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estudiantes en la riqueza cultural que posee el pais, se pretende buscar métodos de
motivacion para destacar la diversidad de los juegos tradicionales y facilitar asi el
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importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cada estudiante aprende de
una manera particular, Unica, esto es asi porque en el aprendizaje intervienen
cuatro niveles como son: organismo, cuerpo, inteligencia y deseos.
Por lo que se puede afirmar que el juego facilita interés para el proceso de
ensefianza y aprendizaje e interés por la historia, cultura y tradiciones de la
localidad. Desde lo cognitivo, su valor radica primordialmente en que es un
recurso didactico que esta a la disposicion del docente del aula para que sus
estudiantes tengan un mejor aprendizaje, permitiéndoles plantear los distintos
niveles, segun el rendimiento de cada escolar. Existe una gran diversidad de
juegos tradicionales que facilitan la ventaja de conocimientos que son base para la
reconstruccion de la realidad que efectian los estudiantes, estimulandolos y
consolidando su desarrollo cognitivo. De tal modo, que el juego beneficia la
flexibilidad del pensamiento del educando, porque produce la motivacion en la
busqueda de soluciones para un mismo problema como es que el joven tome
interés por la historia, accede un mayor despliegue de los recursos cognitivos. La
utilizacion de los juegos tradicionales en el aula implica un mayor grado de
abstraccién de las acciones, participacion, avance, estimulando conductas y
contribuyendo a una formacion integral para quienes forman la comunidad
educativa.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como tema “Los juegos tradicionales y
su influencia en el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana en
los estudiantes de décimo grado de Educacion General Basica en el Centro
Educativo "San Juan Bosco™ del canton Quito, provincia de Pichincha”.

Este trabajo de investigacion consta de los siguientes capitulos y contenidos:

CAPITULO |, EL PROBLEMA,; se contextualiza el problema a nivel macro,
meso Yy micro, a continuacién se expone el arbol de problemas y el
correspondiente Analisis Critico, la prognosis, se plantea el problema, las
interrogantes del problema, las delimitaciones, la justificacion y los objetivos

general y especificos.

CAPITULO II, EL MARCO TEORICO; se sefiala los Antecedentes
Investigativos, las Fundamentaciones correspondientes, la Red de Inclusiones, la
Constelacion de Ideas, el desarrollo de las Categorias de cada variable y

finalmente se plantea la hipotesis y el sefialamiento de variables.

CAPITULO I1I, LA METODOLOGIA; se sefiala el enfoque, las Modalidades de
investigaciéon, los Tipos de Investigacion, la Poblacion y Muestra, la
Operacionalizacién de Variables y las Técnicas e Instrumentos para recolectar y

procesar la informacion obtenida.

CAPITULO 1V, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS, se
presentan los resultados del instrumento de investigacion, se elabora las tablas y
gréaficos estadisticos mediante los cuales se procede al anélisis de los datos para

obtener resultados confiables de la investigacion realizada.



CAPITULO V, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES, se describe las
conclusiones y recomendaciones de acuerdo al andlisis estadistico de los datos de

la investigacion.

CAPITULO VI, LA PROPUESTA,; se sefiala el Tema, los Datos informativos
los Antecedentes, la Justificacion, la Factibilidad, los Objetivos, la
Fundamentacion, el Modelo Operativo el Marco Administrativo y la Prevision de
evaluacion de la misma. Finalmente se hace constar la bibliografia que se ha
utilizado como referencia en este trabajo de investigacion, asi como los anexos

correspondientes.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 TEMA DE INVESTIGACION

Los juegos tradicionales y su influencia en el fortalecimiento y concienciacion de
la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de Educacién General
Bésica en el Centro Educativo "San Juan Bosco™ del cantén Quito, provincia de

Pichincha.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 CONTEXTUALIZACION

El objetivo primordial de las instituciones educativas es, “Educar a las nuevas
generaciones”, buscando estrategias que rescaten la cultura a través de métodos
que busquen la motivacion para destacar la diversidad de los juegos tradicionales
y facilitar asi el interés a la historia y al lugar donde se nace, proporcionando una
mejor relacion entre docente-estudiante; una tactica de nuevos aprendizajes y
descubrimientos, permitiendo la recreacion del conocimiento, como espejo que
reflejan los conocimientos bésicos; la escuela no crea el futuro, pero puede
planearlo y, puede ser a través del medio reformador, como son estrategias de los
juegos, a medida que cambia, un medio para lograr y mejorar en el ambito de la
educacion como puede ser, especialmente en el area de los juegos. Cada
estudiante aprende de una manera particular, unica, esto es asi porque en el
aprendizaje intervienen cuatro niveles como son: organismo, cuerpo, inteligencia
y deseos. Por lo que se puede afirmar que el juego facilita interés para el proceso
de ensefianza y aprendizaje e interés por la historia y la cultura. Desde lo
cognitivo, su valor radica primordialmente en que es un recurso didactico que

estd a la disposicion del docente del aula para que sus estudiantes tengan un



mejor aprendizaje, permitiéndoles plantear los distintos niveles, segun el
rendimiento de cada estudiante. Existe una gran diversidad de juegos tradicionales
que facilitan la ventaja de conocimientos que son base para la reconstruccion de la
realidad que efecttan los estudiantes, estimulandolos y consolidando su desarrollo

cognitivo.

