El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla 

dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas 

absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en 

sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la 

conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente. 

 

GUTTON, P (1982): Es una forma privilegiada de expresión infantil. 

 

 CAGIGAL, J.M (1996): Acción libre, espontánea, desinteresada e intrascendente 

que se efectúa en una limitación temporal y espacial de la vida habitual, conforme 

a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo 

es la tensión. 
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Características del juego 

 

Las características comunes a todas las visiones, de las que algunas de las más 

representativas son: 

 

 El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie está 

obligado a jugar. 

 Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos 

temporales establecidos de antemano o improvisados en el momento del 

juego. 

 Tiene un carácter incierto. Al ser una actividad creativa, espontánea y 

original, el resultado final del juego fluctúa constantemente, lo que motiva 

la presencia de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos. 

 Es una manifestación que tiene finalidad en sí misma, es gratuita, 

desinteresada e intrascendente. Esta característica va a ser muy importante 

en el juego infantil ya que no posibilita ningún fracaso. 

 El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un juego 

narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje 

simbólico. 

 Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un 

acuerdo social establecido por los jugadores, quienes diseñan el juego y 

determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas. 

 Es libre. 

 Organiza las acciones de un modo propio y específico. 

 Ayuda a conocer la realidad. 

 Permite al niño afirmarse. 

 Favorece el proceso socializador. 

 Cumple una función de desigualdades, integradora y rehabilitadora. 

 En el juego el material no es indispensable 

 Tiene unas reglas que los jugadores aceptan. 
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 Se realiza en cualquier ambiente 

 Ayuda a la educación en niños. 

 

Funciones del  juego en la infancia 

 

El juego es útil y es necesario para el desarrollo del niño en la medida en que éste 

es el protagonista. 

 

La importancia de la utilidad del juego puede llevar a los adultos a robar el 

protagonismo al niño, a querer dirigir el juego. La intervención del adulto en los 

juegos infantiles debe consistir en: 

 

 Facilitar las condiciones que permitan el juego. 

 Estar a disposición del niño 

 No dirigir ni imponer el juego. El juego dirigido no cumple con las 

características de juego, aunque el niño puede acabar haciéndolo suyo. 

 

Jugando con bolas de colores. 

 

El juego permite al niño: 

 

 Que se mantenga diferenciado de las exigencias y limitaciones de la 

realidad externa. 

 Explorar el mundo de los mayores sin estar ellos presentes. 

 Interactuar con sus iguales. 

 Funcionar de forma autónoma. 

 

El juego siempre hace referencia implícita o explícita a las relaciones entre 

infancia, diversión y educación. 
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2.6.1.3. Juegos Tradicionales 

 

Según CARVALHO Neto (1989:97) es, “Parte de folklore social cuya finalidad es 

distraer a través de competencias, de pruebas de azar, y de pasatiempos. Es con la 

tripartición le sirve de clasificación. Entre los juegos de competencia, se conocen 

las competencias con la participación de animales y las competencias entre 

personas únicamente: corrida de caballos, corrida de toros, piñatas, palo 

enjabonado…”. 

 

Son ejemplos de juegos de azar: la lotería popular y las argollas. Y de los juegos 

pasatiempos: berlín, bolero, anillo perdido, lamida de paila o sartén, cometa, 

juguetes varios, etc. El folklor  educacional divide los juegos en aquellos que 

fomentan la agresión y otros fomentan la confraternidad. 

 

Lo que nos menciona ABREU (2004:63) con relación a una definición de juego 

tradicional es que este se refiere a la manifestación lúdica con arraigo cultural. Ya 

que tiene un significado profundo en correspondencia con el comportamiento.  

 

Son juegos más solemnes que también han sido transmitidos de generación en 

generación, siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y así 

sucesivamente, sufriendo quizás algunos cambios, pero manteniendo su esencia 

pero su origen se remonta a tiempos muy lejanos. No solamente han pasado de 

padres a hijos, sino que en su conservación y divulgación han tenido que ver 

mucho las instituciones y entidades que se han preocupado de que no se perdieran 

con el tiempo. 

 

Están muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un país, un territorio o una 

nación. Sus reglamentos son iguales, independientemente de donde se desarrollen 

son juegos que no están escritos en ningún libro especial ni se pueden comprar en 

ninguna juguetería El material de los juegos es específico de los mismos, y está 

muy ligado a la zona, a las costumbres e incluso a las clases de trabajo que se 

desarrollaban en el lugar. 
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Los juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si bien 

habrá algunas diferencias en la forma del juego, en el diseño, en la utilización o en 

algún otro aspecto, la esencia del mismo permanece.  

 

Los juegos tradicionales parecieran correr el riesgo de desaparecer especialmente 

en las grandes ciudades y en zonas más industrializadas.  

 

Podemos ver por otro lado, que hay algunos resurgimientos de estos juegos, que 

se imponen ya sea por una determinada época del año o como por una moda que 

aparece y desaparece luego de un tiempo.  

 

Dentro de los juegos tradicionales encontramos una amplia gama de modalidades 

lúdicas: juegos de niños y juegos de niñas, canciones de cuna,  juegos  de 

adivinación, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, juguetes, etc.  

 

Algunos de ellos a su vez están más ligados al sexo de los niños, siendo jugados 

exclusivamente por niños (bolitas, trompo, honda, etc.) y otros por niñas (la 

muñeca, hamaca, gallina ciega, etc.). A su vez algunos juegos están más ligados a 

determinadas edades, como por ejemplo las canciones de cuna y el sonajero para 

los niños más pequeños, y otros con reglas más importantes para niños más 

grandes que ya puedan comprender y respetar las mismas. 

 

Algunos de éstos juegos tradicionales con el tiempo se convirtieron en deportes, 

denominados tradicionales, de modo que la popularidad que tienen entre los 

habitantes de un territorio o país compite con la popularidad de otros deportes 

convencionales.  

 

Podríamos encontrar juegos que con el tiempo se han convertido en verdaderos 

deportes, muy ligados a una región, y que sólo se practican en ella, llegando a 

formar parte de las tradiciones culturales. El origen de los juegos y deportes 
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tradicionales está ligado al propio origen de ese pueblo, por ello, los denominan 

juegos o deportes autóctonos. 

 

Los juegos populares están muy ligados a las actividades de un pueblo, y a lo 

largo del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría de ellos no se 

conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad que tiene el hombre de 

jugar. Es decir, se trata de actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras. 

 

Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geográfica a otra 

con facilidad; incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes según donde 

se practique. 

 

Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza todo tipo de 

materiales, sin que tengan que ser específicos del propio juego.  

 

Todos ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo: 

perseguir, lanzar un objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio, 

conservar o ganar un objeto, etc. Su práctica no tiene una trascendencia más allá 

del propio juego, no está institucionalizado, y el gran objetivo del mismo es 

divertirse. 

 

Con el tiempo, algunos se han ido convirtiendo en un apoyo muy importante 

dentro de las clases de Educación Física, para desarrollar las distintas capacidades 

físicas y cualidades matrices, o servir como base de otros juegos y deportes 

 

Los juegos tradicionales  pueden servir como herramienta educativa en el aula en 

diversas materias ya que el desarrollo de los mismos se los realiza mediante, 

canciones que en sus  letras se observa características de cada una de las épocas. 

Esta tipología puede ser una estrategia divertida en la que las personas que los 

realizan aprendan al mismo tiempo que se divierten. 
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Transmisión de los juegos tradicionales  

 

Según MAESTRO (2005), la transmisión de los juegos tradicionales se ha dado 

de manera oral, generación tras generación. Y puede darse de dos formas: la 

vertical que se da a través de la familia y la horizontal por medio de la 

socialización. La familia es el primer lugar de aprendizaje. Por medio de sus 

diferentes miembros (abuelos, papás, abuelas, mamás o los hermanos y las 

hermanas) se introduce el entorno y se potencia el juego, a través de estímulos 

visuales, voces y sonidos.  

 

En la relación abuelo(a)-nieto(a) se crea un vínculo de protección, complicidad y 

de relación transgeneracional de gran importancia para la educación. Ellos y ellas 

aprenden con la experiencia de un referente vivo, a lo que se le puede llamar una 

transmisión generacional directa por imitación.  

 

En la actualidad, es lamentable que esta transmisión de los juegos tradicionales 

este sufriendo una ruptura muy notable, ya que se ve muy poco, tanto en la 

escuela como en los parques, que los niños y niñas practiquen estos juegos. Para 

GÓMEZ y ROMERO (2003) la ruptura de la transmisión de juegos tradicionales 

se está dando porque los niños ya no ven a sus abuelos y por las condiciones 

urbanísticas del entorno que no son favorecedoras para su transmisión. 

 

Por ello se resalta la responsabilidad de los adultos para que asuman la enseñanza 

de los juegos tradicionales a los niños, evitando así su desaparición. 

 

Materiales para los juegos tradicionales  

 

Anteriormente, en los hogares se fabricaban los propios juguetes con palos, 

piedras, latas, cuerdas, hojas, entre otros. Es importante señalar que algunos de los 

juegos no precisan de un material específico y en caso de ser así, se puede 

reaprovechar cualquier objeto o material de los recursos existentes en el entorno 

inmediato.  
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Los juegos tradicionales dan la posibilidad de que cada persona elabore su juguete 

poniendo en práctica su ingenio y creatividad para utilizar el material disponible a 

su alcance. 

 

 Revivir los Juegos Tradicionales  

 

A pesar de que en algunas sociedades los abuelos y abuelas pasan inadvertidos, 

MAESTRO, (2005) destaca que ellos y ellas son un cúmulo de experiencias, un 

foco de atención, sabiduría y aprendizaje. A través de ellos se pueden rescatar por 

medio de su memoria, los mayores juegos tradicionales, tarea que no solo es 

gratificante, sino da la posibilidad de utilizarlos como una herramienta para 

conseguir objetivos en proyectos específicos: antropológicos, históricos, 

deportivos, educativos, recreativos, entre otros.  

 

El relato de los abuelos y las abuelas es el medio más importante para recolectar la 

información necesaria a fin de conocer cómo se jugaba, dónde, con qué y todo lo 

que involucre un juego específico. Ahora bien,  es importante contrastar la 

información, jugarlo y conocer el contexto, con el fin de valorar y conservar el 

patrimonio cultural a través del factor humano y social, vital para el individuo. A 

través de los relatos se pueden recobrar estos juegos, así como animar a grandes y 

pequeñitos a descubrir el valor que poseen y su historia.  

 

Además, la posibilidad de trasmitirlos y enriquecer la memoria de una región, una 

comunidad o una cultura e inclusive una igualdad de género, debido a que las 

diferencias generadas en la sociedad entre lo que el hombre y la mujer pueden 

practicar en el nivel lúdico es muy marcada aún en algunos lugares. 

 

A través de los relatos se pueden recobrar estos juegos, así como animar a grandes 

y pequeñitos a descubrir el valor que poseen y su historia. Además, la posibilidad 

de trasmitirlos y enriquecer la memoria de una región, una comunidad o una 

cultura e inclusive una igualdad de género, debido a que las diferencias generadas 
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en la sociedad entre lo que el hombre y la mujer pueden practicar en el nivel 

lúdico es muy marcada aún en algunos lugares. 

 

Dentro de los juegos tradicionales, para OFELE,  (1998) se encuentra una amplia 

gama de modalidades lúdicas: juegos de niños y juegos de niñas, canciones de 

cuna, juegos de adivinación, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, 

juguetes, etc. Si bien alguno de estos juegos pareciera que tienden a desaparecer 

por completo, una de las características de los mismos es que surgen por una 

temporada, desaparecen y luego vuelven a aparecer. Así algunos de ellos son 

jugados más en épocas invernales ya que implican mayor movimiento físico y 

corporal y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde naturalmente se 

tiende a estar en menor movimiento por el calor.  

 

Algunos juegos están más ligados al sexo de los niños, siendo jugados 

exclusivamente por niños (Por ejemplo: bolas, trompo, etc. y otros por niñas. Por 

ejemplo: el elástico, las ventitas, etc.) A su vez algunos juegos están más ligados a 

determinadas edades, como por ejemplo las canciones de cuna en el sonajero para 

los niños más pequeños y otro con reglas más importantes para niños más grandes 

que ya puedan comprender y respetar las mismas. A su vez hay algunos juegos 

jugados por adultos como las peleas de gallos, tienden a estar en menor 

movimiento por el calor. 

 

 A continuación se presenta una serie de juegos tradicionales ecuatorianos que se 

han podido recobrar:  

 

1) El palo encebado  

2) San Bendito  

3) Las ollitas  

4) La cebolla  

5) El gato y el ratón  

6) La carretilla  

17) El elástico  

18) La soga  

19) La rayuela  

20) Las cometas  

21) Los aviones  

22) El territorio  

33) Torneo de cintas  

34) Los ensacados  

35) Baile de la escoba  

36) La chamiza  

37) Las cogidas  

38) El hombre negro  
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7) Los zancos  

8) Pan quemado  

9) El burrito de San 

Andrés  

10) Cazadores y 

venados  

11) Las ventitas  

12) Tres piernas  

13) Baile del tomate  

14) Las cintas  

15) Las cocinaditas  

16) La vaca loca  

 

23) Las escondidas  

24) Al fon fin  

25) Zapatito cochinito  

26) El miserere  

27) La rueda  

28) Las flechas  

29) El sapo  

30) Los marros  

31) Sin que te roce  

32) Los huevos de gato  

 

39) Préndalo, préndalo 

por ladrón  

40) Las bolas  

41) Los billusos 

42) Las banderillas  

43) Los trompos  

44) Zumbambico  

45) El florón  

46) La perinola  

47) La chupillita 

48) Los chullas y 

bandidos  

 

Reglamentación de los juegos tradicionales. 

 

Los  juegos tradicionales  tiene la reglamentación de acuerdo  del juego que se 

vaya  realizando, cada uno tiene una reglamentación muy distinta ya que consta de 

actividades diferentes, procesos y maneras de realizarse, a continuación 

especificaremos   algunos juegos en los cuales los reglamentos son tan distintos 

unos de otros:  

 

Carreras en sacos: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el 

espíritu competitivo, la voluntad, el interés, 

entre otros valores que contribuyen a la 

orientación rectora de la escuela con los 

problemas sociales de la comunidad. 

 

Explicación: Es un juego con historia popular en la comunidad, que ha pasado de 

generación en generación. Los competidores se introducen en el saco desde una 

http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/aglo/aglo.shtml
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línea de arrancada, se la voz de preparados y luego la de, ¡ya! Los niños(as) 

saltarán como canguros llegarán a la meta intermedia, retornan a la línea de salida 

y ganará el primero que llegue. 

 

Organización: Se seleccionan los competidores entre los niños y las niñas. Se 

seleccionan los jueces, que pueden ser padres o los propios niños de más edad que 

no participen. Se trazan las líneas de salida y meta, señalándose con banderitas a 

una distancia de 20 metros. Se efectúa rondas eliminatorias y se escogen los 4 

mejores de cada sexo para la gran final. 

 

Materiales: 4 sacos y 4 banderitas para señalar la líneas de salida y meta. 

 

Reglamento: 

 El competidor debe llegar a la meta dentro de su saco. 

 Si un competidor se cae, puede levantarse y continuar. 

 El competidor no puede recibir ayuda. 

 

Variante. 1: Cuando los jugadores no alcancen la totalidad de la distancia a 

recorrer, se le considerará los metros recorridos, con vista a seleccionar el ganador 

o los lugares restantes. 

 

Variante. 2: Se competirá también saltando obstáculos y en zigzag entre objetos. 

 

Carreras en zancos: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el espíritu 

competitivo y el desarrollo de habilidades 

coordinativas. 

 

Explicación: Se compite de 4 en 4, en la línea de salida los competidores se 

montan en los zancos, una primera voz de preparados, luego la ¡ya!, salen y gana 

http://www.monografias.com/trabajos7/plane/plane.shtml
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el primero que llegue la meta, situada a 20 metros de distancia. Participan 

integrantes de la comunidad como apoyo a los competidores que efectuarán un 

recorrido de 20 mts, montados en los zancos. 

 

Organización: Se escoge un terreno plano, si es de arcilla mejor. Se trazan las 

líneas de salida y meta. Se eligen los jueces y los competidores. Se efectúan varias 

rondas eliminatorias y los 4 mejores de cada sexo van a la gran final. 

 

Materiales: Zancos rústicos, banderas como señales de comienzo y final de 

recorrido. 

 

Reglamento: 

 Se prohíbe a los espectadores la ingestión de bebidas alcohólicas y fumar. 

 El competidor que se caiga de los zancos puede volver a subirse y 

continuar. 

 No se permite la ayuda. 

 

Variante: Cuando los jugadores no alcancen la totalidad de la distancia a recorrer, 

se le considerará los metros recorridos, con vista a seleccionar el ganador. 

 

Juego de damas: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el 

espíritu competitivo y fraternidad, así como 

el desarrollo de la agilidad mental y la 

estrategia. 

 

Explicación: Es un juego de mesa, se caracteriza por ser una actividad recreativa 

sana, donde se requiere la concentración mental, intervienen (2) dos participantes 

y se pueden montar varios tableros y realizar competencias donde participen 

http://www.monografias.com/trabajos36/signos-simbolos/signos-simbolos.shtml
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varios niños y niñas y el ganador sería el que más juegos haya ganado a sus 

rivales. 

 

Organización: Este juego enfrenta a las parejas ganadoras hasta determinar una 

que será la ganadora del certamen, se escoge un lugar acogedor y apropiado donde 

pueda asistir un gran número de espectadores y un jurado que haga cumplir el 

reglamento. 

 

Materiales: Seis juegos de damas con su tablero, 6 mesas y 12 sillas. 

 

Reglamento: 

 El jugador que toque una ficha deberá hacer el movimiento con ella. 

 No se permite ayuda de los espectadores 

 Se prohíbe a los espectadores la ingestión de bebidas alcohólicas y fuma.  

 

La perinola: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el espíritu 

competitivo y fraternidad, así como el desarrollo de 

habilidades. 

 

Explicación: Se sujeta la base de la perinola, dejándola reposar para luego 

intentar ensartarla balanceándola hacia adelante e impulsándola hacia arriba. Se 

sujeta la cuerda por la mitad, tratando de ayudar a que la parte superior entre con 

mayor facilidad en la base. Luego, se trata de sacar dándole una o más vueltas 

sobre sí misma. 

 

Organización: Se selecciona un área que puede o no tener techo, en un ambiente 

agradable y que pueda ser observado por los espectadores 

 

Materiales: cuerda 

http://www.monografias.com/trabajos15/kinesiologia-biomecanica/kinesiologia-biomecanica.shtml
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Reglamento: 

El jugador que más inserte la parte superior en la base inferior o viceversa, de 

forma lenta o rápida es el ganador. 

No se permite ayuda de los espectadores. 

 

El papagayo: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el espíritu 

competitivo y fraternidad, así como el desarrollo de 

habilidades. 

 

Explicación: Este juego consiste en el placer de hacer 

volar el papagayos a una gran distancia y elevarlo lo más alto posible. 

 

Organización: Este juego se juega individual, se escoge un lugar acogedor y 

apropiado donde pueda asistir un gran número de espectadores y un jurado que 

haga cumplir el reglamento. 

 

Materiales: Hilo papel y caña amarga. 

 

Reglamento: 

 El jugador que más alto eleve el papagayo será el ganador. 

 No se permite ayuda de los espectadores 

 

Los melones: 

 

Objetivos: Fomentar el espíritu competitivo, el 

colectivismo y la fraternidad. 

 

Explicación: los niños y niñas de un grupo se 

reparten los papeles: varios son los melones, uno hace campesino, y otro es el 

http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos33/el-campesino/el-campesino.shtml
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ladrón, que se empeña en llevarse los melones, que se sientan en fila. Llega el 

ladrón y le dice al campesino: 

 

_ Mire los animales se le van del potrero _ 

El campesino va a comprobar la información; el ladrón aprovecha la oportunidad 

y tocándole la cabeza con su puño a los melones va diciendo: 

_ este está verde, este pintón, este está maduro _ y se lleva este último. Cuando 

regresa el campesino, el ladrón vuelve y utiliza otra versión: 

_ Mire, el caballo se le está ahorcando _ 

 

Cuando el campesino va a ver lo ocurre, el ladrón vuelve a realizar la operación 

anterior, la que repite una y otra vez hasta llevarse todos los melones. 

El campesino se percata que le han llevado todos sus melones y se dirige a la casa 

Del ladrón y establecen el siguiente diálogo: 

_ ¡Estos son mis melones y me los llevo _! 

_ ¡A que no_! 

_ ¡A que sí _! 

_ ¡A que te quemo la casa! 

_ ¡A que achucho los perros! ¡Cójanlo _! 

 

Acto seguido los melones se convierten en perros y persiguen al ladrón, si logran 

atraparlo, este hará de melón o campesino en el próximo juego, de lo contrario 

continuará en el papel de ladrón. 

 

Organización: Se escoge un espacio plano o accidentado y se seleccionan los 

niños y niñas. 

 

Materiales: Ninguno 

 

Reglamento: 

 Deben cumplirse los roles de campesino, ladrón y melones. 

http://www.monografias.com/trabajos10/cani/cani.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/dialarg/dialarg.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/perro/perro.shtml
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Corridas de cintas en caballitos de palo: 

 

Objetivos: Fomentar el espíritu competitivo, el 

juego de equipo, el colectivismo y la 

fraternidad. 

 

Explicación: Consiste en que montado en un 

caballito de palo tratará de enganchar una de las cintas que penden en el cordel 

con su pica, en carrera. Gana el conjunto que más cintas se lleve. 

 

Organización: Se escoge un terreno plano, preferentemente en suelo, se escogen 

los dos equipos que contendrán, se le pone un color (rojo y azul). Se decide la 

distancia o línea de salida y se seleccionan los jueces. 

 

Materiales: Los caballitos de palo en dependencia de los competidores, dos picas, 

una para cada equipo, dos palos, el cordel y las cintas de colores rojo y azul. 

 

Reglamento: 

 Será en carrera para enganchar la cinta. 

 El corredor debe salir de la línea de salida. 

 La cinta solo puede llevarse con la pica. 

 

El yo- yo: 

 

Objetivos: Fomentar en los infantes el 

espíritu competitivo y fraternidad, así como 

el desarrollo de habilidades. 

 

Explicación: Este se anuda al dedo del 

jugador, quien luego de enrollar el guaralillo 

en el corte que divide las dos tapas, lanzará el 

http://www.monografias.com/trabajos5/colarq/colarq.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/colarq/colarq.shtml
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Yo-yo para hacerlo descender, ascender y girar sobre sí mismo, dependiendo del 

estilo y modalidad seleccionada por éste. 

 

Organización: Este juego se juega individual, se escoge un lugar acogedor y 

apropiado donde pueda asistir un gran número de espectadores y un jurado que 

haga cumplir el reglamento. 

 

Materiales: Hilo dos bases de plástico o madera. 

 

Reglamento: 

 El jugador que más haga descender o ascender y girar el yo-yo es el 

ganador. 

 No se permite ayuda de los espectadores 

 Se prohíbe a los espectadores la ingestión de bebidas alcohólicas y fumar. 

 

La rayuela  

 

Organización.- Se dibuja en una superficie lisa la 

rayuela y se organizan los participantes, de uno a 

diez, en distintos turnos. 

 

Material.-Una tiza para dibujar la rayuela y una 

piedra. 

 

Desarrollo.-El juego comienza cuando el primer jugador tira la piedra sobre el 

primer cuadro de la rayuela (número 1), si cae dentro del cuadro debe saltar a la 

pata coja todos los demás cuadros, sin pisar en el que está la piedra, ni ninguna de 

las líneas de la rayuela. En los cuadros 4 y 5 se apoyan los dos pies, al igual que 

en los cuadros 7 y 8, donde se gira dando un salto para retroceder hasta el cuadro 

número uno, donde se recoge la piedra antes de salir. 

http://www.monografias.com/trabajos5/plasti/plasti.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/transformacion-madera/transformacion-madera.shtml
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Después se tira la piedra en el cuadro número 2, se hace lo mismo que en el 1 y 

así sucesivamente hasta que se complete la rayuela. El primero que termine todo 

el recorrido gana. 

 

 Reglas. 

 Si al lanzar la piedra a un cuadro, toca una raya, se volverá a tirar con los 

ojos cerrados, si vuelve a fallar pasa de turno. 

 Si un jugador al realizar el recorrido sobre la rayuela pisa una línea, pierde 

el turno. 

 Si un jugador, la lanzar la piedra no la mete en el cuadro correspondiente, 

perderá su turno, a no ser que caiga en la raya. 

 Si un jugador al realizar el recorrido pierde el equilibrio y apoya los dos 

pies cuando no debe (cuadros 4-5 y 7-8) pierde el turno. 

 

Observaciones.- La distancia desde la que se lanza la piedra pude variar 

dependiendo del nivel de los participantes. Se pude cambiar la forma de la 

rayuela, variando la composición de los cuadros. 

 

El gato y el ratón 

 

Organización.-Entre todas las niñas y niños 

participantes se echa a suerte quién hará de 

"gato" y quién de "ratón".  

 

Los demás participantes forman un corro con 

las manos unidas y los brazos extendidos y levantados, con el fin de dejar hueco 

suficiente entre ellos para las entradas y salidas del ratón y el gato. 

El ratón queda en el centro del corro y el gato se queda fuera. 

 

Material.-No se precisa ningún material. 



 

42 

 

Desarrollo.-Empieza el juego saliendo el ratón del corro por entre dos de sus 

compañeros de juego. Luego entra el "gato" y pregunta: "- ¿quién ha estado aquí?; 

y todo el corro responde: "- el ratón", vuelve a preguntar el gato: "- ¿por dónde ha 

salido?" y responden todos: "- por allí" (señalan el hueco exacto por el que 

escapó). 

 

Acto seguido ambos (delante el ratón y detrás el gato) emprenden una alocada 

carrera en la que el ratón intentará escapar corriendo por los huecos que hacen 

entre dos de los participantes con las manos cogidas y los brazos lo más 

extendidos posible; y tras él, haciendo el mismo recorrido irá el gato intentando 

cazarle. 

 

El corro intentará ayudar al ratón, y para que el gato no pueda cazarlo ensanchan o 

estrechan, suben o bajan los brazos, siempre con las manos enlazadas para 

bloquear el camino al gato y así dificultar su paso. 

 

Ratón, que te pilla el gato, 

ratón, que te va a pillar, 

si no te pilla esta noche, 

te pilla de madrugada. 

 

Ratón que te va pillando, 

ratón, que te va a cazar, 

sino te caza esta noche, 

mañana te cazará. 

 

Ratón, que te coge el rabo, 

ratón, que te va a cenar. 

 

Los jugadores que forman el corro mientras dura la persecución cantan: 

Se repite la canción hasta que el gato consigue cazar al ratón. 
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Reglas. 

 Cuando el gato caza al ratón, éste es sustituido por otro niño y el gato pasa 

a ser ratón. Si no le coge después de cantar varias veces la canción, la 

pareja es sustituida por otra 

 La única manera que tiene el gato para atrapar al ratón es sujetándolo unos 

segundos con los brazos. 

 El gato puede colarse entre los huecos del corro siempre y cuando no lo 

rompa al pasar. 

 

Observaciones.-Si la persecución dura mucho y para evitar que el gato y el ratón 

se cansen, éstos pueden dejar su puesto a otro compañero siempre que se pongan 

delante de alguno de los del corro y grite "gato" o "ratón" para que todos lo oigan, 

intercambiando el puesto entre ellos. 

 

El gato tiene que ser muy ágil para romper las barreras de brazos yendo por donde 

crea que la barrera es más débil. 

 

Revivir los Juegos Tradicionales  

 

A pesar de que en algunas sociedades los abuelos y abuelas pasan inadvertidos, 

MAESTRO, (2005) destaca que ellos y ellas son un cúmulo de experiencias, un 

foco de atención, sabiduría y aprendizaje. A través de ellos se pueden rescatar por 

medio de su memoria, los mayores juegos tradicionales, tarea que no solo es 

gratificante, sino da la posibilidad de utilizarlos como una herramienta para 

conseguir objetivos en proyectos específicos: antropológicos, históricos, 

deportivos, educativos, recreativos, entre otros.  

 

El relato de los abuelos y las abuelas es el medio más importante para recolectar la 

información necesaria a fin de conocer cómo se jugaba, dónde, con qué y todo lo 

que involucre un juego específico. Ahora bien,  es importante contrastar la 
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información, jugarlo y conocer el contexto, con el fin de valorar y conservar el 

patrimonio cultural a través del factor humano y social, vital para el individuo. 

 

 A través de los relatos se pueden recobrar estos juegos, así como animar a 

grandes y pequeñitos a descubrir el valor que poseen y su historia. Además, la 

posibilidad de trasmitirlos y enriquecer la memoria de una región, una comunidad 

o una cultura e inclusive una igualdad de género, debido a que las diferencias 

generadas en la sociedad entre lo que el hombre y la mujer pueden practicar en el 

nivel lúdico es muy marcada aún en algunos lugares. 

 

A través de los relatos se pueden recobrar estos juegos, así como animar a grandes 

y pequeñitos a descubrir el valor que poseen y su historia. Además, la posibilidad 

de trasmitirlos y enriquecer la memoria de una región, una comunidad o una 

cultura e inclusive una igualdad de género, debido a que las diferencias generadas 

en la sociedad entre lo que el hombre y la mujer pueden practicar en el nivel 

lúdico es muy marcada aún en algunos lugares. 

 

2.6. Categorías Fundamentales de la Variable Dependiente. 

 

2.6.1. Aspecto Creativo  

 

Creatividad 

 

El concepto de creatividad es diferente según el contexto en que se encuentre, y 

no tiene un solo significado, ya que la actividad humana implícita en él puede ser 

variada. Esto no significa que se pueda llamar creativa a cualquier situación. Hay 

límites determinados para el uso del vocablo, pero esas mismas fronteras son 

vagas; los limites, indeterminados. Lo cual no implica que no podamos reconocer 

que estos límites existen. 

 

Para definir el concepto de creatividad es necesario conocer su raíz etimológica. 

La palabra creatividad deriva del latín “creare”, la cual está emparentada con 
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“creceré”, lo que significa crecer; por lo tanto la palabra creatividad significa 

“crear de la nada”. 

 

Dentro de las distintas áreas y según varios autores podemos encontrar distintas y 

variadas definiciones acerca de la creatividad según los distintos enfoques. 

Algunas publicaciones hablan de 400 términos distintos de la creatividad. 

Algunos términos son ambiguos y confusos. Lo que sí se tiene claro es que la 

creatividad sería más que una condición necesaria en las actuales condiciones de 

vida y que por lo demás ha sido siempre necesaria ya que le medio obliga al 

hombre a modificarlo para que éste sea más adaptable a su entorno y pueda sacar 

mejores ganancias. 

 

 Si se piensa sí se puede decir entonces que la mayoría de los logros de la 

humanidad son logros creativos como por ejemplo lo es la escritura, la luz 

eléctrica, el teléfono y tantos más elementos que han ayudado al progreso de la 

humanidad.  

 

Comencemos por las definiciones más básicas de creatividad que se encuentran en 

la literatura. El diccionario de Psicología define la creatividad como un término 

no bien definido que designa una serie de rasgos de personalidad, intelectuales y 

no intelectuales quienes esperan que los sujetos creativos.  

 

Para GUILFORD,  la creatividad implica huir de lo obvio, lo seguro y lo 

previsible para producir algo que, al menos para el niño, resulta novedoso. Dice 

que la creatividad en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son 

características de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la 

originalidad y el pensamiento divergente. 

 

 Por otra parte, demostró que la creatividad y la inteligencia son cualidades 

diferentes. También plantea en 1965, que la creatividad no es el don de unos 
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pocos escogidos, sino que es, una propiedad compartida por toda la humanidad en 

mayor o menor grado.  

 

Por su parte AMABILE (1983) afirma que la creatividad existe en tanto existan: 

destrezas en el campo, destrezas para la creatividad, y características específicas 

de motivación a la tarea. 

 

Según BELTRÁN y BUENO (1995) la creatividad sería la capacidad esencial del 

ser inteligente que le permite producir una especie de obras que se llaman 

“creaciones” u obra creada. Estos autores hacen una distinción entre la noción 

ontológica de la creatividad y su noción psicológica.  

 

La creatividad según su noción ontológica sería “aquella presente en la existencia 

por el creador, sacándola de la nada, de tal forma que en su producción no tiene 

que echar mano usando algo preexistente. Este tipo de obra es sólo de Dios 

(creador por excelencia). Los hombres también son creadores y su acción consiste 

en hacer algo nuevo y original, pero de algo ya existente”. La obra creatividad 

según su noción psicológica, se refiere a un ser que a existía, pero que en virtud de 

la acción del ser inteligente, que es el creador, recibe un nuevo modo de ser; y 

esto es lo que les otorga la consideración de “verdaderas creaciones”. Se 

desprenderían también varios rasgos de la creación:  

 

 La contingencia o secundariedad, puesto que ya había un ser y el creador 

le dio un nuevo modo de ser  

 La racionalidad, esa forma nueva e inserción de la misma a materiales ya 

existentes corresponde a los seres inteligentes y en virtud de su actividad 

inteligente a lo que se le puede añadir la selección 

 La originalidad, que es una forma o estructura de la materia que nadie 

había captado antes (la psicología se referiría e esto como imaginación 

creadora) 
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 La singularidad, que es la rareza o excepcionalidad y consiste en la 

exclusión de otros ejemplares de la misma obra 

 La sensibilidad del creador y de los espectadores 

 La flexibilidad del creador para aceptar la forma mejor para esos 

materiales 

 La independencia, que se refiere a los gustos del creador 

 Trabajo, la elaboración intelectual y material que implica un esfuerzo 

 Enriquecimiento de la cultura, debe desarrollar las facultades del hombre, 

poniendo por encima la inteligencia, razón o voluntad. 

 

CSICKZENTMOHOLYI (1995), desde una perspectiva integrada, explica la 

creatividad como una función de tres elementos: campo (lugar o disciplina donde 

ocurre), persona (quien realiza el acto creativo) y dominio (grupo social de 

expertos). Se define la creatividad como “el estado de conciencia que permite 

generar una red de relaciones para identificar, plantear, resolver problemas de 

manera relevante y divergente.” 

 

Según PAPALIA en su libro de Psicología, la creatividad consistiría en la 

habilidad de ver las cosas bajo una nueva perspectiva e inventar luego soluciones 

nuevas, originales y eficaces. Existirían por lo tanto dos tipos de pensamiento que 

se relacionarían con la resolución de problemas y la creatividad: el pensamiento 

divergente, que es la capacidad para descubrir respuestas nuevas y originales; y el 

pensamiento convergente, que lo define como la capacidad para descubrir una 

única respuesta correcta.  

 

Estos pensamientos estarían también altamente relacionados con la motivación, 

los conocimientos previos, el aprendizaje, la independencia de carácter y la 

determinación. Por su parte MAYERS (1998)define la creatividad como la 

capacidad para producir nuevas y valiosas ideas. Las distintas salidas a la 

creatividad dependen de la cultura, en donde esta significa expresar temas 
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familiares a través de nuevas formas. Este autor identifica cinco componentes de 

la creatividad: 

 

 Competencia: Una base de conocimiento bien desarrollada. Cuantas más 

ideas, imágenes y frases nos encontremos a lo largo de nuestro 

aprendizaje, más posibilidades tenemos de combinar estas piezas mentales 

de nuevas formas. 

 

 Pensamiento Imaginativo: Proporciona la capacidad de ver las cosas de 

distintas formas, de reconocer modelos, de establecer conexiones. 

 

 Personalidad Audaz: Tolera la ambigüedad y el riesgo, persevera en 

superar los obstáculos del camino y busca nuevas experiencias, en lugar de 

seguir la corriente. 

 

 Motivación Intrínseca: Las personas creativas no se centran en 

motivaciones externas como pueden ser alcanzar metas, impresionar a las 

personas o ganar dinero, sino más bien en el placer y el desafío intrínseco 

de su trabajo. 

 

 Un entorno creativo: Suscita, apoya y perfecciona las ideas creativas.  

 

Según VENTURINI, que toma un enfoque más biológico, se refiere a la 

creatividad la capacidad humana de modificar la visión que tiene de su entorno a 

partir de la conexión con su yo esencial. Esto permite al hombre generar nuevas 

formas de relacionarse con ese entorno y crear nuevos objetos; y estaría 

fuertemente determinada por los genes pero también puede ser desarrollada y 

estimulada.  

 

Según este autor la investigación biológica dice que la estructura cerebral se va 

modificando según la actividad que tenga, el estímulo creativo entonces 
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estimularía el cerebro. También la define como la capacidad que tiene el ser 

humano de enfrentarse con una necesidad expresiva y lograr comunicarla.  

 

TORRANCE, plantea que la creatividad es un proceso que vuelve a alguien 

sensible a los problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo 

lleva a identificar dificultades, buscar soluciones, hacer especulaciones o formular 

hipótesis, aprobar y comprobar esas hipótesis, a modificarlas si es necesario, 

además de comunicar los resultados.  

 

Para AZNAR, G (1973), la creatividad designa la amplitud o aptitud para producir 

soluciones nuevas, sin seguir un proceso lógico pero estableciendo relaciones 

lejanas entre los hechos. Hay un rasgo que todos atribuyen a lo creativo y es lo 

nuevo, siendo esto algo que previamente no existía teniendo un aspecto positivo.  

 

MARGARET MEAD, describe la creatividad como el descubrimiento y la 

expresión de algo que es tanto una novedad para el individuo creador como una 

realización en sí mismo. 

 

La creatividad surgiría entonces de tres elementos centrales: 

 

 De la conciencia de la necesidad de cambio, tanto para enfrentar 

problemas existentes como para aproximarse a metas deseables. 

 

 De la percepción sobre la posibilidad de crear cambio a través de la 

formulación de problemas, considerando sus diversas dimensiones, de la 

búsqueda de una amplia gama de soluciones y, de la capacidad de llevar a 

cabo lo que parece conveniente. 

 

 La posibilidad de cambio está sujeta a la existencia de personas creativas 

(capaces de enfrentar el cambio con una perspectiva como la señalada) y a 
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la presencia de un contexto sociocultural que permite acoger y formar a 

esas personas. 

 

VINACKE (1952) entiende que le acto creativo es un proceso unitario en el que 

estas fases se presentan sin interrupción y no siempre en el mismo orden procede 

no obstante, hacer una descripción diferencial de las mismas: 

 

 La preparación: es la fase en la que en un momento más remoto se adquieren 

conocimientos y actitudes de las que surgirá el pensamiento creador. La 

preparación es un aspecto del proceso creador que con frecuencia pasa por alto 

aquellos que conciben el acto creativo como un simple proceso de intuición. 

El pensamiento creador se apoya en el uso habilidoso de ciertos 

conocimientos (científicos, literarios, artísticos, etc.), pero lo que es más 

importante es la posesión de  ciertas aptitudes mediante las cuales emerge el 

acto creador. Sin estos dos elementos no puede existir la creatividad a lanzarse 

a la expresión creadora sin preparación adecuada, no produce competencia ni 

creatividad. Es el proceso de recopilar información, interviene procesos 

preceptúales de memoria y de selección. 

 

 La incubación: Aquí el creador parece no estar pensando en el problema, sino 

que tiene un cierto alejamiento de él. Según Mckinnon es la etapa en la que se 

da un abandono psicológico del campo que a veces necesita el germen de una 

idea para poder adquirir forma. Es el proceso de análisis y de procesamiento 

de la información centrándose en la corrección y búsqueda de datos. 

 

 La iluminación: es el momento en que se da la inspiración de la idea; cuando 

el problema es reestructurado y aparece la solución. Es el proceso de darse 

cuenta y se identifica más como un proceso de salida de información, suele 

aparecer después de un periodo de confusiones. Esta etapa se da junto con la 

etapa de incubación. Muchas veces la iluminación llega cuando el sujeto ni 

siquiera pensaba en el tema, y curiosamente se pasa a través de un proceso 
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didáctico con momentos de tensión y distensión, y el punto culminante tiende 

a coincidir con la fase disténtica. Algunos autores dan por supuesto que tanto 

la incubación, como la iluminación se explica mediante un proceso no 

consistente. 