De tal modo, que el juego beneficia la flexibilidad del pensamiento del educando,
porque produce la motivacion en la busqueda de soluciones para un mismo
problema como es que el nifio tome interés por la historia local, accede un mayor
despliegue de los recursos cognitivos. La utilizacion de los juegos tradicionales en
el aula implica un mayor grado de abstraccion de las acciones, participacion,
avance, estimulando conductas y sobre todo valorizando las raices de cada uno.

En el Ecuador se evidencia cada vez mas el problema de que sean menos los
nifios, jovenes y adultos que practican juegos tipicos o tradicionales, por lo que él
rescate de los mismos ayudaria en gran manera a resolver 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 animicos,
para que se manifieste de una manera espontanea en la blsqueda de satisfacciones
conscientes, de mantener la practica de los juegos tradicionales, teniendo en
cuenta las caracteristicas propias de lugar, los espacios fisicos y culturales

existentes en las diferentes comunidades.

La tecnologia es un gran avance en el desarrollo de la humanidad pero a la vez es
un gran problema, ya que en la actualidad los nifios y jovenes pasan la mayor
parte de su tiempo en el computador, sea en las redes sociales o jugando con
aparatos electronicos, incluso pasan la mayor parte del tiempo en la escuela
insertados en los planes de estudios integrales y sienten gran interés por
permanecer el tiempo del que dispongan en juegos computarizados, asi mismo los
adultos emplean tiempo en juegos de mesa, olvidando practicas de juegos que se
derivan de actividades propias de cada zona donde se refleja las costumbres y

tradiciones de cada localidad, relacionado con las épocas del afio, y que les


http://www.monografias.com/trabajos16/espacio-tiempo/espacio-tiempo.shtml
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permite un mayor rendimiento en su trabajo y desarrollo de habitos y habilidades
de sus actividades cotidianas. 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 cultural del entorno, los que
han evolucionados como juegos, deportes populares y tradicionales, siendo el
desarrollo cultural, econémico y social lo que ha propiciado el abandono de estos.
Numerosos tedricos y estudiosos de la educacion fisica han sefialado la
importancia que €l juego tiene en todas las etapas de la vida del hombre.
Psicologos, pedagogos y profesionales de la actividad fisica han analizado de qué
forma evolucionan las necesidades ludicas a lo largo de la vida del ser humano.

Es importante considerar que el rescate y la continuidad de los juegos
tradicionales ayudaria a resolver en gran medida las necesidades del empleo del
tiempo libre en actividades (unas novedosas, otras no tan novedosas) de las
comunidades rurales urbanas y al mismo tiempo frenaria por un lado el
desenfreno, que existe en la actualidad, de los jovenes de perder el tiempo en

cosas o0 actividades infructuosas que al final no les lleva a nada bueno.
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1.2.2 ANALISIS CRITICO

Estudiantes con poco Estudiantes que son adictos Pérdida de Estudiantes que
EFECTO 0 nada interés en a juegos electronicos y a _cultu_ra © copian actitudes o
identidad
practicar juegos pasar su tiempo en paginas costumbres
A ©
A
PROBLEMA EL POCO INCENTIVO DE JUEGOS TRADICIONALES EN LOS JOVENES PROVOCA LA
PERDIDA DE NUESTRA CULTURA
A A A
Profesores que no Nuevos avances Poco conocimiento Permitir la practica
CAUSA _ toman en cuenta tecnoldgicos al de juegos de nuevas culturas
juegos tradicionales
dentro de su alcance de los tradicionales de dentro de los colegios
planificacion jovenes cada lugar
Gréafico N. 1 Relacion Causa - Efecto

Elaborado por :
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Dentro del plan educativo no son muchas las instituciones que no planifican
utilizar los juegos tradicionales como estrategia para rescatar la historia o
costumbres de los antepasados, los maestros del area de educacion fisica dan mas
importancia al desarrollo de actividades fisicas relacionadas con los diferentes
deportes que existen lo que conlleva a que los estudiantes no conozcan o
simplemente les parezca aburrido y fuera de moda el practicar juegos

tradicionales.

Ademas es importante tomar en cuenta como el mundo ha ido cambiando, los
avances tecnoldgicos son cada dia mas novedosos sobre todo para los jovenes
quienes se ven inmersos en este mundo irreal de juegos electrénicos que estan al
alcance de ellos donde pueden ver todo lo que quieran, siendo a la vez
importantes para el aprendizaje, también se vuelven en un gran problema, ya que
los jovenes prefieren pasar su tiempo en juegos virtuales o en las paginas de redes
sociales, donde no solo se pierden la oportunidad de compartir juegos con sus
amigos o familiares, sino que inclusive el lenguaje se vuelve cada vez mas
empobrecido ya que ello han inventado sus propio cédigos para poder
comunicarse a través de estos medios, es increible ver como el internet lleva a los
estudiantes a un mundo desconocido que puede ser tan bueno como peligroso.