 

KUBIE, Asi (1967) alude a la mente preconsciente que consiste en una 

corriente continua y notablemente rápida de una actividad aferente, integrante, 

creadora y es eferente entreverada entregado por indicadores y señales 

cifradas, pero sin ninguna representación simbólica completamente 

desarrollada.  

 

WILLIAMS (1967) opina que en estas etapas se dan procesos, tanto 

conscientes como preconscientes. 

 

 La verificación: es la última etapa del proceso creador; la solución tiene que 

someterse a la crítica y la verificación y así poder pulir. La denominación de 

esta última etapa ha sido discutida, ya que parece referirse más a los procesos 

creativos de tipo científico; pero no así a los procesos artísticos. Es el proceso 

de evaluación sobre la utilidad temporal del objeto o proceso de creación. 

 

GUILFORD, por su parte, ve a la creatividad dentro del pensamiento divergente. 

Pero el pensamiento creativo esta sostenido por los mismos procesos normales, 

como codificación, comparación, procesos de análisis y síntesis entre otros. Se ha 

visto que si bien, todos los individuos poseen ambas modalidades de pensamiento, 

no todos tienen la capacidad de utilizarlos y alternar la dominancia de uno sobre 

otro.  

 

El desarrollo de la capacidad creativa incluye facilitar y estimular el acceso a 

ambos pensamientos, desarrollando la habilidad de recurrir a ellos, haciéndolos 

funcionales al proceso de creación. Muchas veces, se ha tendido a asociar la 

creatividad con el segundo tipo de éstos estilos de pensamiento más que con el 
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primero. Sin embargo, hoy en día la mayoría de los autores está de acuerdo en que 

la creatividad surge de una integración de ambas modalidades. 

 

 En las diferentes etapas del proceso creador sé utilizar preferencialmente uno de 

éstos estilos, según los objetivos que se persigan. En la percepción y en el 

hallazgo de ideas, se tiende a utilizar el pensamiento convergente y en las etapas 

de evaluación y realización se utiliza preferencialmente el pensamiento 

divergente. 

 

En cuanto a la evaluación del pensamiento, hay autores que han identificado 

ciertas habilidades del pensamiento que estarían relacionadas con la posibilidad de 

dar respuestas y soluciones novedosas o creativas. 

 

GUILFORD, en 1964, plantea que el pensamiento de las personas creativas 

combina el proceso primario con el proceso secundario. El aporte de éste autor, 

está en la descripción de las habilidades asociadas a cada estilo. A partir de 

diversos estudios, propone un listado de habilidades que se encuentran presentes 

en las personas creativas.  

 

Estas habilidades son: 

 

 Fluidez: es la característica de la creatividad o la facilidad para generar un 

número elevado de ideas. Según GUILFORD existen distintos tipos de 

fluidez: Fluidez ideacional (producción cuantitativa de ideas), fluidez de 

asociación (referida al establecimiento de relaciones) y fluidez de expresión 

(facilidad en la construcción de frases. Ejemplo: A un niño se le entregan 

cierta cantidad de legos, con los cuales él deberá ser capaz de construir una 

serie de figuras. Si al finalizar la tarea el niño logró formar varias figuras, se 

puede afirmar que posee esta habilidad. 

 

 Sensibilidad a los problemas: la sensibilidad denota la capacidad que poseen 

las personas creativas para descubrir diferencias, dificultades, fallos o 
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imperfecciones, dándose cuenta de lo que debe hacerse. Ejemplo: Se le 

presentan a los niños dos imágenes similares y se le pide que encuentre las 

diferencias. Si el niño es capaz de encontrar todas las diferencias en un 

determinado tiempo, esto quiere decir que el niño posee sensibilidad a los 

problemas. 

 

 Originalidad: Es la aptitud o disposición para producir de forma poco usual 

respuestas raras, remotas, ingeniosas o novedosas. Las observaciones 

empíricas identifican esta cualidad como esencial a todos los productos que 

han tenido origen en procesos creativos. Ejemplo: Dar a los alumnos una 

cantidad variada de materiales para que diseñen una ropa de extraterrestre. 

 

 Flexibilidad: Involucra una transformación, un cambio, un replanteamiento o 

una reinterpretación. La flexibilidad puede ser de dos tipos: espontánea (sí el 

sujeto es capaz de variar la clase de respuesta que da) y adaptación (cuando el 

sujeto realiza ciertos cambios de estrategia de solución de planteamiento para 

tener éxito). Ejemplo: Después de leer una historia los alumnos deben ser 

capaz de cambiar el final. 

 

 Elaboración: es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas 

creativas. Implica la exigencia de completar el impulso hasta su acabada 

realización. Es la aptitud del sujeto para desarrollar, ampliar o embellecer las 

ideas. Ejemplo: se les pide a los alumnos que pongan más detalles a un 

pronóstico del clima de la TV. para hacerlo más interesante. 

 

 Capacidad de redefinición: es la capacidad para reestructurar percepciones, 

conceptos o cosas. La persona creadora tiene la habilidad para transformar 

algo en otra cosa. Ejemplo: Se le presentan al niño 10 circunferencias, éste 

debe ser capaz de transformarlas en otros objetos, como: una pelota, un sol, un 

reloj, etc. 



 

54 

 

Según este autor, cada una de estas habilidades parece relacionarse con las 

distintas etapas del proceso creador. La sensibilidad es central en la percepción 

para percibir los problemas; la de evaluación es más necesaria para las etapas 

finales.  

 

La originalidad, se entiende como el carácter singular de un producto dado y más 

que una habilidad se le puede considerar como un juicio acerca del producto 

mismo. La fluidez de pensamiento, se refiere a la capacidad de la persona para 

generar ideas frente a un problema dado en un lapso de tiempo determinado. La 

redefinición, se refiere a la capacidad para postular formas novedosas para definir 

objetos ya conocidos. 

 

Objetivo de creatividad y recreación en el juego  

 

Mediante el juego recreativo el objetivo que se  pueden lograr es también: 

 

 Recreación y diversión.  

 Liberación de energías  

 Relaciones sociales.  

 Objetivos físicos.  

 Habilidades psicomotoras.  

 Finalidades intelectuales. 

 Exaltar la autoestima y la solidaridad de los participantes. 

 Fomentar hábitos de salud, disciplina, compañerismo, cooperación, 

responsabilidad. 

 Desarrollar habilidades de liderazgo. 

 Favorecer la integración. 

 Favorecer la comprensión y reconocimiento. 

 Desarrollar la agilidad mental. 

 Estimular la capacidad para la solución de problemas. 

 Favorece la creatividad, imaginación y curiosidad infantil. 

http://www.monografias.com/trabajos16/autoestima/autoestima.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/disciplina/disciplina.shtml
http://www.monografias.com/trabajos33/responsabilidad/responsabilidad.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/liderazgo/liderazgo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/funpro/funpro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/indicrea/indicrea.shtml


 

55 

 

 Dar a conocer el folklore. 

 Desarrollar destrezas físicas. 

 Intercambiar ideas y experiencias durante su desarrollo. 

 

2.7. Hipótesis 

 

La aplicación adecuada de los juegos tradicionales incide positivamente en el 

aspecto  creativo, en los niños de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la 

Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza. 

 

2.8. Señalamiento de Variables  

 

Variable Independiente 

Juegos Tradicionales 

 

Variable Dependiente 

Aspecto Creativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

http://www.monografias.com/trabajos13/defolclor/defolclor.shtml
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CAPÍTULO III 

 

3. Metodología 

 

3.1.Enfoque de la investigación 

 

La presente investigación se encontró enfocada en el paradigma crítico-

propositivo, con  características de la investigación  cualitativa  puesto  que no 

quedan en simples  enunciados investigativos, sino que  va más allá, hasta 

comprender los procesos y fenómenos tomando en cuenta el contexto que lo 

rodeaba así como la percepción que los involucrados estudiantes y docentes  

tienen de la realidades hasta arribar a  una propuesta para la solución del 

problema. 

 

Además, es cuantitativo, porque  permitió llegar a una comprobación de la 

hipótesis  con la aplicación de un estadístico.   

 

3.2.Modalidades Básicas  de la Investigación 

 

Las modalidades de investigación, aplicadas son: 

 

 Investigación bibliográfica:  

 

Para obtener la información necesaria que aclare los procedimientos 

investigativos, se utilizó trabajos de tesis, libros, Internet; con la finalidad de 

conocer, comparar, ampliar profundizar y resumir diferentes enfoques, teorías, 

conceptualizaciones y criterios de diversos autores sobre una situación 

determinada, basándose en fuentes primarias y secundarias. 
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 Investigación de campo: 

 

Se efectuó un estudio  metódico de los hechos en la Escuela 27 de febrero de la  

Parroquia Simón Bolívar, Cantón Pastaza. En el lugar que se produjeron los 

acontecimientos, se tomó contacto en forma directa con la realidad, por ello se 

apoyó en: 

 

De campo:   Entrevistas   

 

 De intervención social o proyectos factibles. 

 

El investigador luego de realizar el trabajo investigativo, presentará una propuesta 

alternativa de solución al problema investigado 

 

3.3.Niveles o Tipos de Investigación  

 

La investigación  realizada, se ha llevado a cabo con lo siguiente: 

 

 Exploratoria.- Porque permite realizar un sondeo y alcanzar a obtener una 

idea general muy orientadora de lo que interesa al propósito de la 

investigación, es muy útil porque formula adecuadamente problemas e 

hipótesis. 

 

 Descriptiva.-Porque aborda el nivel de profundidad de un fenómeno u 

objeto de estudio, para obtener nuevos datos y elementos que pueden 

conducir a formular con mayor precisión las preguntas de la investigación. 

 

 Correlacional.-  Está dirigida a determinar cómo es la situación de las 

variables, evalúa las variaciones de comportamiento de una variable en 

función de variaciones de otra variable. Con este trabajo se quiere 

fomentar una participación activa de todas las personas que interactúan de 

una u otra manera en esta área educativa. 
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3.4.Población y Muestra. 

 

El universo o población de estudio está constituido por: 

POBLACIÓN  MUESTRA  TOTAL  

Docentes 14 14 

Estudiantes  80 80 

Tabla 1. Población y Muestra 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 
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3.5.Operaciónalización de las variables 

 

Variable Independiente.-  JUEGOS TRADICIONALES  

 

 

 

CONCEPTOS CATEGORÍAS INDICADORES ÍTEMS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

Son juegos más solemnes 

que también han sido 

transmitidos de generación 

en generación, pero su 

origen se remonta a 

tiempos muy lejanos,  

pasando de padres a hijos. 

Están muy ligados a la 

historia, cultura y 

tradiciones de un país, un 

territorio o una nación. 

Sus reglamentos son 

similares, 

independientemente de 

donde se desarrollen. 

 

 

 

Transmitidos 

 

 

 

Generación 

 

 

 

Cultura 

 

 

 

 

 

 

 

Difusión 

 

 

 

Producción y 

creación 

 

Conocimientos 

adquiridos  

¿Su maestro utiliza estrategias metodológicas 

de cultura física donde se incluya actividades 

que se use los juegos tradicionales? 

¿En el tiempo de recreación de la institución 

practica junto a sus compañeros los juegos 

tradicionales? 

¿Cree que la práctica de los juegos 

tradicionales le ayuda a usted a desarrollar la 

creatividad y le ayude a mejorar su 

rendimiento escolar? 

¿Su maestro dentro del proceso de enseñanza 

de la cultura física hace uso de la práctica de 

los juegos tradicionales? 

¿Está usted de acuerdo que los juegos 

tradicionales de la localidad sean incluidos 

para desarrollarse dentro de la cultura física? 

T. Entrevista 

I. Cuestionario 
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Variable Dependiente: ASPECTO CREATIVO 

 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

 

Es ver la misma cosa que 

todos pero pensando de algo 

diferente, incluyendo la 

capacidad para tomar 

objetos existentes y 

combinarlos en maneras 

diferentes para conseguir 

nuevos propósitos. Por 

ejemplo, Guttemberg tomó 

una prensa de vino y un 

punzón y produjo la prensa 

de impresión. 

 

 

 

Diferencia 

 

 

 

Combinar 

 

 

 

 

Propósitos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Características 

 

 

 

Uniones para 

determinar el fin 

 

 

 

Voluntad de 

realización 

¿Sus docentes para la práctica de la 

cultura física seleccionan los espacios 

físicos adecuados que les permita la 

práctica de los juegos tradicionales? 

¿Cuándo tienen clases de cultura física 

disponen del tiempo suficiente para el 

desarrollo de actividades de recreación 

y calistenia? 

¿Cree que es importante la práctica de 

los juegos tradicionales como medio 

que le ayude a desarrollar su 

creatividad en el proceso de 

aprendizaje? 

¿Cree usted que las estrategias de 

enseñanza aprendizaje empleadas por 

el docente del área de cultura física, 

ayuda a desarrollar la destreza de los 

juegos tradicionales con sus 

compañeros? 

¿El docente usa simultáneamente los 

juegos tradicionales, la práctica de 

deportes, y la creatividad en el proceso 

de enseñanza aprendizaje? 

T. Encuesta  

I. Cuestionario. 
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3.6.Plan de recolección de información 

 

Para el proceso de recolección, procesamiento, análisis e interpretación de la 

información del informe se realizó de la siguiente manera: 

Tabla 2. Recolección 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 

 

3.7.Plan de procesamiento de la información 

 

Los datos recogidos se transforman siguiendo ciertos procedimientos: 

 

 Revisión crítica de la información recogida; es decir limpieza de 

información defectuosa, contradictoria, incompleta, no pertinente. 

 Repetición de la recolección, en ciertos casos individuales para corregir 

fallas de contestación. 

 Tabulación o cuadros según variables de cada hipótesis: cuadros de una 

sola variable, cuadros con cruce de variables. 

PREGUNTAS BÁSICAS EXPLICACIÓN 

1.- ¿Para qué? Para alcanzar los objetivos propuestos en la 

investigación  

2.- ¿En qué personas u objetos está dirigida? La investigación está dirigida en los niños  y 

docentes. 

3.- ¿Sobre qué aspectos? -Juegos tradicionales  

-Aspecto creativo  

4.- ¿Quién o quiénes investigan? Santiago Alejandro Jarrín Navas, 

investigador  

5.- ¿Cuándo?  Período  2011 – 2012  

6.- ¿Lugar de recolección de la información? Escuela 27 de febrero 

7.- ¿Cuántas veces? Dos veces 

8.- ¿Qué técnica? Observación y encuesta  

9.- ¿Con qué? Guía de entrevista, cuestionario estructurado 

10.- ¿En  qué situación? Visita  a la institución educativa 
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 Manejo de información (reajuste de cuadros con casillas vacías o con 

datos tan reducidos cuantitativamente que no influyen significativamente 

en los análisis). 

 Estudio estadístico de datos para presentación de resultados. 

 

3.8.Análisis e interpretación de resultados 

 

 Análisis de los resultados estadísticos, destacando tendencias o relaciones 

fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipótesis. 

 Interpretación de los resultados con apoyo del marco teórico en el aspecto 

pertinente, es decir atribuciones del significado científico a los resultados 

estadísticos manejando las categorías correspondientes del marco teórico. 

 Comprobación de hipótesis, para la verificación estadística conviene 

seguir la asesoría de un especialista. Hay niveles de investigación que no 

requieren de hipótesis: explicativo y descriptivo. Si se verifica hipótesis en 

los niveles de asociación entre variables y exploratorio. 

 Establecimiento de conclusiones y recomendaciones. 
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CAPÍTULO IV 

 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

 

4.1. Encuesta realizadas a los alumnos. 

 

1. ¿Su maestro utiliza estrategias metodológicas de cultura física donde se 

incluya actividades que se use los juegos tradicionales? 

 

Tabla 3. Estrategias metodológicas de cultura física 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 20 25% 

No  50 63% 

A veces  10 12% 

TOTAL 80 100% 
Fuente, encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 5.Estrategias metodológicas de cultura física 

 

 

Análisis e Interpretación 

Según el cuadro y el gráfico 1 se detecta que el 63%, esto es, 50alumnos, aprecian 

que sus maestros nunca utilizan los juegos tradicionales como parte de la didáctica 

de cultura física. El 12%, que es 10 alumnos dicen que utilizan muy poco. 

25% 

12% 63% 

Siempre

A veces

Nunca



 

64 

 

Mientras que 20 alumnos que representa el 25%, dicen si utilizan los juegos 

tradicionales como técnicas de trabajo dentro de la cultura física. 

 

Los resultados obtenidos demuestran la falta de conocimiento y utilización de los 

juegos tradicionales como estrategias metodológicas activas dentro el proceso de 

enseñanza aprendizaje de cultura física lo que  conduce al estudiante a un 

aprendizaje monótono, repetitivo y sin ninguna motivación para la práctica y 

aceptación de su legado cultural de nuestra población. 
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2. ¿En el tiempo de recreación de la institución practica junto a sus 

compañeros los juegos tradicionales? 

 

Tabla 4. Juegos tradicionales en la recreación 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 20 25% 

No  53 66% 

A veces  7 9% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 6.Juegos tradicionales en la recreación 

 

Análisis e interpretación  

En el cuadro 2 se observa que el 66%, que es 53 alumnos, expresan no practicar 

junto a sus compañeros de los juegos tradicionales de la localidad en el tiempo de 

recreación, por lo que no se cultiva la herencia cultural, en tanto el 9% dicen que 

lo practica de vez en cuando, en tanto el 25%, que es 20 alumnos, dicen si se los 

juegos tradicionales en los tiempos de recreación. 

 

Según esto la falta de la práctica de los juegos tradicionales dentro de la 

institución no se practican con frecuencia de lo que se aprecia una mayor práctica 

de juegos que no ayudan al desarrollo de la personalidad y creatividad de los 

estudiantes, por lo que se va perdiendo la identidad cultural de la región, lo que 

conducen a una evidente aculturalización de la sociedad europea sobre la nuestra, 

lo que conduce a que se conozca menos sobre el desarrollo de los estudiantes en el 

quehacer educativo escolar y el comportamiento dentro de su mundo social, 

familiar. 

25% 

66% 

9% 

Si

No

A veces
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3. ¿Cree que la práctica de los juegos tradicionales le ayudan a usted a 

desarrollar la creatividad y le ayude a mejorar su rendimiento escolar? 

 

Tabla 5. Los juegos tradicionales desarrollan la creatividad 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 52 65% 

No 18 22% 

A veces  10 13% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 7.Los juegos tradicionales desarrollan la creatividad 

 

Análisis e interpretación 

En el cuadro 3 se determina que los 52 alumnos con el 65% porcentaje muy alto, 

estiman que la práctica de los juegos tradicionales les ayudan a desarrollar la 

creatividad en el área de cultura física, mientras que 18 alumnos que es el 22%, 

manifiesta que no ayuda a la creatividad, y 10 alumnos que es 13%, porcentaje 

menor manifiesta en ocasiones desarrolla la creatividad. 

 

Los datos arrojados dicen que la creatividad es la forma más libre de expresión 

propio, y para los niños, el proceso creativo es más importante que el producto 

terminado. No hay nada más satisfactorio para los niños que poder expresarse 

completamente y libremente. Aspecto de vital importancia para el proceso de 

enseñanza aprendizaje, lo que hará alumno altamente competentes y críticos con 

un profundo sentido de responsabilidad por su progreso y adelanto individual 

como alumno de la institución y como un ser perteneciente a una comunidad 

determinada. 

65% 

22% 

13% 

Si

No

A veces
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4. ¿Su maestro dentro del proceso de enseñanza de la cultura física hace uso 

de la práctica de los juegos tradicionales? 
 

Tabla 6. Aplicación de los juegos tradicionales 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 9 11% 

No  68 85% 

A veces  3 4% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
 

Grafico 8.Aplicación de los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

Dado los datos en el cuadro 4, necesitamos un sistema de trabajo docente que 

provoque la práctica de los juegos tradicionales en cultura física, que permita la 

interrelación dialógica en sus actos comunicativos, un porcentaje alto del 85% 

manifiestan que en sus clases no se practica estos juegos, así como 3 alumnos que 

es el 4%, expresan que a veces se practican, mientras que 9 alumnos que 

representan el 11%, se apegan a la idea de que si se trabaja en función de los 

juegos tradicionales. 

De este análisis se puede determinar que el docente desconoce que la habilidad de 

ser creativo ayuda a consolidar la salud emocional de sus niños. Todo lo que los 

niños necesitan para ser verdaderamente creativos es la libertad para 

comprometerse por completo al esfuerzo y convertir la actividad en la cual están 

trabajando en algo propio. Como se da en el caso de trabajar cultura física en 

función de los juegos propios de la localidad lo que comprometerá de manera 

indirecta a la comunidad y padres de familia. 

11% 

85% 

4% 

Si

No

A veces
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5. ¿Está usted de acuerdo que los juegos tradicionales de la localidad sean 

incluidos para desarrollarse dentro de la cultura física? 
 

 

Tabla 7. Los juegos tradicionales dentro de la cultura física 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 69 86% 

No 2 3% 

A veces 9 11% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
 

Grafico 9. Los juegos tradicionales dentro de la cultura física 

 
 

Análisis e interpretación 

El grafico 5, con el 70%, que es 69 alumnos, porcentaje muy alto, aprecian la 

aplicación de los juegos tradicionales como un instrumento valioso para el 

incremento de la actividad de la cultura física en los alumnos, lo que permite una 

socialización más profunda de los temas de aprendizaje y el desarrollo de nuevos 

conocimientos. El 3% no creen en este tipo de enseñanza, ayuden a la práctica de 

la cultura física mientras que 9 alumnos que es el 11% que se debe hacer en 

ocasiones. 

Estos resultados demuestran que la nueva pedagogía de la cultura física debe ser 

una actividad que se utiliza para la diversión y el disfrute de los participantes; en 

muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. Los juegos normalmente 

se diferencian del trabajo y del arte, pero en muchos casos estos no tienen una 

diferencia demasiado clara. Hay que partir del hecho cierto que la única pedagogía 

que nos han aplicado es la tradicional, viejo esquema que se contrapone a la 

ubicación del estudiante como parte del mundo contemporáneo. 

86% 

3% 
11% 

Si

No

A veces
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6. ¿Sus docentes para la práctica de la cultura física seleccionan los espacios 

físicos adecuados que les permita la práctica de los juegos tradicionales? 
 

Tabla 8. Elección de espacios para los juegos tradicionales 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 8 10% 

No  68 85% 

A veces  4 5% 

TOTAL 80 100% 

Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 10. Elección de espacios para los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

Observado el cuadro 6, un número alto 68alumnos con el 85% estiman que no es 

adecuado los espacios físicos seleccionados por los docentes para la cultura física, 

en menor número 8 alumnos que es el 10% expresan que en esos espacios 

seleccionados se pueden trabajar de mejor manera con los juegos tradicionales 

Hay que aceptar que hay mentes que no se acomodan a un nuevo esquema o que 

no lo comprenden y necesitan más tiempo para levantar su nivel de comprensión. 

 

Dada esta apreciación, la buena organización de los espacios físicos para el 

tratamiento de la cultura física con el empleo de los juegos tradicionales, deben 

ser seleccionados con mayor prolijidad considerando la actividad participativa de 

los alumnos y el desempeño en cada uno de los juegos a desarrollar para evitar 

lesiones o daños físicos en los estudiantes como la destrucción de la planta física 

de la escuela. 

10% 

85% 

5% 

Si

No

A veces
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7. ¿Cuándo tienen clases de cultura física disponen del tiempo suficiente 

para el desarrollo de actividades de recreación y calistenia? 

 

Tabla 9. En cultura física dispone de tiempo para los juegos tradicionales 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 10 13% 

No  65 81% 

A veces  5 6% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 11. En cultura física dispone de tiempo para los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

El cuadro 7, demuestran que la falta de conceptualizar los términos para entender 

bien a qué se refiere el uso de la calistenia, como lo entienden un porcentaje 

mayor 65% creen que no se practica en clase. No así que 10alumnos que es 

menor, con el 13% lo conceptualizan de manera diferente, debido a su 

conocimiento y empatía con el proceso. 

 

Se aprecia esto ya que algunas concepciones se manejan a habilidades e 

interpretación que le dan los alumnos y que no sienten la imperiosa necesidad de 

actualizar su accionar como realizador de su cultura y fortalecimiento de la 

creatividad por lo que se tratará de igual manera, que la motivación se emplee 

dentro de los juegos y cuál es la importancia de la misma para que los juegos sean 

llevados a cabo de manera óptima por los niños. 

13% 

81% 

6% 

Si

No

A veces
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8. ¿Cree que es importante la práctica de los juegos tradicionales como 

medio que le ayude a desarrollar su creatividad en el proceso de 

aprendizaje? 

 

Tabla 10. Importancia de los juegos tradicionales en la creatividad 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 53 66% 

No  17 21% 

A veces 10 13% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 12. Importancia de los juegos tradicionales en la creatividad 

 

Análisis e interpretación 

Puedo observar que el 66% que son 53 estudiantes consideran que el docente debe 

incorporar los juegos en el aprendizaje dela cultura física,  el 13% de los 

estudiantes señalan que el docente a veces utiliza el juego, y el 21% de los 

estudiantes sostienen que el docente nunca utiliza el juego en el aprendizaje como 

medio de desarrollo de la creatividad.  

 

Según esto decimos que el proceso de enseñanza aprendizaje de la cultura física se 

continúa trabajando con las viejas prácticas de repetición y de relación ejercicio 

imitación, lo que no permite desarrollar la capacidad creadora y perfeccionar 

habilidades que les permita a los alumnos corresponder su pensamiento en 

función de su identidad y valor cultural. 
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9. ¿Cree usted que las estrategias de enseñanza aprendizaje empleadas por 

el docente del área de cultura física, ayuda a desarrollar la destreza de los 

juegos tradicionales con sus compañeros? 

 

Tabla 11. La metodología de cultura física desarrolla los juegos tradicionales 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 3 4% 

No 70 87% 

A veces 7 9% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 13.La metodología de cultura física desarrolla los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

En el cuadro 9, Un porcentaje alto 87%  que representa a 70 alumnos manifiestan 

que las estrategias con las cuales trabajan los docentes del área de cultura física no 

ayudan a desarrollar la destreza de los juegos lo que no les permite tener una 

práctica adecuada en su vida de óseo, en tanto que 3 alumnos que representan el 

4% se apegan a que si se utiliza estrategias que desarrollan la destrezas en el juego 

tradicional de la localidad. 

 

Estos datos nos permiten apreciar que si las destrezas se siguen trabajando como 

meras formas repetitivas y no de recreación, el pensamiento del estudiante se 

encasillará a un modelo utópico, cerrado y de escaza producción, pues no se los 

ubica en su contexto real de vida pues no se le hará fácil la comprensión de su 

cultura y aprovechamiento de su identidad con el mundo. 
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10. ¿El docente usa simultáneamente los juegos tradicionales, la práctica de 

deportes, y la creatividad en el proceso de enseñanza aprendizaje? 

 

Tabla 12. Uso simultáneo de juegos tradicionales, creatividad 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 13 16% 

No  65 81% 

A veces 2 3% 

TOTAL 80 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los alumnos el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 14.Uso simultáneo de juegos tradicionales, creatividad 

 

Análisis e interpretación 

Observado el cuadro 10, los  65alumnos que es el 81% estiman que los docentes 

del área de cultura física no usan simultáneamente los juegos y la creatividad en el 

proceso de aprendizaje del área, el 3% que es 2 alumnos expresan que lo usan 

pero a veces, mientras que 13 alumnos que es el 16% dicen que sus maestros si 

utilizan simultáneamente el juego, el deporte y la creatividad. 

 

Dada esta observación se deduce que para satisfacer la necesidad de sus alumnos 

de ser creativos y de expresión propia, asegurase de proveer actividades basadas 

en sus intereses e ideas. Ofréceles un gran rango de materiales y de experiencias 

creativas: el jugar, la práctica, la música, los viajes a los museos o parques del 

juego. Dele tiempo a su alumno tiempo suficiente para explorar los materiales y 

para seguir sus ideas. 
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CUADRO DE RESUMEN DE  ALUMNOS  

 

  Pregunta   Criterios a favor  Criterios en contra 

1 20 60 

2 20 60 

3 52 28 

4 9 71 

5 69 11 

6 8 72 

7 10 70 

8 53 27 

9 3 77 

10 13 67 

TOTAL 257 543 

Tabla 13. Resumen de docentes 

  Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DEL CUADRO FINAL 

 

Mediante los resultados de la presente encuesta y preguntados los alumnos sobre 

la implementación de un modelo pedagógico que se sirva de las bondades del uso 

de los juegos tradicionales en el proceso de aprendizaje como un fundamento en 

la práctica didáctica de la cultura física, se muestran muy afines a la funcionalidad 

de la aplicación del juego como estrategia de enseñanza a los estudiantes, por lo 

que se manifiestan abiertos a que hayan cambios, ya que encuentran monótonas, 

aburridas, repetitivas las clases si se sigue utilizando el anterior sistema. El 67,87 

% del total de criterios son favorables a la aplicación del juego en la didáctica del 

área de cultura física, porque en su aplicación teórica conceptual, impulsa la 

utilización de técnicas donde prime la creatividad, la disciplina el confronta 

miento de competencia sin competitividad que dinamiza el interaprendizaje. Hay 

un 32.12% de criterios en contra, y son de los alumnos que no logran visualizar 

los beneficios de una estrategia educativa, orientada por un modelo pedagógico 

actual. 
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4.2. Encuesta realizada a los docentes 

 

1. ¿Está usted de acuerdo que los juegos tradicionales sean recuperados para 

que no se pierdan los valores culturales? 

 

Tabla 14. Recuperar los juegos tradicionales 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 9 64% 

No  4 29% 

A veces  1 7% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 15.Recuperar los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

Según el cuadro 12, de los 14 encuestados los 9 maestros que representan el 64%, 

porcentaje mayor, manifiestan que se debe recuperar los juegos tradicionales para 

cultivo de los valores culturales en el proceso de enseñanza aprendizaje, mientras 

que 4 docentes que representa al 29% expresan que no es necesario y solo 1 

maestro que es el 7% indica que se lo haría en ocasiones. 

 

Interpretación 

Esta apreciación nos permite comprender, que pocos maestros conocen las 

bondades y principios de la importancia de los juegos tradicionales en el 

desarrollo de los valores culturales como medio potencializador de la personalidad 

de los estudiantes y como medio catalizador de una cultura cada vez mejor 

comprometido con su contexto natural y social. 
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2. ¿Cree Ud. que los espacios donde se realiza Cultura Física son los 

adecuados para realizar los juegos tradicionales? 
 

Tabla 15. Espacios adecuados para la cultura física 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 4 28% 

No  6 43% 

A veces  4 29% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
 

Grafico 16. Espacios adecuados para la cultura física 

 

Análisis e interpretación 

El cuadro 13, El 43% de docentes que son un porcentaje alto, expresan que las 

que los escenarios utilizados para la práctica de cultura física no son los 

adecuados para el desarrollo de la habilidades deportivas y de recreación, 4 

maestros estiman que en ocasiones son adecuadas mientras que apenas 4 maestros 

que es el 28% manifiesta que ayudan al desarrollo de la cultura física los lugares 

donde practican el deporte y la recreación. 

 

Interpretación 

Mediante la interpretación del cuadro nos manifiesta que los espacios ocupados 

para el desarrollo de la cultura física no son los mejores para dicha práctica lo que 

limita el accionar profesional y del estudiante en el desarrollo de las habilidades 

culturales, deportivas para lograr una mejor persona como estudiantes y como 

seres sociales pertenecientes a una sociedad altamente competitiva, materialista y 

carentes de valores culturales y de responsabilidades con su medio en el que se 

desenvuelven. 
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3. ¿Disponen de tiempo suficiente para que realicen los estudiantes 

actividades recreativas cuando se trabaja en cultura física? 

 

Tabla 16. Tiempo adecuado de actividades recreativas y calistenias 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 6 43% 

No  7 50% 

A veces  1 7% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 17. Tiempo adecuado de actividades recreativas y calistenias 

 

Análisis e interpretación  

Según el cuadro 14, un porcentaje alto, el 50% de docentes que es 7, dicen que no 

disponen del tiempo suficiente para este tipo de actividades pues requiere de 

mayor tiempo para el desarrollo de las actividades formativas de la cultura física y 

de esta manera ayude al desarrollo de la formación personal, mientras que el 7% 

de maestros dicen que disponen en raras oportunidades de este tiempo, el restante 

43% que son 6 docentes dicen disponerles del tiempo suficiente para estas 

actividades de trascendental importancia para la cultura física. 

 

Los resultados obtenidos nos dicen que si el juego tiene carácter universal, es 

decir, que las personas de todas las culturas han jugado siempre. Muchos juegos 

se repiten en la mayoría de las sociedades. Está presente en la historia de la 

humanidad a pesar de las dificultades en algunas épocas para jugar, como en las 

primeras sociedades. Evoluciona según la edad de los jugadores y posee unas 

características diferentes en función de la cultura en que se estudie. 
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4. ¿Realiza Ud. actividades lúdicas como medio de distracción y calistenia? 

 

Tabla 17. Actividades lúdicas como distracción y calistenia. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 5 36% 

No  7 50% 

A veces  2 14% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 18.Actividades lúdicas como distracción y calistenia 

 

Análisis e interpretación 

Mediante el cuadro 15, El 50% de los docentes que representa un porcentaje alto, 

expresan que el uso de actividades lúdicas en el proceso de aprendizaje de cultura 

física no es utilizado con frecuencia en clase y el 14% que es 2 docentes expresan 

que se utiliza en ocasiones, mientras el 36% que son 5 maestros dicen que utilizan 

esta técnica, lo que conduce a pensar en un cambio de estructura didáctica dentro 

de la institución. 

 

Según esta observación, Son técnicas de amplia utilización, que ejercitan al grupo 

de estudiantes en la generación de habilidades prácticas e intelectuales sobre la 

base de sus conocimientos y experiencias, para el desarrollo de la cultura física la 

parte creadora, manipuladora e intercambio experiencial contribuyen al desarrollo 

de la reflexión y la expresión corporal de ahí la importancia del uso y control de 

esta técnica de aprendizaje y desarrollo de la expresión deportiva y del juego 

tradicional de los alumnos y maestros. 
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5. ¿Es importante la práctica de los juegos tradicionales como medio de 

desarrollo de la creatividad en los alumnos? 

 

Tabla 18. Los juegos tradicionales desarrollan la creatividad. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 8 57% 

No  4 29% 

A veces  2 14% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 19. Los juegos tradicionales desarrollan la creatividad 

 

Análisis e interpretación 

Según el cuadro 16, la mayoría de maestro que es 8 y representan al 57% dicen 

estar de acuerdo con la importancia de los juegos tradicionales como medio de 

desarrollo de la creatividad dentro de los conocimientos de dominio en el área de 

cultura física, solo el 14% que representa a 2 maestros, expresan que lo es a veces 

y el 29% que es 4 docentes dicen que no es de importancia. 

 

Esta apreciación demuestra que la importancia del juego es una actividad 

inherente al ser humano. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con 

nuestro ámbito familiar, material, social y cultural a través del juego. Se trata de 

un concepto muy rico, amplio, versátil y ambivalente que implica una difícil 

categorización, Es una manifestación que tiene finalidad en sí misma, es gratuita, 

desinteresada. Esta característica va a ser muy importante en el juego infantil ya 

que no posibilita ningún fracaso. 
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6. ¿Los juegos tradicionales en el proceso de la práctica deportiva en los 

alumnos ayudan a la estructuración de la identidad de los pueblos? 
 

Tabla 19. Los juegos tradicionales desarrollan la identidad de los pueblos. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 8 57% 

No  2 14% 

A veces 4 29% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
 

Grafico 20.Los juegos tradicionales desarrollan la identidad de los pueblos 

 

Análisis e interpretación 

Según el cuadro 17, El 57% que representa a 8 docentes elevado porcentaje, 

expresan que sí ayuda los juegos tradicionales en la formación de la identidad 

cultural de los pueblos el 29 % que es 4 maestros dicen que no desarrolla la 

identidad y el 14% que son 2 maestros manifiestan que lo hace a veces. 
 

Interpretación 

Los datos obtenidos dan la importancia de saber que el trabajar en equipo resulta 

provechoso no solo para una persona sino para todo el equipo involucrado pues el 

aula es una entidad social que requiere de su constante transformación. Nos traerá 

más satisfacción y nos hará más sociables, también nos enseñará a respetar las 

ideas de los demás y ayudar a los compañeros si es que necesitan nuestra ayuda, 

genera entusiasmo para que el resultado sea satisfactorio en las tareas 

encomendadas y ayuda enormemente a la resolución de problemas 

comunicacionales. 

57% 29% 

14% 

Siempre

A veces

Nunca



 

81 

 

7. ¿Cree que es de importancia el rescate de los juegos tradicionales del 

sector para hacer del proceso de enseñanza aprendizaje dinámico? 

 

Tabla 20. Importancia del rescate de los juegos tradicionales. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 8 57% 

No 3 21% 

A veces 3 22% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 21. Importancia del rescate de los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

En el cuadro 18, un elevado porcentaje como el 57% que representa a 8 maestros 

expresan que es de importancia los juegos tradicionales como agente dinámico del 

aprendizaje que merece el trabajo en equipo para el desarrollo de las 

potencialidades de los alumnos, el 22% que es 3 docentes dicen que si usan esta 

estrategia pero en ocasiones y el restante 21% manifiesta que no es necesario. 

 

Los datos arrojados demuestran la importancia que adquiere el saber utilizar el 

trabajo de los juegos tradicionales dentro del colectivo pues si se lo aplicara en 

clase permitiría al alumno tener menos tensión al presentar sus trabajos y 

participaciones frente a un grupo, se comparte responsabilidades en la búsqueda 

de soluciones desde diferentes puntos de vista evitando la confrontación y el uso 

de prejuicios ya que el juego es de manera libre y espontánea de las 

manifestaciones culturales y de disciplina. 
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8. ¿Los alumnos de la institución practican los juegos tradicionales como 

medio de distracción en el tiempo de recreación? 

 

Tabla 21. Los alumnos practican los juegos tradicionales. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 3 21% 

No 8 57% 

A veces. 3 22% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 22. Los alumnos practican los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

En el cuadro 19 se evidencia que en su mayoría es decir el 21% que representa a 3 

maestros expresan que sus alumnos practican juegos tradicionales en el tiempo de 

recreo, el 57% es decir 8 maestros expresan que sus alumnos no practican este 

tipo de juegos, mientras el 22% que es 3 docentes dicen que lo practican en 

ocasiones esporádicas. 

 

De estos datos, se infiere que los maestros deben entender que el educar a los 

niños a través del juego se ha de considerar profundamente. El juego bien 

orientado es una fuente de grandes provechos. El niño aprende porque el juego es 

el aprendizaje y los mejores maestros han de ser aquellos que permiten lo lúdico 

dentro del proceso de enseñanza aprendizaje. 
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9. ¿Los juegos tradicionales es el impulso motor para despertar el interés en 

la práctica de la cultura física dentro de la institución? 

 

Tabla 22. Los juegos tradicionales despierta el interés por la cultura física. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 9 64% 

No 3 22% 

A veces 2 14% 

TOTAL 14 100% 

Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 23. Los juegos tradicionales despierta el interés por la cultura física 

 

Análisis e interpretación 

Mediante el cuadro 20, El 64% que representa un elevado porcentaje, expresan 

que mediante la práctica de los juegos tradicionales les conducirán al alumno a la 

práctica de la cultura física, el 22% que es 3 maestros dicen que no producen este 

efecto mientras que el 14% que son 2 maestros piensa que se hace en raras 

oportunidades. 

 

De estos datos, se infiere que los maestros desconocen los estilos de aprendizaje 

que poseen sus alumnos la importancia de la manipulación dentro del aprendizaje, 

por lo que continúan con procesos tradicionales desapegándose del contexto 

comunicativo del alumno, la falta del desarrollo del pensamiento lo que no les 

permite estructura pensamientos sin solvencia y no  puedan manifestar su apego a 

la práctica de la cultura física y ocupen su tiempo libre en otras actividades menos 

provechosas. 
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10. ¿Considera importante agregar dentro de la metodología de cultura física 

actividades que ayuden al rescate de los juegos tradicionales para el 

desarrollo de la creatividad en los alumnos? 