El poco conocimiento de los juegos tradicionales de cada lugar es otro factor que
incide en la problemaética, ya que a veces ni los mismos educadores conocen de
éstos, entonces como poder ensefiar o incentivar a los jovenes a que los
practiquen, los colegios han perdido su identidad, cambiando lo propio o autentico
por extranjerismos, ya no existen clubes de danza, por ejemplo, hasta la musica es
de otro lugar. Las cultura extranjeras son cada vez mas practicas dentro de los
centros educativos, provocando que los estudiantes se sientan maés identificados
con cosas ajenas a al pais como bailes, modas, festividades, etc., inclusive los
jévenes ya no tienen su propia personalidad, simplemente se han limitado a copiar

las de otras personas, que de alguin modo se han vuelto idolos para ellos.



1.2.3 PROGNOSIS

La identidad es un aspecto importante en la vida de una sociedad y en la vida de
un pais, debido a que permite conocer las raices, las costumbres y la forma de
vida de los antepasados. Conocer cuales de las costumbres forman parte de la
identidad del pueblo y qué es lo que ha sido impuesto por otras culturas. Estos
aspectos deberian estar estrechamente relacionados con la educacion, ya que el
desarrollo de los estudiantes debe ser integral, dando importancia primero a lo
propio para que puedan conocer, amar y respetar su pasado, sus costumbres y de

este modo se sientan orgullosos de pertenecer a un pais tan rico en cultura.

La educacion tiene que pretender proponer al profesorado material suficiente para
que primero sean ellos quienes se empapen sobre la cultura, costumbres y juegos
populares, de manera que puedan ser integrados en el trabajo de aula y, como
consecuencia de ello, que los estudiantes puedan llegar a incorporarlos a sus
rutinas de juego. Es importante ofrecer a los jévenes modelo de juego diferente al
que le ofrece la publicidad, darles a conocer que el es importante ya que les
permite disfrutar de la compafiia y actividad de los amigos, y familiares. Ademas
los juegos ensefian valores tales como el respeto a normas, organizacion, convivir

con el resto de personas, compartir, respetar turnos, etc.

En la actualidad todos esos juegos siguen siendo tan validos como lo eran antes
por ello es tan importante que desde la educacion estos sean valorizados y tengan
prioridad ante cualquier otra actividad ajena a la cultura del pais, de ahi la
necesidad de ensefiar juegos populares, tanto por su valor educativo, como por su
valor cultural. El juego popular puede ser un buen instrumento de integracion y

conocimiento mutuo que favorezca la integracion.

La educacion debe fortalecer la identidad ciudadana junto a un gran sentimiento
de pertenencia del mismo, para que de ésta manera puedan participar, formar parte

y mantener vivas las costumbres y tradiciones del pais.



1.2.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Pueden los juegos tradicionales influir en el fortalecimiento y concienciacion de

la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de Educacién General

Basica del Centro Educativo “San Juan Bosco” del cantéon Quito, provincia de

Pichincha?

1.2.5 PREGUNTAS DIRECTRICES

¢, Analizar la influencia de la préactica de juegos tradicionales como parte
del proceso de ensefianza aprendizaje en el fortalecimiento y
concienciacion de la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado
de Educacion General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del

cantén Quito, provincia de Pichincha?

¢ldentificar si el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana
se puede lograr a través de la practica de juegos tradicionales en el proceso
de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de décimo grado de Educacion
General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del canton Quito,

provincia de Pichincha?

¢Incluir dentro de la planificacion del area de cultura fisica actividades que
incentiven la préactica de juegos tradicionales rescatando la identidad de la
cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de Educacion General

Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del cantdn Quito, provincia de

Pichincha?



1.2.6 DELIMITACION

Delimitacion Espacial

Este trabajo de investigacion se realizara en el Centro Educativo “San

Juan Bosco” del cantén Quito, provincia de Pichincha.

Delimitacion Temporal: El trabajo de investigacion se desarrollard durante

jornadas de trabajo en el afio lectivo 2012 — 2013.

Delimitacion Conceptual

CAMPO: Educacién General Basica
AREA: Educacion Fisica
ASPECTO: Fortalecimiento de la cultura ecuatoriana

1.3 JUSTIFICACION

La presente investigacion esta dirigida a los educadores y estudiantes de déecimo
afio de educacion general béasica. Tiene como propdsito entregar un manual
basado en los juegos tradicionales del Ecuador para que los estudiantes puedan
conocer las costumbres y précticas de éstos y, asi por medio de sus propias

experiencias y vivencias, rescatar la identidad cultural del Ecuador.

Ademaés del investigador los beneficiarios directos seran los estudiantes de
décimo afio de educacion general basica, quienes seran estimulados a practicar
juegos tradicionales y asi lograr que conozcan y valores su propia identidad,

amando a su pais, logrando con ello que sientan orgullo de formar parte de un
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lugar lleno de cultura, formandolos como mejores seres humanos, con
sentimientos de amor y respeto al lugar donde nacieron; y, personas capaces de
contribuir positivamente a la sociedad, la que a su vez se veria favorecida con
ciudadanos que constituyan un verdadero aporte en el desarrollo cultural,

cientifico y humanista.

La importancia de la investigacion radica en la aplicacion de estrategias y
actividades metodoldgicas que aporten en la practica de juegos tradicionales que
sirvan para rescatar la identidad propia, dando fortalecimiento a las actividades
culturales del Ecuador. Con la practica de juegos tradicionales la educacion
pretende que los estudiantes tomen conciencia del valor que tiene la cultura propia

y no copiar la de otros lugares.

La utilidad del proyecto es beneficiar al investigador y a los estudiantes, el
presente trabajo implica una serie de estrategias y metodologias que permiten la
insercion dentro de la planificacion del area de cultura fisica actividades que
promuevan los juegos tradicionales para lograr un desarrollo integral donde el
aprendizaje llegue a ser significativo, es decir se entienda realmente cual es la

identidad de cada uno.

Lo interesante es aplicar juegos tradicionales rescatando las costumbres de los
antepasados Y asi conocer lo que se realizaba en cada lugar, y que ain en ciertos
pueblos se practican., ademas conocer los actos culturales de acuerdo a cada

fecha.

La presente investigacion es factible porque se cuenta con los elementos

humanos: estudiantes, personal docente y su entorno natural y familiar.
La investigacion tiene como impacto dar cumplimiento a la mision del Centro

Educativo “San Juan Bosco” que es “que es formar jOvenes capaces de

enfrentarse a la sociedad brindandoles un educacion integra, en un ambiente
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cordial, con armonia, basandose en la educacion en valores. De la misma manera

se considerard la vision de la institucién en la cual se concibe a estudiantes

capaces de desenvolverse en el medio que se desarrollan, lideres con una

educacion de excelencia, con valores afectivos y creativos y maestros altamente

capacitados.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar si los juegos tradicionales influyen en el fortalecimiento y
concienciacion de la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de
Educacion General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del canton

Quito, provincia de Pichincha.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar la influencia de la practica de juegos tradicionales como parte del
proceso de ensefianza aprendizaje en el fortalecimiento y concienciacién
de la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de Educacion

General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del canton Quito,

provincia de Pichincha.

Identificar si el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana
se puede lograr a través de la préctica de juegos tradicionales en el proceso
de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de décimo grado de Educacion

General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del cantdén Quito,

provincia de Pichincha.

Incluir dentro de la planificacion del area de cultura fisica actividades que

incentiven la préctica de juegos tradicionales rescatando la identidad de la
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cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado de Educacién General
Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del cantén Quito, provincia de
Pichincha.

CAPITULO II

1. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La presente investigacion busca la formacion integral de los estudiantes, al igual
que otros trabajos de investigacion, plantea el logro del aprendizaje significativo a
través de un enfoque sistematico interrelacionado, siendo el objetivo principal el
desarrollo de destrezas, habilidades y aptitudes para lograr dicho objetivo en los
ambitos cognitivos, actitudinal, afectivo y social para que los juegos tradicionales
logren ser insertados dentro del pensum de estudio del &rea de cultura fisica y asi
lograr que los estudiantes fortalezcan y tomen conciencia de la cultura

ecuatoriana..

El tema de la presente investigacion se consulto en las principales bibliotecas de
las Universidades, que ofertan carreras en Ciencias de la Educacidn, se encontrd
que en la Facultad de Filosofia de la UTE (Universidad Tecnoldgica Equinoccial)
una investigacion cuyo tema es “Los juegos tradicionales facilitan el interés
por la historia de la localidad” donde el autor pretende proporcionar una mejor
relacién entre docente-estudiante; una tactica de nuevos aprendizajes Yy
descubrimientos, permitiendo la recreacion del conocimiento, como espejo que
reflejan los conocimientos béasicos; como un medio para lograr y mejorar la
educacion a través de los juegos. Otro tema encontrado en la misma universidad
UTE es “El conocimiento de las celebraciones tradicionales ecuatorianas,
para -a través del juego-, fortalecer la identidad nacional en nifios/as
cursantes de ciclo inicial” donde la autora indica que el conocimiento de las

celebraciones tradicionales ecuatorianas, a través del juego es un factor importante
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para fortalecer la identidad nacional en nifios/as cursantes de ciclo inicial. Es
importante destacar que el Ministerio de Educacion propone la creacion de
unidades didacticas sobre juegos populares para que sean implementados dentro

del area de Educacion Fisica en los centros de educacion.