 

Tabla 23. Metodología de cultura física aplicada en los juegos tradicionales. 

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE 

Si 9 64% 

No 1 7% 

A veces 4 29% 

TOTAL 14 100% 
Fuente: Encuesta aplicada a los docentes el 21 de junio de 2012. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

Grafico 24.Metodología de cultura física aplicada en los juegos tradicionales 

 

Análisis e interpretación 

Según el cuadro 21, El 64% de los docentes que representa un porcentaje mayor, 

expresan le necesidad del uso del juego como medio didáctico para el proceso de 

la cultura física que les permitan el desarrollo de competencias deportivas y el 

restante 36% no consideran de importancia el incremento del juego en la cultura 

física. 

 

Se obtiene estos resultados pues, la concepción del docente en la forma como se 

conduce los aprendizajes en cuanto a la utilización del juego dentro del área de 

cultura física debe cambiar en los maestros se debe ya acercar al estudiante a los 

instrumentos que más le van a ser de utilidad en su futuro inmediato en el dominio 

de la competencia deportivas y de relación social. 
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CUADRO DE RESUMEN DE DOCENTES 

  Pregunta   Criterios a favor  Criterios en contra 

1 9 5 

2 4 10 

3 6 8 

4 5 9 

5 4 10 

6 8 6 

7 8 6 

8 3 11 

9 9 5 

10 9 5 

TOTAL 65 75 

     Tabla 24.Resumen de estudiantes. 

       Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 

 

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DEL CUADRO FINAL 

Una vez encuestados los docentes de la escuela 27 de febrero, del área de cultura 

física, sobre la implementación de la pedagogía con fundamentos en el uso del 

juego en la cultura física en función del uso de las tradiciones en la didáctica 

moderna que exige la educación actual, estos se manifiesta con una aceptación 

tácita del proyecto pues, ya que desean que los docentes junto con los estudiantes 

desarrollen la competencia deportivas y activen estándares de competitividad en el 

proceso de la educación. El 54% del total de criterios se apegan a las bondades de 

la propuesta del uso de la aplicación de los juegos tradicionales para el desarrollo 

del acto deportivo y recreacional dentro del proceso educativo, ya que, éste les 

permite mejorar su calidad de vida, pues la vida depende de la calidad de salud 

física y mental que tenga la persona, y un pensamiento mejor hay que cultivarlo 

usando todos los recursos disponibles en la educación. Hay un 46% de criterios en 

contra, y son de los docentes que no logran visualizar los beneficios de una 

estrategia educativa, orientada por un modelo pedagógico transformacional en 

función de las necesidades del hombre en esta sociedad. 
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4.3. Verificación de hipótesis 

 

La hipótesis de investigación “Los juegos tradicionales inciden en el aspecto 

creativo en los niños de 8 a 10 años de la escuela 27 de febrero de la parroquia 

Simón Bolívar cantón Pastaza.” fue verificada mediante la prueba estadística del 

Chi cuadrado      para el efecto se seguirá los siguientes pasos. 

 

4.3.1. Hipótesis estadísticas 

 

Los juegos tradicionales inciden en el aspecto creativo en los niños de 8 a 10 años 

de la escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar cantón Pastaza. 

 

H0: Los juegos tradicionales NO inciden en el aspecto creativo en los niños de 8 a 

10 años de la escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar cantón Pastaza. 

 

H1: Los juegos tradicionales SI inciden en el aspecto creativo en los niños de 8 a 

10 años de la escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar cantón Pastaza 

 

4.3.2. Nivel de significación. 

 

   = 5% (0.05)    95 % de confianza 

 gl = (3-1) (5-1) 

 gl = (2) (4) 

 gl = 8 

 gl = 15,51 
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4.3.3. Zona de aceptación y rechazo 

 

Se acepta 0H   si:    
2

tX    15,51 

FRECUENCIA OBSERVADA  

Preguntas   

Variables 

E2 – P7 E3 – P6 E4 – P9 E5-P10 E8-P5 Total  

Si 23 60 18 78 61 240 

A veces 61 22 71 3 21 178 

No 10 12 5 13 12 52 

Total  94 94 94 94 94 470 

Tabla 25.Frecuencia observada 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

O E O-E (O-E)² (O-E)²/E 

23 48 -25 625 13.020833 

61 35.6 25.4 645.16 18.122471 

10 10.4 -0.4 0.16 0.015384 

60 48 12 144 3 

22 35.6 -13.6 184.96 3.853333 

12 10.4 1.6 2.56 0.246153 

18 48 30 900 18.75 

71 35.6 35.4 1253.16 35.201123 

5 10.4 -5.4 29.16 2.803846 

78 48 30 900 18.75 

3 35.6 -32.6 1062.76 29.852808 

13 10.4 2.6 6.76 0.65 

61 48 13 169 3.520833 

21 35.6 -14.6 213.16 5.987640 

12 10.4 1.6 2.56 0.024615 

   X² 97.04407 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas 

 

Regla de decisión 

 

4.3.4. Regla de decisión. Se rechaza la 0H  porque la X
2

t es 97,04 es mayor a 

15.51 y cae en la zona de rechazo, se acepta la H1 que dice: Los juegos 

tradicionales SI inciden en el aspecto creativo en los niños de 8 a 10 años de 

la escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar cantón Pastaza. 
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CAPÍTULO V 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1.Conclusiones. 

 

 La mayoría de los docentes de cultura física imparten las clases de manera 

tradicional con métodos y recursos caducos y no pertinentes para el contexto 

en el que se desarrollan los estudiantes de la institución, tornándose en un 

aprendizaje meramente impuesto; esto debido a que utilizan el juego como 

soporte fundamental en el aprendizaje. 

 

 Los procesos de interaprendizaje serían mucho más significativos si se 

desarrollasen con estrategias como el uso de los juegos tradicionales. Las 

actividades de aprendizaje se verán afectadas positivamente, lo que ayudará al 

desarrollo integral del alumno y sin duda mejorará el desempeño del 

estudiante en su diario vivir.   

 

 El desarrollo físico del estudiante mediante el juego es importante, mediante él 

un individuo entre en contacto con los demás generando una transferencia de 

información, con el uso signos que permite entender nuestras ideas, conceptos, 

emociones, sentimientos, etc. Sin embargo la aplicación de los juegos 

tradicionales no se usan como estrategia metodológica para la enseñanza 

aprendizaje en el área de cultura física. 

 

 La utilización de una metodología basada en juego ayudará el proceso de 

aprendizaje de cultura física y permitirá que los estudiantes puedan cumplir 

con sus destrezas y competencias planteadas en la asignatura en los niños de 8 

a 10 años, además de incentivar a la investigación de sus raíces y origen 

cultural. 
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 Los juegos tradicionales, permite al par didáctico docente-estudiante ser 

organizados y sistemáticos en cada una de las actividades y tareas 

programadas en la misma, lo que facilitará el interaprendizaje y una mejor 

aplicación de los procesos comunicativos y tener un mejor criterio de trabajo 

cooperativo. 

 

 Los juegos tradicionales son lo más idónea para el desarrollo de la 

competencia deportiva mediante un trabajo disciplinado basado en el respeto 

de su identidad cultural y el cultivo de valores tales como el respeto, la 

consideración y la estima a sus pares con base en un trabajo mancomunado, 

además es una estrategia dinámica, participativa que hace que el alumno se 

interese en establecer contacto con los demás. 

 

 Los maestros de cultura física de la institución desconocen las bondades del 

juego dentro  del proceso de enseñanza aprendizaje como instrumento del 

desarrollo de las capacidades de formación personal, lo que se refleja en la 

poca calidad de logros deportivos y académicos de los estudiantes al momento 

de sostener una lid deportiva. 

 

 Apatía al trabajo en el área pues éstos se centran en meras repeticiones y 

ejercitaciones carentes de valor para el alumno, y sus inclinaciones deportivas 

no son consideradas al momento de diseñar las clases. 

 

5.2.Recomendaciones. 

 

 Los docentes y estudiantes deben mantener una constante actualización 

sobre las estrategias activas del aprendizaje y en caso nuestro en el 

desarrollo del ABP, información que permitirá que los maestros 

estudiantes puedan desarrollar de mejor manera su competencia 

comunicativa. 

 

 La institución debería implementar cursos de capacitación a sus docentes 

del área de cultura sobre implementación del uso de los juegos 
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tradicionales tendiendo a mejorar la práctica deportiva y desarrollo 

comportamental, así como utilizar las actividades de trabajo cooperativo 

para el desarrollo de la calidad educativa. 

 

 El docente debe utilizar la estrategia basadas en lo lúdico para el desarrollo 

del acto deportivo y el desarrollo físico de manera efectiva y eficaz, así 

como fomentar el trabajo colaborativo y el desarrollo de competencias 

deportivas en la misma. 

 

 Los docentes del área de cultura física deben actualizar sus conocimientos 

en el manejo del juego, esto les permitirá tener mejor visión de los 

potenciales del estudiante de sus respectivas inquietudes y necesidades, así 

como utilizar los diferentes recursos y actividades con que cuenta el 

estudiante para realizar su actividad física. 

 

 Desarrollar en el estudiante la capacidad de manipulación, orientación 

tempero espacial y lateralidad, junto con el desarrollo de un buen 

pensamiento y sentimientos de manera que demuestren calidad del 

pensamiento en sus actuaciones diarias frente a los problemas cotidianos. 

 

 Diseñar un programa de capacitación al uso del juego para mejorar la 

práctica deportiva y los aprendizajes de los estudiantes de 8 a 10 años de la 

escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar del cantón Pastaza. 
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CAPÍTULO VI 

LA PROPUESTA 

 

6. Propuesta. 

6.1.Datos informativos. 

6.1.1. Título. 

 

 

 

 

 

 

 

 Nombre de la Institución:   27 de Febrero. 

 Beneficiarios:                      Estudiantes y docentes. 

 Provincia:     Pastaza. 

 Cantón:     Pastaza. 

 Parroquia:     Simón Bolívar. 

 Tiempo estimado para la ejecución:  6 meses. 

 Inicio – fin:                            Septiembre 2012 /  Julio/ 2013. 

 Responsable:     Santiago Jarrín. 

 Costo:                                    $ 990 

 

6.2.Antecedentes de la propuesta. 

 

El maestro dentro de su rol debe hacer una gran  reflexión; pues creo que frente al 

papel que los juegos y las maneras que se pueden cumplir en los espacios y 

momentos educativos no se ha dicho mucho y no solo no se ha dicho mucho, sino 

que además, lo que se ha dicho, no ha sido valorado de manera suficiente.  Es por 

ello que me atrevo a retomar el tema los juegos como herramienta educativa. 

 

Cada día es más común escuchar a padres e hijos como en los maestros, comentar 

sobre la adquisición de juegos; aquí parece importante hacer la distinción entre 

“DISEÑO DE ESTRATEGIAS DINÁMICAS DE APRENDIZAJE DEL 

JUEGO PARA MEJORAR EL PROCESO DE FORMACIÓN DE LA 

CULTURA FÍSICA EN LOS NIÑOS DE 8 A 10 AÑOS DE LA ESCUELA 

27 DE FEBRERO DE LA PARROQUIA SIMÓN BOLÍVAR DEL CANTÓN 

PASTAZA”. 
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juegos tradicionales y juegos tecnológicos, ya que los juegos tradicionales son las 

acciones desarrolladas por los humanos para "x" motivo donde requiere de una 

actuación dinámica y constante del niño en su desarrollo y los juegos tecnológicos 

son ocupaciones sedentarias, claro está. Son los preferidos de infinidad de niños, 

pero plantean interrogantes.  

 

Los psicólogos aseguran que el secreto pasa por usarlos en su justa medida. Si se 

usan bien, son beneficios. Pero de algo no hay dudas: la responsabilidad pasa por 

los padres que por sus ocupaciones no hay control. 

 

Juguetes como los trompos, las muñecas, las pelotas, los ladrillitos y los juegos de 

mesa han hecho felices a infinidad de generaciones, y siguen ocupando un lugar 

de privilegio entre las preferencias infantiles. Sólo que ahora coexisten con rivales 

más tentadores, como los juguetes electrónicos (que tanta demanda tienen entre 

los sectores medios y altos de la sociedad). 

 

Existen hoy un conjunto de juegos que posibilitan a los niños el encuentro con los 

otros y por ello facilitan la vida social de éstos, al igual que su vida afectiva y por 

otro lado, han surgido en el mercado un conjunto de juguetes modernos  que 

facilitan el juego de personas solas y que pueden en un momento determinado 

dificultar el acceso de los pequeños en el concierto social, contrario a juguetes y 

juegos que lo facilita. 

 

Podremos decir que el sistema educativo en cuanto a cultura física, se ha 

caracterizado por su rigidez, por transmitir el conocimiento desde la óptica de lo 

serio, como una herencia de un modelo caduco carente de creatividad.   

 

Vale la pena destacar que esta propuesta fue válida y que obviamente no es 

condenable, pero que hoy es necesario reevaluarla y convertir el proceso 

enseñanza aprendizaje en un modelo de encuentro con el saber un poco más 

dinámico, más participativo y quizás menos agresivo con el educando. 

 



 

93 

 

Así como utilizamos juegos para romper el hielo, podremos utilizarlos para 

brindar a los estudiantes un tema específico de literatura, de ciencias, de 

aritmética etc.  De igual forma se puede evaluar una actividad desde una 

propuesta lúdica, permitiéndoles a los participantes una forma menos tensa de 

entregar los conocimientos adquiridos. 

 

De esta manera en los juegos colectivos, los docentes tienen la posibilidad de 

evaluar u observar en los niños de 8 a 10 años, su proceso de socialización, sus 

posibilidades motrices tanto finas como gruesas. Por ejemplo en la elaboración de 

una cometa y en su proceso de juego, podría ayudar a un profesor de cultura física 

a reforzar el trabajo en equipo. 

 

El presente trabajo se realiza para tener una mayor aprehensión en cuanto a los 

juegos planteados por la profesora en clase y asimismo, realizar uno en donde se 

combine la creatividad con las cualidades físicas, teniendo en cuenta las normas 

que se den en el mismo con un entorno sano. 

 

6.3.Justificación 

 

El juego es un medio a través del cual los seres humanos y los animales exploran 

y aprenden partiendo de una variedad de experiencias en diferentes situaciones y 

con distintos propósitos. El juego es una actividad presente en todos los seres 

humanos. Habitualmente se le asocia con la infancia, pero lo cierto es que se 

manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, incluso hasta en la ancianidad. 

 

Comúnmente se le identifica con diversión, satisfacción y ocio, con la actividad 

contraria a la actividad educativa, que normalmente es evaluada positivamente por 

quien la realiza. Pero su trascendencia es mucho mayor, ya que a través del juego 

se transmiten valores, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a sus 

miembros jóvenes y desarrollan muchas facetas de su personalidad. 
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Algunos pensadores clásicos como Platón y Aristóteles 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. 

 

Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) ha destacado tanto en sus escritos teóricos como 

en sus observaciones clínicas la importancia del juego en los procesos de 

desarrollo. Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de 

la actividad lúdica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del 

desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren 

paralelamente las estructuras cognitivas del niño. 

 

De los dos componentes que presupone toda adaptación inteligente a la realidad y 

el paso de una estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilación 

en cuanto que es la acción infantil por antonomasia, la actividad imprescindible 

mediante la que el niño interacciona con una realidad que le desborda. 

 

VYGOTSKY (1991), dice que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es 

que en él se da el inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La 

actividad del niño durante el juego transcurre fuera de la percepción directa, en 

una situación imaginaria. La esencia del juego es fundamentalmente la situación 

imaginaria, que altera todo el comportamiento del niño, obligándole a definirse en 

sus actos y proceder a través de una situación exclusivamente imaginaria.  

 

Subraya, además, que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los 

papeles representados por el niño, que contribuyen al desarrollo de las funciones 

psicológicas superiores. La teoría histórico cultural de Vygotsky supera la idea 

piagetiana que el desarrollo del niño hay que entenderlo como un descubrimiento 

personal, y ponen el énfasis en la interacción entre el niño y el adulto, o entre un 

niño y otro niño, como hecho esencial para el desarrollo infantil.  

 

El lenguaje es el principal instrumento de transmisión de cultura y de educación, 

pero existen otros medios que facilitan la interacción niño-adulto. La forma y el 
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momento en que un niño domina las habilidades que están a punto de ser 

adquiridas dependen del tipo de andadura que se le proporcione al niño. Que esta 

andadura sea efectiva contribuye, a captar y mantener el interés del niño, 

simplificar la tarea, hacer demostraciones...etc. 

 

Según VYGOTSKY, el juego no es la actividad predominante de la infancia, 

puesto que el niño dedica más tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. 

No obstante, la actividad lúdica constituye el motor del desarrollo en la medida en 

que crea continuamente zonas de desarrollo próximo. 

 

Por lo expuesto el juego no es una instancia aislada del proceso de enseñanza 

aprendizaje. Es parte relevante de la enseñanza y del aprendizaje. Esto en cuanto 

el sujeto aprende, simultáneamente con la interacción del juego: discrimina, 

valora, critica, opina, razona, fundamenta, decide, enjuicia, opta... entre lo que 

considera que tiene un valor en sí y aquello que carece de él. 

 

En la actualidad las instituciones educativas deben mantener mecanismos 

permanentes de actualización, fortalecimiento para asegurar la calidad de la 

enseñanza mediante buenos procesos de enseñanza aprendizaje. Cada día es 

mayor las exigencias en los desempeños auténticos de los alumnos por lo que las 

escuelas deben transformar los medios y formas de usar el juego en el desarrollo 

de los desempeños en los alumnos por lo que debe propender a cambios e 

innovaciones. En este sentido, un plan de actualización y mejoramiento de los 

proceso de aprendizaje en función de los juegos tradicionales en los alumnos se 

justifica para que las escuelas, particularmente la nuestra, sea responsable de la 

formación con excelencia de sus alumnos e impulsar y desarrollar potencialidades 

deportivas pertinentes y coherentes con el trabajo dentro de la cultura física. 

 

6.4.Objetivos. 

 

6.4.1. Generales. 

 

Aprender y aplicar los juegos tradicionales investigados como medio de desarrollo 

motor en los niños de 8 a 10 años teniendo en cuenta la disciplina deportiva que 

conllevan y desarrolla las actividades con responsabilidad. 
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6.4.2. Específicos. 

 Incluir los Juegos Tradicionales en el Plan de Clase del área de Cultura Física. 

 Realizar un plan de clases en donde se incluyan los juegos tradicionales y se 

utilice de mejor manera las actividades lúdicas en los niños de 8 a 10 años  de 

la escuela “27 de Febrero” de la ciudad de Pastaza. 

 Fortalecer los procesos de enseñanza aprendizaje de la cultura física, dotando 

al docente herramientas que le permitan planificar y diseñar nuevas formas de 

aplicar los juegos tradicionales en el desarrollo de potencialidades. 

 

6.5.Análisis de factibilidad 

 

La propuesta planteada es factible, por cuanto existen los recursos técnicos 

económicos para la realización de las actividades de mejoramiento diseñadas, 

donde se elaborarán un plan de trabajo en función del uso de los juegos 

tradicionales como instrumentos, herramientas dinamizadoras de trabajo de 

cultura física que contribuyan a la mejora del proceso de aprendizaje y desempeño 

de los alumnos de 8 a 10 años de la Escuela 27 de febrero de la parroquia Simón 

Bolívar del cantón Pastaza. 

 

Estos instrumentos ayudarán a consolidar un aprendizaje significativo por medio 

de la intervención mediadora, creativa, participativa del juego como doble vía 

entre alumno – maestro, maestro – alumno, permitiendo al alumnado que se 

interese en la actividad deportiva produciendo en ellos el sentido de 

responsabilidad y deseo de aprender y retroalimentar sus conocimientos 

desarrollados en clase, por lo que será un apoyo categórico para la 

implementación de nuevas formas de mejorar sus desempeños en su cotidianidad.  

 

Factibilidad económica. 