De todo lo investigado en las diferentes universidades, internet y el Ministerio de
Educacién se determina que todos los estudiantes pueden acceder a una educacion

de calidad basada en términos de equidad e inclusion.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Seréd una investigacion critica, porque se quiere cuestionar los esquemas socio-
pedagogicos vigentes en la estructura educativa del pais. Al mismo tiempo sera
propositito para que no quede en la mera observacion de las causas que ocasionan
la problematica antes descrita, planteando alternativas de solucién a las
necesidades educativas. Ademas porgue se plantea la relacion que existe entre la
practica de los juegos tradicionales y el fortalecimiento y concienciacion de la
cultura del Ecuador, y esta a su vez se basa en la filosofia de la educacion donde
Filosofia es el término derivado del griego, que significa ‘amor por la sabiduria’.
Esta definicidn clasica convierte a la filosofia en una tension que nunca concluye,
en una busqueda sin término del verdadero conocimiento de la realidad.

“Este enfoque privilegia la interpretacion, comprension y explicacion de los
fendmenos sociales en perspectiva de totalidad. Busca la esencia de los mismo al
analizarlos inmersos en una red de interrelaciones e interacciones que generan
cambios cualitativos profundos” como se indica en MEDINA Arnaldo y otros
(2004).

Por lo que todo problema debe ser analizado, criticado y hablado en este caso el
rescate de la cultura e identidad en los jovenes, los mismos que se hallan inmersos
en el problema por lo que se debe profundizar la problemética y las alternativas de

solucion para el estudiante.
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Uno de los compromisos es buscar la esencia de los mismos, la interrelacion e
interaccion de la dinamica de las contradicciones que generan cambios profundos
en la atencion a las necesidades educativas. La investigacion estd comprometida

con los seres humanos y su crecimiento individual y social.

El constructivismo sostiene que le aprendizaje es esencialmente activo. Una
persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus
propias estructuras mentales. Cada nueva informacion es asimilada y depositada
en una red de conocimientos y experiencias que existen previamente en el sujeto,
como resultado podemos decir que el aprendizaje no es ni pasivo ni objetivo, por
el contrario es un proceso subjetivo que cada persona va modificando
constantemente a la luz de sus experiencias. (Abbott 1999) tomado de internet

http://constructivismo.blogspot.com.

El constructivismo es el desarrollo de la inteligencia por el propio individuo a
través de la interaccién con el medio, por tanto, en el tema desarrollado en la
investigacion es evidente la aplicacién del constructivismo porque se esta
Ilevando a cabo actividades para que los estudiantes descubran la interaccion entre

los juegos y el deseo de aprender, valorizar y fortalecer la cultura del pais.

2.3 FUNDAMENTACION LEGAL

Para sustentar las bases legales del presente proyecto es necesario basarse en el

Cadigo de la Nifiez y Adolescencia.

Art.9.- Funcidn basica de la familia.- La ley reconoce y protege a la familia como

el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral del nifio, nifia.
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Corresponde prioritariamente al padre y a la madre, la responsabilidad compartida
del respeto, proteccién y cuidado de los hijos y la promocion, respeto y
exigibilidad de sus derechos.

Art.37.- Derecho a la educacién.- los nifios, nifias y adolecentes tienen derecho a
una educacion de calidad. Este derecho demanda un sistema educativo que
garantice que los nifios, nifias y adolecentes cuenten con docentes cuenten con
docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y goce de un ambito favorable para el aprendizaje. Este derecho
incluye el acceso efectivo a la educacién inicial de cero a cinco afios, y por lo
tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos adecuados a las

necesidades culturales de los educandos.

Art.38.- Objetivos de los programas de educacion.- La educacién bésica y media

aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

a) Desarrollar la personalidad.

b) Las aptitudes y la capacidad mental.

La aptitud fisica del nifio, nifia y adolecente hasta su potencial maximo, en un

entorno, ladico y afectivo.

Los documentos que acreditan el funcionamiento de la institucion, articulos

constan en los anexos.

2.4 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

La Axiologia o Filosofia de los valores, es la rama de la Filosofia que estudia la
naturaleza de los valores y juicios valorativos. La Axiologia no sélo trata en su
mayoria intelectual y moral de los valores positivos, sino también de los valores
negativos, analizando los principios que permiten considerar que algo es o no

valioso, y considerando los fundamentos de tal juicio. La investigacion de una
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teoria de los valores ha encontrado una aplicacion especial en la Etica y en la
Estética, ambitos donde el concepto de valor posee una relevancia especifica.

Cabe aclarar que la Axiologia no solo trata de los valores, sino también de los anti
valores, analizando los principios que permiten considerar que algo es 0 no
valioso, y considerando los fundamentos de tal juicio. La investigacion de una
teoria de los valores ha encontrado una aplicacion especial en laéticay en la

estética, &ambitos donde el concepto de valor posee una relevancia especifica.

Dario Elgueta, sefiala que: “La Axiologia o Filosofia de los valores, es la rama de
la Filosofia que estudia la naturaleza de los valores y juicios valorativos, La
Axiologia es el sistema formal para identificar y medir los valores. Es la
estructura de valores de una persona la que le brinda su personalidad, sus

percepciones y decisiones. Cita tomada de pagina web del internet.

Las personas son diferentes, todos piensan de manera distinta el uno del otro. La
Axiologia es la ciencia que estudia como piensa el ser humano. En lo esencial,
estudia como las personas determinan el valor de las cosas y lo aplican dentro de
su sociedad.

FUNDAMENTACION ONTOLOGICA

Es la parte de la Filosofia que investiga en qué consiste el ser y cuales son los
ambitos o regiones del ser fundamental. Aunque este término se introduce en el
siglo XVIII para indicar la ciencia del ser en general (lo que Aristoteles llamo
“filosofia primera” y luego recibio el nombre de metafisica), la ontologia ha sido
una disciplina practicada por los filosofos desde el comienzo mismo de su

historia.
La ontologia es la disciplina filoséfica mas importante. El resto de disciplinas

(antropologia, teoria del conocimiento, teologia racional...) dependen de un modo

u otro de ella. Etimoldgicamente la ontologia se puede definir como el logos o
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conocimiento del ente. Y de forma técnica se la suele definir como la ciencia del
ente en tanto que. Ente es todo aquello que tiene ser; del mismo modo que
Ilamamos estudiante a todo persona que estudia, 0 amante al que ama, ente es el
término que se puede utilizar para referirnos a las cosas en la medida en que éstas
poseen ser. Desde este punto de vista las piedras, los animales, las personas, Dios
mismo son entes puesto que poseen algin tipo de ser, aunque cada uno a su
manera. Los objetos matematicos e incluso los meramente imaginados también

tienen un ser (estos Gltimos un ser ficticio o irreal).

Todas las ciencias o saberes se refieren o estudian los entes, unas los entes fisicos,
como las ciencias fisicas, otra los entes matematicos, como la matematica, otra los
seres vivos, como la biologia; pero se fijan en un aspecto particular de cada objeto
que estudian: la fisica estudia los seres fisicos como las piedras y también el
cuerpo humano en la medida en que tienen dimensiones fisicas; los bidlogos, por
el contrario, estudian también al hombre pero en la medida en que esta dotado de
ciertas actividades y funciones que llamamos vitales. La ontologia también
estudia las piedras, los animales, los nimeros, los hombres, pero fijandose en su
ser, y trata de establecer la dimensién o caracteristica esencial que les define de
ese modo y no de otro. Esto es lo que quiere indicarse con la segunda parte de la
definicion técnica de la ontologia: la ciencia o saber relativa al ente en tanto que
ente, en tanto que dicho ente tiene o participa de alguna modalidad de ser. En este
sentido, la ontologia es la ciencia mas universal de todas puesto que se refiere a la
totalidad de las cosas y no hay nada que no caiga bajo su consideracion.
Se han dado distintas respuestas a las preguntas basicas de la ontologia(en qué
consiste ser y cuales son los seres fundamentales); asi, por ejemplo, para Platon el
ser consiste en ser eterno, inmaterial, inmutable y racional, y los seres son de
forma plena las Ideas; para Santo Tomas el ser consiste en ser eterno, infinito y
dotado de consciencia y voluntad, y el ser pleno es Dios; para Nietzsche el ser
consiste en cambio, temporalidad, nacimiento y muerte e irracionalidad y los seres

son los objetos del mundo fugaz de los sentidos.
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FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

La Epistemologia es la doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento
cientifico, es decir es un conjunto de conocimientos ordenados que se dirigen a la

transformacion social, mediante el mejor conocimiento de si mismo.

Su utilidad es fundamental en la investigacion donde la informacion que se
obtendra por diversos medios: bibliografico, de campo, por entrevistas, encuestas;
sera analizada de manera rigurosa, tratando de encontrar en esos datos, elementos
que permitan visualizar un medio de transformacion de la institucion para resolver
los conflictos de sus miembros. La aspiracion es que los miembros de la
comunidad educativa sean personas consientes del rol que desempefian en el

ambito educativo por lo que deberian conocer y practicar lo que dispone la ley.

“La epistemologia es la doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento
cientifico, es un conjunto de conocimientos ordenados que se dirigen a la
transformacion social, mediante el mejor conocimiento de si mismo”. Tomado del

DICCIONARIO Enciclopédico Universal (1998) (s/pég.).122

Su utilidad es fundamental en la investigacion porque la informacion que se
obtendra por diversos medios: bibliografico, de campo, por entrevistas, encuestas;
sera analizada de manera rigurosa, tratando de encontrar en esos datos, elementos
que permitird visualizar un medio de transformacion tanto a los docentes como a

los dicentes y a la institucion.

NUME David (1998) indica: “La practica del conocimiento solo se adquiere a

través de la experiencia empirica, concreta. (pag.) 135

El ser humano a través de sus experiencias va tomando destrezas las mismas que

le permiten adquirir una significacion del aprendizaje, en este trabajo se necesitara
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de précticas para llegar al fortalecimiento y concienciacion de la cultura

ecuatoriana.