 

Para la realización y aplicación de la propuesta se cuenta con los recursos: 

Humanos, Tecnológicos y Económicos que demanda su ejecución por cuanto 

existe el presupuesto el mismo que es asumido por el investigador. Esto permitirá 
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asimilar con facilidad las técnicas que requiere el desarrollo de la aplicación de los 

juegos tradicionales en el proceso de formación de la cultura física, tratando en lo 

posible mejorar día a día para el bienestar estudiantil. 

 

6.6. Fundamentación 

 

6.6.1. El juego 

 

Etimológicamente, los investigadores refieren que la palabra juego procede de dos 

vocablos en latín: "iocum y ludus-ludere" ambos hacen referencia a broma, 

diversión, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la expresión actividad 

lúdica. 

 

El juego se le conoce como la actividad recreativa que cuenta con la participación 

de uno o más participantes. Su función principal es proporcionar entretenimiento 

y diversión, aunque también puede cumplir con un papel educativo. Se dice que 

los juegos ayudan al estímulo mental y físico, además de contribuir al desarrollo 

de las habilidades prácticas y psicológicas. 

 

El juego puede ser definido tanto por el objetivo que sus jugadores tratan de 

alcanzar como por el conjunto de reglas que determinan qué es lo que pueden 

hacer estos jugadores. 

 

El juego es una actividad recreativa que llevan a cabo los seres humanos con un 

objetivo de distracción y disfrute para la mente y el cuerpo, aunque, en el último 

tiempo, los juegos también han sido utilizados como una de las principales 

herramientas al servicio de la educación. 

 

Entonces, dado que desde tiempos inmemoriales el hombre ha usado al juego 

como un recurso para procurarse distracción y diversión, existen una infinidad de 

juegos, diferenciándose entre sí porque algunos requieren de un compromiso 

estrictamente mental, otros de una participación primordial del cuerpo o físico y 
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otros que requieren de la intervención cincuenta y cincuenta de ambas cuestiones, 

mental y física.(http://www.definicionabc.com/general/juego.php) 

 

Por supuesto que como consecuencia, los juegos servirán para que las personas 

desarrollen habilidades mentales, como ser la rápida resolución de problemas, si 

es que la persona ha sido afecta de toda la vida a los conocidos juegos de mente o 

de ingenio, en tanto, los que por el contrario, han sabido destacarse en aquellos 

juegos que implicaban la utilización del cuerpo, seguramente, son más propensos 

a ofrecer una resistencia y capacidad corporal más desarrollada y evidente que 

aquellos que no la ostentan. 

 

Respecto de las metodologías de los juegos, estos cuentan con reglas claras o 

reglamentos que cada participante o jugador deberán respetar a rajatabla si quieren 

participar en él y luego continuar siendo parte del juego, porque obviamente el 

desconocimiento o la falta de respeto a alguna de estas implicarán la sanción o 

expulsión del mismo.  

 

Respecto del resultado que es aquello que más se disfruta y se recuerda del juego, 

las cosas son claras y sin matices: habrá por un lado un ganador y por el otro un 

perdedor, que llegaron a tales circunstancias por aplicar la mejor estrategia o 

fuerza posible para resolverlo y la peor, respectivamente. 

 

Si bien el juego es una actividad más propia de la infancia, los adultos también la 

despuntan para descargar su estrés y sin dudas es una actividad de estricta 

realización cuando se es niño ya que implica una interacción social que ayudarán 

al individuo en desarrollo a aprender y acostumbrarse a la vida en un entorno 

social. 

 

6.6.2. Clases de juegos. 

 

Juegos populares. Los juegos populares están muy ligados a las actividades del 

pueblo llano, y a lo largo del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría 

de ellos no se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad que tiene el 
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hombre de jugar, es decir, se trata de actividades espontáneas, creativas y muy 

motivadoras. 

 

Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geográfica a otra 

con facilidad; incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes según donde 

se practique. 

 

Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza todo tipo de 

materiales, sin que tengan que ser específicos del propio juego. Todos ellos tienen 

sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo: perseguir, lanzar un 

objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio, conservar o ganar un 

objeto, etc. Su práctica no tiene una trascendencia más allá del propio juego, no 

está institucionalizado, y el gran objetivo del mismo es divertirse. 

 

Los juegos populares pueden servir como herramienta educativa en el aula en 

diversas materias ya que en sus retahílas, canciones o letras se observa 

características de cada una de las épocas. Esta tipología puede ser una estrategia 

divertida en la que las personas que los realizan aprenden al mismo tiempo que se 

divierten. 

 

Juegos con objetos 

 

Algunos implican un alto grado de actividad física y psicomotricidad: 

 Saltar a la comba 

 Juego de la soga 

 Carrera de sacos 

 Juego del pañuelo 

 

Otros son más bien juegos de habilidad manual: 

 Trompo (peón o peonza) 

 Canica 

 Cometa (juego) 

 Gurrufío 

 Yoyó 

 Perinola 
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Juegos con partes del cuerpo 

 

Algunos son un tipo de competición lógica: 

 

 Piedra, papel o tijera  

 Pares o nones 

 Morra 

 Lucha de pulgares  

 

Juegos de persecución 

 

 Escondite 

 Tuttifrutti (juego) 

 Gato y ratón 

 Encantados 

 Policías y ladrones  

 

Juegos verbales 

 

 Retahíla  

 Charadas 

 Adivina, adivinador 

 Veo veo 

 Telegrama 

 Antón pirulero 

 Trabalenguas 

 

Juegos tradicionales. Juegos tradicionales son los juegos infantiles clásicos o 

tradicionales, que se realizan sin ayuda de juguetes tecnológicamente complejos, 

sino con el propio cuerpo o con recursos fácilmente disponibles en la naturaleza 

(arena, piedrecitas, las tabas, hojas, flores, ramas, etc.) o entre objetos caseros 

(cuerdas, papeles, tablas, telas, hilos, botones, dedales).  

 

También tienen la consideración de tradicionales los juegos que se realizan con 

los juguetes más antiguos o simples (muñecos, cometas, pelotas, canicas, dados, 

etc.), especialmente cuando se autoconstruyen por el niño (caballitos de palo de 

escoba, aviones o barcos de papel, disfraces rudimentarios, armas simuladas); e 
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incluso los juegos de mesa (de tablero) anteriores a la revolución informática (tres 

en raya, juego de la oca, barquitos etc.) y algunos juegos de cartas. 

 

No solamente han pasado de padres a hijos, sino que en su conservación y 

divulgación han tenido que ver mucho las instituciones y entidades que se han 

preocupado de que no se perdieran con el paso del tiempo.  

 

Están muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un país, un territorio o una 

nación. Sus reglamentos son similares, independientemente de donde se 

desarrollen. 

 

El material de los juegos es específico de los mismos, y está muy ligado a la zona, 

a las costumbres e incluso a las clases de trabajo que se desarrollaban en el lugar. 

Sus practicantes suelen estar organizados en clubes, asociaciones y federaciones. 

Existen campeonatos oficiales y competiciones más o menos regladas. 

 

Juegos pre deportivos. En los juegos pre deportivos, el deporte es el verdadero 

centro de interés pedagógico, y todos los elementos que se utilicen incluyendo al 

propio juego prepararán al alumno para esa actividad mayor denominada deporte. 

Los juegos son denominados pre deportivos porque son un vehículo para acceder 

al deporte. 

 

Juegos Cooperativos. Los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan 

disminuir las manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes 

de sensibilización, cooperación, comunicación,  solidaridad.  

 

Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la 

participación de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas 

individuales. Las personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para 

superar desafíos u obstáculos y no para superar a los otros. 
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A continuación se presenta una serie de juegos tradicionales ecuatorianos que se 

han podido recobrar: 

El palo encebado El elástico Torneo de cintas 

San Bendito La soga Los ensacados 

Las ollitas La rayuela Baile de la escoba 

La cebolla Las cometas La chamiza 

El gato y el ratón Los aviones Las cogidas 

La carretilla El territorio El hombre negro 

 Los zancos Las escondidas Préndalo, préndalo por 

ladrón 

Pan quemado Al fon fin Las bolas 

El burrito de San 

Andrés 

Zapatito cochinito Los billusos. 

Cazadores y venados El miserere Las banderillas 

Las ventitas La rueda Los trompos 

Tres piernas Las flechas Zumbambico 

Baile del tomate El sapo El florón 

Las cintas Los marros La perinola 

Las cocinaditas Sin que te roce La chupillita 

La vaca loca Los huevos de gato La chullas y bandidos 

Cuadro Nº 1. Juegos tradicionales 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

6.6.3. Juegos tradicionales en la acción educativa. 

 

Los juegos tradicionales únicamente se han practicado dentro del campo informal 

por lo que se ha trasladado al ámbito educativo, por lo que solo hay que encontrar 

el momento para trabajarlo dentro del área de cultura física, pero para ello se 

requiere de la voluntad del docente al momento de planificar sus clases de 

desarrollo físico  

 

Según (Romero & Gómez, 2003), los juegos tradicionales desde el punto de vista 

formativo ayudan a los individuos a desarrollar ciertas capacidades, como son: 
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 Inician a los niños en la aceptación de las reglas comunes compartidas. 

 Favorecer la aceptación de una cierta disciplina social  

 Facilita la integración del individuo en la sociedad.  

 Favorecen la comunicación y la adquisición del lenguaje  

 Desarrollan habilidades psicomotoras: coordinación óculo manual, 

movimientos de dedos, control postural, etc.  

 Permiten descubrir el entono donde viven ayudan a los niños a autoafirmarse 

mejorando su autoestima.  

 Contribuyen al desarrollo cognitivo, afectivo y social de los niños  

 Fomentan la trasmisión de usos lingüísticos generando un vocabulario 

específico  

 Posibilitando el conocimiento de sí mismo y de los sujetos que le rodean  

 Permitan la relativización del ganar y el perder en la medida en que no 

siempre se gana o se pierde. 

 Ayudan a facilitar la integración individual o a grupos sociales con problemas 

de adaptación  

 

6.6.4. Educación física y salud. 

 

Uno de los principales propósitos generales de la educación física es lograr en 

aquellos que la practican el hábito, la adquisición de un estilo de vida activo y 

saludable. La Organización Mundial de la Salud (OMS), en la Carta de Ottawa 

(1986), considera los estilos de vida saludables como componentes importantes de 

intervención para promover la salud en el marco de la vida cotidiana, en los 

centros de enseñanza, de trabajo y de recreo.  

 

Trata que toda persona tenga cuidados consigo mismo y hacia los demás, la 

capacidad de tomar decisiones, de controlar su vida propia y asegurar que la 

sociedad ofrezca a todos la posibilidad de gozar de un buen estado de salud. Para 

impulsar la salud, la educación física tiene como propósitos fundamentales: 

ofrecer una base sólida para la práctica de la actividad física durante toda la vida, 

desarrollar y fomentar la salud y bienestar de los estudiantes, para ofrecer un 
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espacio para el ocio y la convivencia social y ayudar a prevenir y reducir los 

problemas de salud que puedan producirse en el futuro. 

(http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n_f%C3%ADsica#Educaci.C3.B3

n_f.C3.ADsica_y_salud) 

6.6.5. Desarrollo de la personalidad mediante el juego. 

 

La afectividad: El desarrollo de la afectividad se explicita en la etapa infantil en 

forma de confianza, autonomía, iniciativa, trabajo e identidad. El equilibrio 

afectivo es esencial para el correcto desarrollo de la personalidad. El juego 

favorece el desarrollo afectivo o emocional, en cuanto que es una actividad que 

proporciona placer, entretenimiento y alegría de vivir, permite expresarse 

libremente, encauzar las energías positivamente y descargar tensiones. 

 

El juego conlleva un gran esfuerzo por alcanzar metas, lo que crea un compromiso 

consigo mismo de resonancias afectivas. En ocasiones el niño se encuentra en 

situaciones conflictivas, y para intentar resolver su angustia, dominarla y expresar 

sus sentimientos, tiene necesidad de establecer relaciones afectivas con 

determinados objetos.  

 

El juego del niño supone una posibilidad de aislarse de la realidad, y por tanto de 

encontrarse a sí mismo, tal como él desea ser. En este sentido, el juego ha sido y 

es muy utilizado en psicoterapia como vía de exploración del psiquismo infantil. 

 

La motricidad: El desarrollo motor del niño/a es determinante para su evolución 

general. La actividad psicomotriz proporciona al niño sensaciones corporales 

agradables, además contribuye al proceso de maduración, separación e 

independización motriz. Conoce su esquema corporal, desarrolla e integra 

aspectos neuromusculares como la coordinación y el equilibrio, desarrollan sus 

capacidades sensoriales y adquiere destrezas y agilidad. 

 

Determinados juegos son un soporte para el desarrollo armónico de las funciones 

psicomotrices, tanto de la motricidad global o movimiento del conjunto del 
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cuerpo, como de la motricidad fina: precisión prensora y habilidad manual que se 

ve favorecida por materiales lúdicos. 

 

La inteligencia: el desarrollo de las capacidades intelectuales está unido al 

desarrollo sensorio-motor. El modo de adquirir esas capacidades depende de las 

potencialidades genéticas, como de los recursos y medios que el entorno ofrezca. 

 

Según Piaget, los comportamientos intelectuales son susceptibles de convertirse 

en juego en cuanto se repiten por pura asimilación. Los esquemas aprendidos se 

ejercitan. El niño, a través del juego, hace el grande cubrimiento intelectual de 

sentirse “causa”. Manipulando los materiales, los resortes de los juguetes o la 

ficción de los juegos simbólicos, el niño se siente autor, capaz de modificar el 

curso de los acontecimientos. 

 

La creatividad: Niños y niñas tienen la necesidad de expresarse, de dar curso a su 

fantasía y dotes creativas. Podría decirse que el juego conduce de modo natural a 

la creatividad porque, en todos los niveles lúdicos, los niños se ven obligados a 

emplear destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos 

en la expresión, la producción y la invención. 

 

La sociabilidad: En la medida en que los juegos y los juguetes favorecen la 

comunicación y el intercambio, ayudan al niño a relacionarse con los otros, a 

comunicarse con ellos y les prepara para su integración social. 

 

6.6.6. Etapas de la aceptación de las reglas de juego 

 

Aunque todos los niños juegan, no siempre participan de las mismas actividades 

lúdicas, pues a medida que crecen y se desarrollan, también se transforma sus 

juegos. Siguiendo los trabajos de autores como Piaget, Parlebas, Blázquez, se 

pueden distinguir los siguientes períodos lúdicos(Lasierra & Lavega, 1992): 
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Período de ludo egocentrismo: Oscila entre los 2 y los 6 años. Suelen 

presentarse juegos sencillos, individuales, totalmente egocéntricos, en los que el 

niño rechaza las reglas entendidas como una participación conjunta. Estos juegos 

son los que poseen una estructura interna más simple, resulta coherente pues que 

D. Blázquez los mencione de organización simple.  

 

En estos juegos prima la consecución de objetivos individuales, las reglas son 

muy simples, y las acciones pueden ser ficticias (juegos simbólicos) o en el caso 

de participar en juegos más activos consisten en correr, escapar, anticiparse a una 

zona determinada. 

 

Período de coordinación y cooperación ludo motriz: Podría corresponder a los 

niños cuyas edades oscilan entre los 6 y los 12 años. Cada vez cobra mayor interés 

la regla; aparece la noción de competición y comunicación motriz. Los juegos en 

este nivel son de organización media, permiten participar a niños de distintos 

entornos en actividades cada vez más colectivas. Sin embargo las acciones 

colectivas deben de entenderse prácticamente como el resultado sumativo de 

diversas acciones individuales. 

 

Período de establecimiento y desarrollo del acuerdo ludo motor: A partir de 

los 11,12 años los jóvenes empiezan a aceptar el pacto grupal con todas sus 

consecuencias. Progresivamente se introducen en actividades lúdicas más 

regladas, aceptando de muy buen grado los deportes y juegos muy reglamentados.  

 

6.6.7. La clase de educación física como misión paradojal 

 

Laintervencióndeljuegoenelmarcoescolarreposasobreunaparadojafundamental.Enu

nmismomovimiento, socializa al individuo y pretende construirlo en sujeto. Por 

una parte, la institución socializa al individuo tal cual es, le inculca un habitus 

(Bourdieu & Wacquant, 1995) y una identidad conforme a los requisitos de la 

vida social.  
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Por otra parte, la misma intervención arranca al individuo de la mera integración 

social, configurando a un sujeto capaz de dominar y construir su libertad, es decir, 

la socialización y la subjetivación se encadenan en un mismo proceso. 

En esto reside la naturaleza de la intervención escolar que produce un individuo 

conforme a las normas, a las reglas sociales, y un sujeto dueño de sí mismo, un 

individuo cuyo Yo reflexivo nunca puede confundirse del todo con su Yo social. 

 

6.6.8. Manifestaciones lúdicas para usar en la cultura física 

 

El juego infantil, se presenta en cada momento del desarrollo de la persona de 

modo distinto, de modo que al considerar la utilización pedagógica del juego, 

recordemos que tendríamos que saber en qué estadio se encuentran nuestros 

alumnos, y hallada tal premisa utilizar las siguientes formas de actuación lúdica, 

que se presentan en función de su nivel de organización: 

 

1. Ejercicio: No se debe confundir con el juego. Generalmente supone la 

ejecución analítica de una acción, sin que aparezcan las características lúdicas que 

conforman el juego. 

 

2.Formas jugadas: Son un paso intermedio entre el ejercicio y el juego. Pueden 

ser acciones disfrazadas de luismo o sea con componentes lúdicos de diversión, 

pero que al no tener una estructura interna clara, un sistema de reglas establecido, 

no se pueden considerar juegos. 

 

3.Juegos Simples: Son los juegos de menor organización estructural. Son los más 

adecuados para las primeras edades (ciclo inicial). En cuanto un juego tiene 

nombre, y un funcionamiento mínimo, pasa a ser una actividad organizada, con 

normas. Así todo juego tiene reglas. Muchos de estas actividades suelen ser 

juegos sensoriales y perceptivos. 

 

4. Juegos Simbólicos - Dramáticos: Son los principales juegos de las primeras 

edades, implican un continuo jugar metafórico, en el que se simboliza un 
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personaje o acontecimiento que no está presente, a través de cualquier objeto o 

historia central. Es una excepcional actividad para alumnos del ciclo inicial. 

5. Juegos Populares – Tradicionales: Son actividades lúdicas, que ofrecen 

privilegiadas formas de actuación. Pueden tener distintos niveles de organización. 

 

6. Deportes: Desde un punto de vista estructural, tienen los mismos elementos 

constitutivos que el juego. Son una evolución de los juegos simples, que se han 

ido progresivamente codificando hasta alcanzar un nivel extraordinario de 

reglamentación y de organización. Acomodados a los intereses del niño pueden 

ser un instrumento de trabajo muy útil. 

 

7. Grandes Juegos: Suelen ser actividades ludo motrices que precisan un nivel 

organizativo muy elevado. Suelen hacerse con muchos jugadores, empleando una 

gran extensión de juego, pueden durar varias horas, o incluso varios días, y a 

veces también se sirven de materiales de notables dimensiones (paracaídas, 

balones grandes). 

 

8. Otros Juegos Recreativos: Finalmente citar entre las muchas posibilidades 

lúdicas, juegos con características eminentemente recreativas, entre éstos 

incluimos los juegos cooperativos, los new games (nuevos juegos),los juegos de 

rol (de mesa y en vivo) juegos y deportes alternativos (disco volador, zancos,...). 

 

6.6.9. Adaptaciones metodológicas del juego aplicadas a cultura física. 

 

Se puede aseverar que el proceso de enseñanza - aprendizaje en el que se 

encuentra la educación física, se dinamiza alrededor de tres principales elementos 

vertebradores: El Alumno, El Profesor, y La Acción Motriz Educativa (en este 

caso el Juego Motor). 

 

Las distintas tendencias pedagógicas han establecido relaciones bien particulares 

entre estos tres componentes. Mientras la escuela tradicional centra el interés en el 

profesor, protagonista del proceso educativo, la escuela activa articula su 



 

109 

 

intervención alrededor del alumno. Nosotros proponemos establecer una relación 

equilibrada entre estos tres elementos. Así sugerimos distintas adaptaciones 

metodológicas entorno a estos tres centros de interés: 

 

Consideraciones metodológicas en función del alumno. 