La aspiracion deseada es que los docentes sean personas conscientes del rol que
desempefian en el &mbito educativo por lo que deberan seleccionar
minuciosamente estrategias Yy técnicas adecuadas, con el fin de motivar a los
jovenes a practicar los juegos tradicionales desarrollando en ellos destrezas y
habilidades.
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2.5 CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Didactica

Metodologia

Estrategias ludicas

Juegos
tradicionales

VARIABLE INDEPENDIENTE |

Identidad

Tradiciones

Fortalecimiento
y concienciacion
de la cultura

INCIDE
GRAFICON.2:  Inclusiones Conceptuales

Elaborado por: HENRY PONCE
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Gréfico N. 3 Constelacion de ideas de la Variable Independiente
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juegos
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Juegos

Importancia ..
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juegos
activos

Pedagdgico

Elaborado por: HENRY PONCE
Fuente: MARCO TEORICO
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Grafico N. 4 Constelacion de ideas de la VVariable Dependiente

Industria

cultural Concepto

Cambios
culturales

Clasificacion

Elaborado por: HENRY PONCE
Fuente: MARCO TEORICO
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2.5.1 Desarrollo de conceptualizaciones de la Variable Independiente

DIDACTICA

La palabra didactica deriva del griego didaktike (‘ensefiar’) y se define como la
disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de estudio los procesos y
elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje. Es, por tanto, la parte de
la pedagogia que se ocupa de los sistemas y metodos practicos de ensefianza
destinados a plasmar en la realidad las pautas de las teorias pedagdgicas. Es una
disciplina pedagogica centrada en el estudio de los procesos de ensefianza
aprendizaje, que pretende la formacion y el desarrollo instructivo - formativo de

los estudiantes.

Busca la reflexion y el analisis del proceso de ensefianza aprendizaje y de la
docencia. Esta vinculada con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo,
la organizacion escolary laorientacion educativa, la didactica pretende

fundamentar y regular los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los componentes que actlan en el acto didactico son:

e El docente o profesor
e El discente o estudiante
e El contexto social del aprendizaje

e El curriculo

La Didéactica es un sistema de vertebracion institucional de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, y tiene fundamentalmente cuatro elementos
constitutivos: objetivos, contenidos, metodologia y evaluacion. La Didéactica se
puede entender como puratécnica o ciencia aplicaday como teoria o ciencia
basicade lainstruccion, educacion o formacion. Los diferentes modelos

didacticos pueden ser modelos tedricos (descriptivos, explicativos, predictivos) o
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modelos tecnoldgicos (prescriptivos, normativos). La historia de la educacion
muestra la enorme variedad de modelos didacticos que han existido. La mayoria
de los modelos tradicionales se centraban en el profesorado y en los contenidos
(modelo proceso-producto). Los aspectos metodoldgicos, el contexto v,
especialmente, el alumnado, quedaban en un segundo plano. Como respuesta al
verbalismo y al abuso de la memorizacién tipica de los modelos tradicionales, los
modelos activos (caracteristicos de la escuela nueva) buscan la comprension y la
creatividad, mediante el descubrimiento y la experimentacion. Estos modelos
suelen tener un planteamiento mas cientifico y democrético y pretenden

desarrollar las capacidades de autoformacion (modelo mediacional).

Actualmente, la aplicacion de las ciencias cognitivas a la didactica ha permitido
que los nuevos modelos sean mas flexibles y abiertos, y muestren la enorme
complejidad y el dinamismo de los procesos de ensefianza-aprendizaje (modelo

ecologico). Cabe distinguir:

e Didactica general, aplicable a cualquier individuo. Sin importar el
ambito o materia.

¢ Didactica diferencial, que tiene en cuenta la evolucién y caracteristicas
del individuo.

e Didactica especial o especifica, que estudia los métodos especificos de

cada materia.

Una de las principales caracteristica de la educacion corporativa, que la distingue
de la educacion tradicional, es la posibilidad de adoptar una didactica diferencial.
Las caracteristicas del publico discente pueden ser conocidas al detalle. Una
situacion de ensefianza puede ser observada a traves de las relaciones que se

“juegan” entre tres polos: maestro, alumno, saber, por que se analiza:

e Ladistribucion de los roles de cada uno.

e El proyecto de cada uno.
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Las reglas de juego: ;qué estd permitido?, qué es lo que realmente se
demanda, qué se espera, qué hay que hacer o decir para demostrar que se
sabe.

Se describen tres modelos de referencia:

El modelo llamado “normative”, “reproductivo” o “pasivo” (centrado en
el contenido). Donde la ensefianza consiste en transmitir un saber a los
alumnos. Por lo que, la pedagogia es, entonces, el arte de comunicar, de
“hacer pasar un saber”. El maestro muestra las nociones, las introduce,
provee los ejemplos. El estudiante, en primer lugar, aprende, escucha,
debe estar atento; luego imita, se entrena, se ejercita y al final, aplica. El
saber ya esta acabado, ya esta construido.