 

En la educación institucionalizada el alumno es el principal beneficiado o 

perjudicado del proceso educativo. Cada alumno, tiene una determinada 

personalidad, y vive con todas sus particularidades una historia educativa distinta 

a la de los demás compañeros.  

 

En la medida de lo posible, el profesor de educación física tendría que procurar 

una enseñanza individualizada, huyendo de las respuestas tangenciales que refiere 

a los comportamientos que el profesor tiene con su alumno cuando no es capaz de 

entender lo que significa para el educando cada intervención propuesta. 

 

En este sentido además de conocer sus motivaciones, intereses, tendríamos que 

tener siempre presente el nivel de evolución ludo motriz en el que éste se halla, 

para proponerle los juegos más idóneos. 

 

Consideraciones metodológicas en función del profesor 

 

El rol del profesor, tiene que supeditarse siempre a las características de sus 

alumnos.  

 

Si el niño a medida que va creciendo, entiende el juego de modo distinto, es 

necesario que la actuación del profesor, se acomode en cada momento a la 

comprensión lúdica de aquel, se pueden diferenciar tres roles principales. 

 

1. En el juego primario: Entendido como el juego que aparece en el período 

deludo egocentrismo, el profesor tendría que ser un gran observador, tratando de 

conocer al máximo el comportamiento del niño, y así convertirse en una incesante 



 

110 

 

fuente de estímulos, con el objetivo de mejorar el vocabulario motor (ludo motor) 

del alumno. 

 

2. En el juego secundario: Asociado al juego que se presenta en el período de 

coordinación y cooperación ludo motriz, el profesor tendría que continuar siendo 

un gran observador, y a la vez ser un auténtico líder.  

 

De esta forma se aseguraría una notable predisposición de los alumnos hacía las 

tareas planteadas, evento que se vería complementado con la práctica placentera 

de los juegos.  

 

En esta etapa el profesor debe fomentar el espíritu colectivo, sensibilizando a sus 

alumnos de la importancia de supeditar el bien o el interés personal al bien del 

equipo. 

 

3. En el juego terciario: Comprendido como el juego correspondiente al período 

de establecimiento y desarrollo del acuerdo ludo motor, el profesor debería de 

seguir siendo un líder, persona carismática para el grupo, y a paulatinamente 

encaminar a los alumnos hacía los juegos más reglamentados, más complejos.  

 

Así también tendría que asumir el rol de regulador de estas prácticas, que 

normalmente precisan de un controlador y dinamizador de posibles discusiones o 

dudas que puedan acaecer. 

 

(http://www.praxiologiamotriz.inefc.es/PDF/joc_educacion.pdf) 
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ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO 

Desarrollo 

psicomotor 

Desarrollo cognitivo   Desarrollo social  Desarrollo 

emocional 

- Coordinación 

motriz 

- Equilibrio 

- Fuerza 

- Manipulación de 

objetos 

- Dominio de los 

sentidos 

- Discriminación 

sensorial 

- Coordinación 

visomotora 

- Capacidad de 

imitación 

- Estimula la atención,  

la memoria, 

la imaginación, 

la creatividad, 

la discriminación de 

la fantasía y la 

realidad, y 

el pensamiento 

científico y 

matemático 

- Desarrolla el 

rendimiento 

la comunicación y el 

lenguaje, y 

el pensamiento 

abstracto 

Juegos simbólicos 

- Procesos de 

comunicación y 

cooperación con los 

demás 

- Conocimiento del 

mundo del adulto 

- Preparación para la 

vida laboral 

- Estimulación del 

desarrollo moral 

Juegos cooperativos 

- Favorecen la 

comunicación, la unión y 

la confianza en sí 

mismos 

- Potencia el desarrollo 

de las conductas pro-

sociales 

- Disminuye las 

conductas agresivas y 

pasivas 

- Facilita la aceptación 

interracial 

- Desarrolla la 

subjetividad del 

niño 

- Produce 

satisfacción 

emocional 

- Controla la 

ansiedad 

- Controla la 

expresión 

simbólica de la 

agresividad 

- Facilita la 

resolución de 

conflictos 

- Facilita patrones 

de identificación 

sexual 

Cuadro Nº2. Aspectos que mejora el juego. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

6.6.10. Unidad didáctica 

 

Proyecto ludos. 

Introducción. 

Edades destinadas. 

Alumnos y alumnas de 3º y 4º grado de Educación Básica (8 -10 años) 

 

Temporización.  

La unidad didáctica se dará durante el primer bloque del segundo quimestre. Las 

seis sesiones que componen esta unidad didáctica se han diseñado con una 

duración de cuarenta minutos por sesión, aunque corresponde al maestro de 

Educación Física el ajustar las sesiones a las características de cada grupo de 

alumnos. 
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Propósito general 

 

La unidad didáctica pretende otorgar al profesorado documentación suficiente 

sobre juegos tradicionales, de manera que se integre en el trabajo de aula y, como 

consecuencia de ello, que el alumnado pueda llegar a incorporarlos a sus rutinas 

de juego. 

 

Es importante ofrecer al alumnado un modelo de juego diferente al que le ofrece 

la publicidad. Frente al juego en el que prevalece el juguete y es difícil compartir 

actividad e interacción, el juego por el puro placer de disfrutar de la compañía y 

actividad de los amigos y amigas. 

 

Relaciones de interdisciplinaridad con otras áreas. 

 

La relación de interdisciplinaridad con otras ciencias es un aspecto clave en la 

Educación Física. En este caso en concreto podemos hablar de los siguientes 

aspectos: 

 

 Lengua y Literatura: mensajes que utilizan sistemas de comunicación no 

verbal. Sistemas y elementos de comunicación no verbal. 

 Matemáticas: descripción de la situación y posición en el espacio con 

relación a uno mismo y a otros puntos de referencia. 

 Educación artística: elementos básicos del juego dramático. 

 Observación y análisis de acciones corporales. Interpretación de signos y 

símbolos convencionales sencillos 

 Conocimiento del Medio: actividades de tiempo libre. Recogida e 

interpretación de informaciones de diversas fuentes. Sensibilidad y respeto a 

las costumbres, así como a la conservación del medio. 

 

Objetivos: 

 Participar en juegos y otras actividades, estableciendo relaciones 

constructivas y equilibradas con los demás. 
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 Valorar diversos comportamientos que se expresan en la práctica de la 

actividad física. 

 Conocer y valorar su cuerpo y la actividad física como medio de exploración 

y disfrute de sus posibilidades motrices, de relación con los demás y como 

recursos para organizar el tiempo libre. 

 Adoptar hábitos de higiene, alimentación, posturales y de ejercicio físico, 

que incidan positivamente sobre la salud y la calidad de vida. 

 

Contenidos. 

 

Esta unidad didáctica se diseña sobre un bloque de contenidos Juegos 

tradicionales aportando conocimientos del bloque correspondiente a Salud 

Corporal, se abordarán conocimientos acerca de Conocimiento y desarrollo 

corporal, para el desarrollo de estos conocimientos se propone abordar los 

siguiente. 

 

1. Elementos que componen el currículo del área de Educación Física. 

 

1.1.El área de Educación en Educación Primaria. 

1.2.Contribución del área de Educación Física al desarrollo de las Competencias 

Básicas. 

1.3.Objetivos del área de Educación Física. 

1.4.Contenidos del área de Educación Física: Los bloques de contenidos. 

1.5.Los criterios de evaluación para el área de Educación Física. 

 

2. Análisis de los bloques de contenidos en el currículo del área de 

Educación Física. 

2.1.El cuerpo: imagen y percepción. 

2.2.Habilidades motrices. 

2.3.Actividades físicas artístico-expresivas. 

2.4.Actividad física y salud. 

2.5.Juegos y deportes. 
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Conceptos. 

 Investigación y recolección de los juegos tradicionales de la zona. 

 Juegos tradicionales autóctonos de Pastaza.  

 Relación entre cultura física y cultura de Pastaza. 

 Utilización de materiales adecuados para jugar. 

 Realización de tareas que impliquen construcción del material para el juego. 

 

Procedimientos. 

 Actividades que conlleven investigación y recopilación de juegos 

tradicionales. 

 Práctica de dichos juegos en la escuela y fuera de ella. 

 Realización de un taller de juegos tradicionales. 

 Realización de un concurso interno de estos juegos a nivel institucional. 

 

Actitudes. 

 Respeto a la cultura y tradiciones. 

 Reflexionar sobre la riqueza de la cultura de Pastaza. 

 Concienciación de la existencia de otros medios de juego. 

 Recuperación de juegos que están perdiendo vigencia. 

 Aceptación de reglas y normas, así como el rol que le toque desempeñar en 

cada tarea. 

 Valoración de las propias posibilidades y la de los demás. 

 

Metodología. 

 

El juego tendrá un tiempo necesario para el aprendizaje, motivando 

continuamente a los alumnos/as y teniendo en cuenta sus diferencias individuales. 

Es importante buscar aprendizajes significativos e integrados mediante estrategias 

globales y mediante la técnica indicativa y el estilo resolución de problemas. 

 

A veces hay que presentar también modelos, poniendo especial cuidado en que 

sea inadecuados. En este ciclo el material será específico y adaptado al nivel, 
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dando en todo momento informaciones breves y fomentando el feedback. Los 

alumnos/as realizarán una lista de juegos que él los practica. 

 

Se le dará un enfoque de placer, de jugar por jugar, sin más fin que la práctica y la 

diversión, sin perdedores ni vencedores, sin miedo al fracaso o al ridículo, 

cooperando con los demás participantes, así las actividades serán las mejores para 

conseguir en el alumnado una experiencia positiva del ejercicio físico y un cambio 

en la calidad y forma de relaciones interpersonales. 

 

Las actividades se enmarcarán en la búsqueda de un mejor desarrollo motriz y en 

la eficacia de la ejecución de las tareas, las actividades se centrarán en el 

cumplimiento de reglas y normas que impliquen un reto, sobre todo reto con uno 

mismo, lo que implica una auto superación y valoración de sus posibilidades, 

mientras que en los juegos cooperativos se buscará que no se vea de forma errada 

la competencia. 

 

Actividades. 

 

Las sesiones se componen de tres partes: 

 

Parte inicial, con juegos específicos para la toma de contacto y la puesta en 

funcionamiento del cuerpo que motivará al alumno para el desarrollo de la sesión. 

 

Parte principal, en donde se desarrollan juegos populares de diferentes zonas de 

nuestro país. 

 

Vuelta a la calma, con juegos que pretenden la relativa normalidad del 

organismo y la adecuación anímica para una actividad posterior. 

 

Actividades de ampliación: Si la unidad tiene éxito, se podría reestructurar la 

programación e insertados sesiones más de juegos populares pero con juegos de 

otra comunidad, de la provincia, región o del país. 
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Secuencia de sesiones 

Las seis sesiones que componen esta unidad didáctica pueden ser desarrolladas 

con el orden que el profesor estime necesario, en función de las características de 

los alumnos y de los juegos populares que se proponen 

 

Evaluación. 

Criterios de evaluación. 

 Conoce y aplica las reglas de cada juego. 

 Conoce diferentes juegos y los relaciona con su contexto. 

 Acepta su papel en cada juego y respeta a sus compañeros. 

 Participa de forma activa buscando diversión. 

 Realiza actividades de investigación en diferentes fuentes. 

 Lleva a la práctica los juegos buscando su identidad cultural. 

 

Recomendaciones metodológicas. Teniendo en cuenta el enfoque globalizador 

que caracteriza a esta etapa educativa, el juego es una actividad imprescindible 

para el adecuado desarrollo físico, psíquico y social de los alumnos. 

 

Los métodos de enseñanza-aprendizaje por descubrimiento guiado, resolución de 

problemas y asignación de tareas, adquieren significado y el alumno explore y 

descubra sus posibilidades de movimiento, además de seleccionar y aplicar los 

movimientos más adecuados a los estímulos perceptivos de los diferentes juegos. 

 

En el desarrollo de los juegos populares que se integran en las sesiones del bloque 

didáctico, las tareas serán abiertas para que cada alumno responda de manera 

individualizada y adaptada a sus posibilidades, y con un enfoque lúdico. 

 

Como herramienta didáctica, el juego es una actividad placentera y catártica, que 

no responde a metas extrínsecas y proporciona a los niños y a los adolescentes 

medios para la expresión y la comunicación. Aporta beneficios de tipo cognitivo, 

afectivo y social, que contribuyen a la formación e integración de la corporeidad y 

a la edificación de la competencia motriz. 
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6.7.Talleres de la propuesta. 

 

Planeación didáctica Nº 1.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES 

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre   Sesión 1/6 

Materiales e instalaciones: cuadernos, clase. 

FASE  TIEMPO DESCRIPCIÓN 

PARTE INICIAL 10 m.  

Explicación en clase de lo que son los juegos 

tradicionales y populares de nuestra 

comunidad y lo que nos rodea. 

 

PARTE PRINCIPAL 25 m  

Previamente se solicitó a los alumnos que 

trajeran juegos escritos en sus cuadernos 

(consultados a sus padres) 

 

Cada alumno irá manifestando los juegos 

que conoce a través de la historia de sus 

abuelos, padres y demás familiares. 

Se explicará cada juego de manera breve 

Se entregará los trabajos 

Se visualizará un video relacionado con los 

juegos tradicionales de la localidad. 

VUELTA A LA 

CALMA 

10 m  

Todos cuentan sus experiencias sobre estos 

juegos y establecen comparaciones con los 

juegos que se practica en la actualidad 

Cuadro Nº 3. Planeación didáctica 1 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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Planeación didáctica Nº 2.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES  

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre    Sesión 2/6 

Materiales e instalaciones: ninguno, cancha de la institución. 

Objetivo: Estimular el tono muscular del niño, mediante situaciones de movilidad e inmovilidad en el juego. 

Fase: Parte Inicial Descripción: Juego: San Vendito Tiempo: 10 m 

Desarrollo del juego 

Los niños se sientan uno junto a otro en cadena sobre una grada. Se designa a uno de los participantes para que 

representen a San Bendito y a otro de ello para "diablito". San Bendito va a dar un paseo, pero con anterioridad 

aconseja a los niños que no se muevan y nombra a un vigilante. Desea a su regreso, encontrarlos en el mismo 

lugar y a todos. El diablo aprovecha la ocasión y comienza a preguntarles: 

¿Quieren pan? ¿Quieren helado? ¿Quieren fruta?, etc. 

Las preguntas las hace todos y los niños deben responder ¡No! el diablito se cansa de largo interrogatorio y 

selecciona a uno de los niños para sacarlo del grupo entonces en coro gritan los niños: 

¡San Bendito, San Bendito, me coge el diablito! 

San Bendito avanza despacito, cojeando y en este tiempo el diablito lleva uno a uno a los niños o niñas. Al final 

"carga" también a San Bendito. 

 

FASE: Parte principal Descripción: juego el pañuelo. Tiempo: 20 m 

Materiales e instalaciones: pañuelos, cancha deportiva 

Objetivo: Desarrollar la concentración del niño, mediante situaciones de recibir órdenes en el juego. 

Desarrollo del juego. 

Los equipos numerados se sitúan frente a frente a una distancia de una línea central de 15 metros y justo encima 

de esta línea se coloca el jugador que hace de pañuelero, sujetando el pañuelo con el brazo extendido. 

El pañuelero dirá en voz alta un número, y el jugador de cada equipo con ese número corre para coger el pañuelo 

y llevarlo hasta su campo sin ser tocado por el jugador del equipo contrario. 

Los jugadores no pueden traspasar la línea central antes de que el jugador del otro equipo haya cogido el pañuelo. 

Ganará el equipo que más jugadores tenga al término del juego. 
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FASE: Vuelta a la calma Descripción: juego la cebolla Tiempo: 10 m 

Materiales e instalaciones: una pilastra, o un poste. 

Objetivo: Fortalecer el control tónico de las extremidades superiores. 

Desarrollo del juego 

Los participantes se sientan uno tras otro sujetándose con las manos en la cintura. 

El primero se asegura fuertemente al poste de luz o a la pilastra del corredor de su casa. 

La persona que queda libre será quien debe ir arrancando las cebollas una por una. La idea es no soltarse, ni 

permitir ser arrancada. 

Variante: También pueden jugar de pie. 

 

Cuadro Nº 4. Planeación didáctica 2 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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Planeación didáctica Nº 3.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES  

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre    Sesión 3/6 

Materiales e instalaciones: ninguno, cancha de la institución. 

Objetivo: Estimular un adecuado tono muscular en actividades que requieren coordinación con otra persona. 

Fase: Parte Inicial Descripción: Juego: la carretilla Tiempo: 10 m 

Desarrollo del juego 

Agrupados en parejas y tras una línea de salida donde se ubican uno tras otro, el de adelante se pone en posición 

plancha y el de atrás le toma de las piernas. 

A la voz del profesor todos parten hasta una marca preestablecida, donde se cambian de función y regresan. 

No pueden desplazarse si no sostienen las piernas de su compañero. 

Gana aquella pareja que llega primero. 

Variante: Al llegar a la marca preestablecida, los niños pueden regresar abrazados. 

 

 

FASE: Parte principal Descripción: juego los zancos. Tiempo: 20 m 

Materiales e instalaciones:palos de escoba, tiras de madera, clavos, alambre, cancha deportiva 

Objetivo: Desarrollar la concentración del niño, mediante situaciones de recibir órdenes en el juego. 

Desarrollo del juego. 

Los zancos se construyen con dos palos de alguna escoba vieja, con dos tiras de madera o palos cortados de 

eucalipto que se los coloca en la parte de abajo, a una altura de medio metro, sujetados con clavos y alambre, 

estos sirven de soporte para pisar y poder caminar. 

El primer reto de los zancos es subirse y lograr caminar con equilibrio sin caerse. 

La competencia consiste en subirse a las veredas, correr y trepar las lomas. "Los más duchos (hábiles) 

aumentaban la altura de sus zancos". 

Variante: También se pueden construir los zancos con latas de conservas y soga delgada sujetadas en la parte 

superior con pegamento y tapas. 
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FASE: Vuelta a la calma Descripción: juego la cebolla Tiempo: 10 m 

Materiales e instalaciones: una pilastra, o un poste. 

Objetivo: Fortalecer las nociones temporo-espaciales de los niños mediante la coordinación con las otras personas. 

Desarrollo del juego 

Los equipos formarán hileras colocando las manos sobre los hombros del compañero que tengan delante.  

Todos con los ojos cerrados o vendados menos el último, que debe guiar el tren mediante presiones en los 

hombros del compañero que le precede, desde el último al primero para que el movimiento del tren sea lo más 

rápido posible. 

Todos los trenes deberán circular por un circuito prefijado que irá cambiando al igual que la posición de los 

alumnos en sus respectivos trenes. 

 

Cuadro Nº 5. Planeación didáctica 3 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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Planeación didáctica Nº 4.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES  

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre    Sesión 4/6 

Materiales e instalaciones: ninguno, cancha de la institución. 

Objetivo: Adaptar una postura adecuada en circunstancias de inestabilidad en el espacio. 

Fase: Parte Inicial Descripción: Juego: el pan quemado Tiempo: 10 m 

Desarrollo del juego 

El grupo debe elegir al niño o niña que comenzara el juego. Este esconde un pañuelo torcido y anudado que 

servirá para azotar. En secreto lo conocen todos a excepción de uno que se encontrará alejado del grupo y que 

tendrá la función de adivinador. Este niño adivinador es llamado por el grupo y empezará a buscar el látigo de 

tela tan pronto como es interrogado: 

¿En dónde está el pan quemado? 

Cuando está lejos del pañuelo anudado los demás dicen: ¡Frío, frío, frío!... 

Cuando esta cerca del pañuelo anudado el grupo dice: ¡Caliente, caliente, caliente!... 

Cuando el niño adivinador a encontrado el pañuelo anudado, el grupo dice: 

¡Quemado, quemado, quemado!... 

Y el niño con el pañuelo anudado perseguirá a sus compañeros y al primero que le castigue con el látigo (pañuelo 

anudado) será quien lo reemplace, comenzando el juego nuevamente. 

 

FASE: Parte principal Descripción: juego tirar a la raya. Tiempo: 20 m 

Materiales e instalaciones: palos de escoba, tiras de madera, clavos, alambre, cancha deportiva 

Objetivo: Desarrollar la concentración del niño, mediante situaciones de recibir órdenes en el juego. 

Desarrollo del juego.  
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Cada grupo de 5 personas marcan o pintan una raya en el suelo y los jugadores se colocan detrás de una marca en 

el suelo a una distancia de 5 o 6 m. de la raya. 

Tras elegir un turno, los jugadores van tirando de uno en uno las piezas (monedas, fichas,…) con la intención de 

que se queden más cerca de la “raya” sin pasarse. 

Gana el jugador que más cerca se queda y le quita las piezas a los compañeros. En caso de empate se dejan las 

piezas en el suelo y repiten el lanzamiento los afectados. 

No se puede pisar la marca ni estorbar o distraer al lanzador. 

No se pueden mover las fichas del suelo hasta que no quede claro quién es el vencedor. 

También pueden anotarse puntos en función de que la pieza quede más cerca de la raya. Dos puntos para el que 

más cerca se quede y un punto para el segundo. 

Gana el jugador que más puntos consigue en varias tiradas. 

FASE: Vuelta a la calma Descripción: burrito de San Andrés. Tiempo: 10 m 

Materiales e instalaciones: una pilastra, o un poste. 

Objetivo: Mantener una postura firme ante otra persona que puede desequilibrarla. 

Desarrollo del juego 

Organizados en subgrupos de 10 niños de cada subgrupo se sortea con una moneda quienes serán los burros y 

quienes los jinetes. 

Si cae sello son burros, si cae cara, jinetes. 

El subgrupo de burros, se agacha en cadena, mientras que los jinetes a una distancia de 5m suben a cabalgar sobre 

los burritos diciendo: 

Burrito de San Andrés, 

Si no me aguantas. Me subiré otra vez 

Si la cadena no se rompe, los burros se convierten en jinetes, si se rompe, los jinetes vuelven nuevamente sobre 

las espaldas de los sacrificados burros. 

Termina el juego cuando los estudiantes pierden el interés. 

 

Cuadro Nº 6. Planeación didáctica 4 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas.  

 

 



 

124 

 

 

 

 

 

 

 

Planeación didáctica Nº 5.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES  

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre    Sesión 5/6 

Materiales e instalaciones: cuerda, cancha de la institución. 

Objetivo: Interiorizar los segmentos corporales inferiores. 

Fase: Parte Inicial Descripción: Juego: tres piernas Tiempo: 10 m 

Desarrollo del juego 

Se trazan dos líneas paralelas, a una distancia de diez metros. 

Los jugadores están por pares, amarrándose la pierna izquierda de uno con la derecha del otro; puede ser un poco 

más arriba del tobillo o un poco debajo de la rodilla. 

A la señal, parten los pares corriendo hacia la línea de llegada. 

El secreto para correr bien es sincronizar la partida. El par debe dar el primer paso con las piernas que le quedan 

sueltas. 

Será vencedor el par que llegue primero a la meta. 

Variante: También se puede trazar un circuito en zigzag o en círculo para que se ponga a prueba su 

sincronización para competir. 

 

FASE: Parte principal Descripción: juego al fon fin. Tiempo: 20 m 

Materiales e instalaciones: ninguno, cancha deportiva 

Objetivo: Coordinar los movimientos de las manos con el ritmo de la canción. 
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Desarrollo del juego. 

Todos los participantes se sientan en círculo y se toman de las manos, una palma sobre la otra con sus vecinos. 

Inicia un participante dando la primera palmada a su vecino, así se pasarán de palmada a palmada con la siguiente 

canción: 

“Al fon fin fon fin colorado, al fon fin colorín, academia de zafari, fas fes fis fosfus.” 

Cada sílaba tiene que coincidir con cada palmada que den los participantes. 

Cuando se termine la canción, a quien le toque el fus, deberá lograr dar la palmada al otro compañero, si lo toca, 

sale del juego, si no lo toca continua en el círculo. 

Variante: Se puede alargar a la canción de la siguiente forma: “al fon fin fon fin colorado, al fon fin colorín, 

academia de zafari, fas fes fis fosfus, plátano amarillo tomate colorado que salga la niña que tiene enamorado y si 

no lo tiene que salga el chapulín colorado” 

Para poder hacer esto dependerá de la predisposición al juego, y claro, si ya lo han entendido de la forma original. 

 

 

FASE: Vuelta a la calma Descripción: juego tirar a la copa. Tiempo: 10 m 

Materiales e instalaciones: una copa, agua, fichas, patios de la institución. 

Objetivo: Mantener una postura de aceptación a las disposiciones y reglas del juego. 

Desarrollo del juego 

Los jugadores de cada grupo que deben ser entre 7 o 8 se sientan en círculo alrededor de un recipiente grande con 

un vaso o copa llena de agua en el centro.  

 

Por turno establecido, cada jugador tiene que intentar encestar la chapa en la copa de agua para seguir jugando. 

 

Los jugadores que no consiguen encestar quedan eliminados, ganando el juego el último que quede. 

 

Cuadro Nº 7. Planeación didáctica 5 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

 

 



 

126 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planeación didáctica Nº 6.  

UNIDAD DIDACTICA: JUEGOS TRADICIONALES  

CUARTO GRADO Primer Bloque  Segundo Quimestre    Sesión 6/6 

Materiales e instalaciones: sacos o costales, cancha de la institución. 

Objetivo: Desarrollar la coordinación motriz por medio de los saltos. 

Fase: Parte Inicial Descripción: Juego: los ensacados. Tiempo: 10 m 

Desarrollo del juego 

Este juego no puede faltar en el día de la familia organizado por la escuela, o en los concursos del barrio, y en 

especial en un día de sol. 

La maestra/o dirige el juego. 

Los participantes se colocan un saquillo o funda de cabuya; se atan a la cintura y, dada la señal, saltan. 

Gana quien llegue primero a la meta señalada. 

Variante: Se puede también hacer por equipos, los cuales se van pasando la posta para que todos participen, el 
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equipo que complete primero el recorrido gana. 

FASE: Parte principal Descripción: juegos: Los trompos.. Tiempo: 20 m 

Materiales e instalaciones: ninguno, cancha deportiva 

Objetivo: Coordinar los movimientos de las manos con el ritmo de la canción. 

Desarrollo del juego. 

El trompo se puede jugar en tres modalidades: 

1. A la señal del profesor o de un compañero, envuelven el trompo y lo hacen bailar en el piso. Gana el 

competidor cuyo trompo se mantiene bailando más tiempo. 

2. Organizar subgrupos de cinco estudiantes y trazar una circunferencia por cada subgrupo; en el centro de éstas, 

se coloca un objeto. 

-Ordenadamente, cada estudiante con su trompo, trata sacar el objeto de la circunferencia; si lo hace, el trompo 

debe seguir bailando. 

-Gana quien saca el objeto con apego a la regla establecida. 

3. Los mismos subgrupos trazan una circunferencia resaltando el centro, a una señal pican con sus trompos 

tratando pegar en el centro; quien está más alejado de éste, debe dejar el trompo en el suelo para que el resto trate 

de arriarlo al interior de la circunferencia con sus trompos bailando, a los que se coge en la mano para golpear al 

del suelo. 

Aquel que no hace bailar al trompo y no ha topado al del suelo, pondrá el trompo en el piso, reemplazando al 

anterior. 

 

 

FASE: Vuelta a la calma Descripción: juego tirar a la copa. Tiempo: 10 m 

Materiales e instalaciones:una copa, agua, fichas, patios de la institución. 

Objetivo: Mantener una postura de aceptación a las disposiciones y reglas del juego. 

Desarrollo del juego 

Los jugadores de cada grupo que deben ser entre 7 o 8 se sientan en círculo alrededor de un recipiente grande con 

un vaso o copa llena de agua en el centro.  

 

Por turno establecido, cada jugador tiene que intentar encestar la chapa en la copa de agua para seguir jugando. 
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Los jugadores que no consiguen encestar quedan eliminados, ganando el juego el último que quede. 

 

Cuadro Nº 8. Planeación didáctica 6 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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6.7.1. Catálogo de juegos tradicionales. 

 

 juego Lugar Material Organización grupo 

  Aula  Patio Sin  Con Gran Peque Pareja Indi 

C
o
n
tr

o
l 

tó
n
ic

o
 

Palo encebado   -  -    - 

San Bendito   - -  -    

Las ollitas  - -  -    

La cebolla   -  -  -   

El gato y el ratón  - -  -    

La carretilla  - -    -  

S
is

te
m

a 
p
o
st

u
ra

l Los zancos  -  -    - 

Pan quemado  - -  -    

Burrito de San Andrés  -  - -    

Cazadores y venados  - -  -    

Las ventitas -  -  -    

E
sq

u
em

a 
co

rp
o
ra

l 

Tres piernas  - -    -  

Baile del tomate -  -    -  

Las cintas  -  - -    

La soga  -  -  -   

El elástico -   -  -   

La vaca loca  -  - -    

E
sp

ac
io

 t
em

p
o
ra

l La rayuela - -  -  -   

La cometa  -  -    - 

Los aviones -   -    - 

El territorio  -  -   -  

Las escondidas  - -   -   

L
at

er
al

id
ad

 

La rueda  -  -    - 

Las flechas  -   -    - 

El sapo -   -    - 

Zapatito cochinito -   -  -   

El miserere -   - -    
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C
o
o
rd

in
ac

ió
n
 m

o
tr

iz
 g

ru
es

a 

Sin que te roce  - - -  -    

Torneo de cintas  -  - -    

Los ensacados  -  - -    

Baile de la escoba - -  - -    

La chamiza  -  - -    

Las cogidas   - -   -   

El hombre negro - -  -  -   

Préndalo por ladrón - - -   -   

C
o
o
rd

in
ac

ió
n
 m

o
tr

iz
 f

in
a 

Las bolas  - -  -   -  

Los billusos - -  -    - 

Las banderillas - -  -    - 

Los trompos  -  -   -  

Zumbambico  - -  -    - 

El florón - -  -  -   

La perinola - -  -  -   

Chullas y ladrones - - -  -    

La chupillita - - -  -    

Cuadro Nº 9. Catálogo de juegos tradicionales. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 

(repositorio.espe.edu.ec/xmlui/handle/21000/3016) 
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6.8.Metodología – modelo operativo 

FASES OBJETIVOS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES 

 

 

Sensibilización 

Sensibilizar a los docentes 

sobre la necesidad  de los 

juegos tradicionales  y su 

incidencia en el aspecto  

creativo en los niños de 8 a 

10 años de la escuela 27 de 

febrero de la parroquia Simón 

Bolívar cantón Pastaza 

Socialización de 

instructores en 

equipos de trabajo 

para la integración de 

la temática. 

Proyector 

Presentación 

Electrónica 

Memory Flash 

Internet 

 

Abril/2013 Autor de la 

propuesta 

Docente 

 

 

 

Capacitación 

Preparar al docente sobre el 

uso correcto de instrumentos 

de los juegos tradicionales y 

la creatividad para mejorar el 

Proceso de Enseñanza y 

Aprendizaje. 

Entrega, análisis y 

sustentación del 

material de los Cursos 

de Capacitación. 

Proyector 

Presentación 

Electrónica 

Memory Flash 

Internet 

 

Abril/2013 Autor de la 

propuesta 

Docente 

Estudiantes 

 

 

Ejecución 

Aplicar en las aulas de clase 

los conocimientos adquiridos 

en el Curso de sobre “los 

juegos tradicionales y su 

incidencia en el desarrollo de 

la creatividad de los niños de 

8 a 10 años 

En la capacitación de 

modalidad presencial 

desarrollo de los 

juegos tradicionales 

en la creatividad de 

los niños. 

Proyector 

Presentación 

Electrónica 

Memory Flash 

Internet 

Mayo/2013 Autor de la 

propuesta 

Docente 

Estudiantes 

 

Evaluación 

Determinar el grado de 

interés y participación en la 

aplicación del Curso. “los 

juegos tradicionales y su 

incidencia en el desarrollo de 

la creatividad en los niños” 

Diseñar los 

instrumentos 

Aplicar los 

instrumentos 

Socializar el informe 

Encuesta 

Proyector 

Material de 

Oficina 

 

Junio/2013 Autor de la 

propuesta 

Docente 

Estudiantes 

 

Cuadro Nº 10. Metodología.  

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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6.9.Administración. 

 

Esta propuesta estará direccionada por el Lic. Santiago Alejandro Jarrín Navas y 

bajo la coordinación del Lic. Mg. Edison Fernando Yucailla Sánchez, Docente de 

la Universidad Técnica de Ambato,  a su vez para el manejo de la aplicación de la 

propuesta. Los juegos tradicionales  y su incidencia en el aspecto  creativo en los 

niños de 8 a 10 años de la escuela 27 de febrero de la parroquia Simón Bolívar 

cantón Pastaza, estará previsto el respectivo asesoramiento del Maestrante, por 

cuanto será el mismo que facilitará los temas indicados en esta propuesta.  

 

ACCIÓN RESPONSABLE 

Sensibilización Autoridades del plantel educativo. 

Equipo Evaluador. 

Período de Capacitación Lic. Santiago Alejandro Jarrín Navas. 

Taller de capacitación sobre los 

instrumentos de evaluación al 

desempeño dicente de la 

institución. 

Lcda. Santiago Alejandro Jarrín 

Navas. 

Docente del Segundo al Séptimo Año 

de Educación Básica 

Evaluación Autoridades del Plantel Educativo. 

Docente 

Estudiantes 

 

Cuadro Nº 11. Administración. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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6.10. Previsión de la evaluación. 

PREGUNTAS BÁSICAS EXPLICACIÓN 

¿Quienes solicitan 

evaluar? 

Autoridades, investigador, estudiantes y docentes 

¿Por qué evaluar? Conocer el grado de aceptación al utilizar los juegos 

tradicionales  y su incidencia en el aspecto  creativo 

en los niños de 8 a 10 años de la escuela 27 de 

febrero de la parroquia Simón Bolívar cantón 

Pastaza 

¿Para qué evaluar?  Para conocer si la propuesta dio resultados 

positivos. 

 Para conocer si con la propuesta ha mejorado el 

aprendizaje de los estudiantes en la Escuela 27 de 

Febrero. 

 

¿Qué evaluar?  La funcionalidad de las Actividades Educativas 

con el desarrollo de los juegos tradicionales 

dentro de la cultura física. 

 Capacidad de resolución de cada una de los 

talleres planteados. 

 

¿Quién evalúa?  Investigador. 

 Autoridades de la Institución. 

 Estudiantes. 

 Docentes. 

 

¿Cuándo evaluar? Permanentemente. 

 

¿Cómo evaluar? Observación, encuesta y Entrevista a docentes y 

estudiantes. 

 

¿Con qué evaluar? Cuestionarios. 

 

Cuadro Nº 12. Administración. 

Elaborado por: Lic. Santiago Jarrín Navas. 
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 
“MAESTRÍA EN CULTURA FÍSICA Y ENTRENAMIENTO 

DEPORTIVO” 
 

CUESTIONARIO  DIRIGIDO  A: Estudiantes de la Escuela 27 de febrero  

OBJETIVO: Investigar el criterio de los estudiantes, con relación a los  Juegos 

Tradicionales y su incidencia en el  Aspecto creativo. 

 

INSTRUCCIONES: 

 Procure ser lo más objetivo y veraz.  

 Seleccione sólo una de las alternativas que se propone.  

 Marque con una X en el cuadro la alternativa que usted eligió. 
 

CUESTIONARIO: 

1.- ¿Su maestro utiliza estrategias metodológicas de cultura física donde se 

incluya actividades que se use los juegos tradicionales? 

 

 SI                                             NO                           A VECES  

 

2.- ¿En el tiempo de recreación de la institución practica junto a sus 

compañeros los juegos tradicionales? 

 

                SI                                        NO               A VECES 

 

3.- ¿Cree que la práctica de los juegos tradicionales le ayudan a usted a 

desarrollar la creatividad y le ayude a mejorar su rendimiento escolar? 

 

                SI                                  NO                         A VECES 

 

4.- ¿Su maestro dentro del proceso de enseñanza de la cultura física hace uso 

de la práctica de los juegos tradicionales? 

 

 SI                      NO                          A VECES 

 

5.- ¿Está usted de acuerdo que los juegos tradicionales de la localidad sean 

incluidos para desarrollarse dentro de la cultura física? 

 

SI                                      NO        A VECES 
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6.- ¿Sus docentes para la práctica de la cultura física seleccionan los espacios 

físicos adecuados que les permita la práctica de los juegos tradicionales? 

 

                   SI                                    NO         A  VECES 

 

 

7. ¿Cuándo tienen clases de cultura física disponen del tiempo suficiente para 

el desarrollo de actividades de recreación y calistenia? 

 

 

          SI        NO                                A VECES  

 

 

8.- ¿Cree que es importante la práctica de los juegos tradicionales como 

medio que le ayude a desarrollar su creatividad en el proceso de aprendizaje? 

 

 

       SI                                      NO                                  A VECES  

 

 

9.- ¿Cree usted que las estrategias de enseñanza aprendizaje empleadas por 

el docente del área de cultura física, ayuda a desarrollar la destreza de los 

juegos tradicionales con sus compañeros? 

 

                   SI                                 NO                                        A VECES 

 

 

10.- ¿El docente usa simultáneamente los juegos tradicionales, la práctica de 

deportes, y la creatividad en el proceso de enseñanza aprendizaje? 

 

 

                 SI                                   NO                                       A VECES 

 

 

GRACIAS SU GENTIL COLABORACIÓN. 
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UNIVERSIDAD TÈCNICA DE AMBATO 
“MAESTRÍA EN  CULTURA FÍSICA Y ENTRENAMIENTO 

DEPORTIVO” 

 
CUESTIONARIO  DIRIGIDO  A: Docentes de la Escuela 27 de febrero 

OBJETIVO: Investigar el criterio de los docentes, con relación a los  Juegos 

Tradicionales  y su incidencia en el  Aspecto creativo. 

INSTRUCCIONES: 

 Procure ser lo más objetivo y veraz.  

 Seleccione sólo una de las alternativas que se propone.  

 Marque con una X en el cuadro la alternativa que usted eligió. 

. 

CUESTIONARIO: 

1.- ¿Está usted de acuerdo que los juegos tradicionales sean recuperados para 

que no se pierdan los valores culturales? 

 

              SI                                      NO                             A VECES      

 

2.- ¿Cree Ud. que los espacios donde se realiza Cultura Física son los 

adecuados para realizar los juegos tradicionales? 

 

               SI                                      NO                           A VECES 

 

3.- ¿Disponen de tiempo suficiente para que realicen los estudiantes 

actividades recreativas cuando se trabaja en cultura física? 

 

                SI                   NO           A VECES 

 

4.- ¿Realiza Ud. actividades lúdicas como medio de distracción y calistenia? 

 

 

                SI                       NO                                           A VECES 

 

5.- ¿Es importante la práctica de los juegos tradicionales como medio de 

desarrollo de la creatividad en los alumnos? 

 

          SI                        NO                                           A VECES 
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6.- ¿Los juegos tradicionales en el proceso de la práctica deportiva en los 

alumnos ayudan a la estructuración de la identidad de los pueblos? 

 

 

                 SI                                         NO             A VECES 

 

 

7.- ¿Cree que es de importancia el rescate de los juegos tradicionales del 

sector para hacer del proceso de enseñanza aprendizaje dinámico? 

 

 

                SI                           NO                          A VECES 

 

 

8.- ¿Los alumnos de la institución practican los juegos tradicionales como 

medio de distracción en el tiempo de recreación? 

 

                SI                                 NO                                   A VECES  

 

 

9.- ¿Los juegos tradicionales es el impulso motor para despertar el interés en 

la práctica de la cultura física dentro de la institución? 

 

 

                SI                                 NO                                 A VECES 

 

 

10.-¿Considera importante agregar dentro de la metodología de cultura física 

actividades que ayuden al rescate de los juegos tradicionales para el 

desarrollo de la creatividad en los alumnos? 

 

                  SI                                     NO                                A VECES      

 

 

GRACIAS SU GENTIL COLABORACIÓN. 
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