El modelo llamado “incitativo, o germinal” (centrado en el nifio). El
maestro escucha al nifio, suscita su curiosidad, le ayuda a utilizar fuentes
de informacién, responde a sus demandas, busca una mejor motivacion. El
nifio busca, organiza, luego estudia, aprende (a menudo de manera
préxima a lo que es la ensefianza programada). El saber esta ligado a las
necesidades de la vida, del entorno (la estructura propia de ese saber pasa a

un segundo plano).

El modelo llamado “aproximativo” o “constructivo” (centrado en la
construccion del saber por el nifio). Se propone partir de modelos, de
concepciones existentes en el nifio y ponerlas a prueba para mejorarlas,
modificarlas, o construir unas nuevas. EI maestro propone y organiza una
serie de situaciones con distintos obstaculos (variables didacticas dentro de
estas situaciones), organiza las diferentes fases (accion, formulacion,
validacion, institucionalizacion), organiza la comunicacion de la clase,
propone en el momento adecuado los elementos convencionales del saber

(notaciones, terminologia). El nifio ensaya, busca, propone soluciones, las
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confronta con las de sus comparieros, las defiende o las discute. El saber es

considerado en ldgica propia.

METODOLOGIA

La Metodologia, (del griego meta "mas alld", odos "camino y logos “estudio”,
hace referencia al conjunto de procedimientos basados en principios ldgicos,
utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una investigacion
cientifica o en una exposicion doctrinal. El término puede ser aplicado a las artes
cuando es necesario efectuar una observacion o analisis mas riguroso o explicar
una forma de interpretar laobra de arte. El aprendizaje como un proceso
permanente, permite mejorar aspectos concretos de nuestras conductas,
habilidades y destrezas. Todo proceso de aprendizaje supone una evolucion para
mejorar las competencias de cada persona en un area especifica, por medio de la
adquisicion de nuevos conocimientos y destrezas précticas, asi como el
mejoramiento de actitudes que permiten el despliegue de comportamientos para

aplicar estas nuevas capacidades en nuestra vida diaria.

Clasificacion de los métodos de ensefianza

Cuando se realiza una clasificacion de métodos suele hacerse de manera muy

personal, de acuerdo a experiencias e investigaciones propias.

Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento

1. Método deductivo: Cuando el asunto estudiado procede de lo general a lo
particular. El profesor presenta conceptos, principios o definiciones o
afirmaciones de las que se van extrayendo conclusiones y consecuencias, 0
se examinan casos particulares sobre la base de las afirmaciones generales
presentadas. Si se parte de un principio, por ejemplo el de Arquimedes, en

primer lugar se enuncia el principio y posteriormente se enumeran o
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exponen ejemplos de flotacion. Los métodos deductivos son los que
tradicionalmente mas se utilizan en la ensefianza. Sin embargo, no se debe
olvidar que para el aprendizaje de estrategias cognoscitivas, creacion o
sintesis conceptual, son los menos adecuados. Recordemos que en el
aprendizaje propuesto desde el comienzo de este texto, se aboga por
meétodos experimentales y participativos.

El método deductivo es muy valido cuando los conceptos, definiciones,
formulas o leyes y principios ya estdn muy asimilados por el nifio, pues a

partir de ellos se generan las ‘deducciones’. Evita trabajo y ahorra tiempo.

Meétodo inductivo: Cuando el asunto estudiado se presenta por medio de
casos particulares, sugiriéndose que se descubra el principio general que
los rige. Es el método, activo por excelencia, que ha dado lugar a la
mayoria de descubrimientos cientificos. Se basa en la experiencia, en la
participacion, en los hechos y posibilita en gran medida la generalizacion y
un razonamiento globalizado. ElI método inductivo es el ideal para lograr
principios, y a partir de ellos utilizar el método deductivo. Normalmente
en las aulas se hace al revés. Si seguimos con el ejemplo iniciado mas
arriba del principio de Arguimedes, en este caso, de los ejemplos pasamos
a la ‘induccion’ del principio, es decir, de lo particular a lo general. De
hecho, fue la forma de razonar de Arquimedes cuando descubrié su

principio.

Método analégico o comparativo: Cuando los datos particulares que se
presentan permiten establecer comparaciones que llevan a una solucién
por semejanza hemos procedido por analogia. ElI pensamiento va de lo
particular a lo particular. Es fundamentalmente la forma de razonar de los
mas pequefios, sin olvidar su importancia en todas las edades. ElI método
cientifico necesita siempre de la analogia para razonar. De hecho, asi llego

Arquimedes, por comparacién, a la induccién de su famoso principio. Los
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adultos, fundamentalmente utilizamos el método analdgico de
razonamiento, ya que es Unico con el que nacemos, el que mas tiempo

perdura y la base de otras maneras de razonar.

Los métodos en cuanto a la organizacion de la materia

1. Método basado en la logica de la tradicion o de la disciplina cientifica
Cuando los datos o los hechos se presentan en orden de antecedente y
consecuente, obedeciendo a una estructuracion de hechos que va desde lo
menos a lo mas complejo o desde el origen hasta la actualidad o siguiendo
simplemente la costumbre de la ciencia o asignatura. Estructura los
elementos segun la forma de razonar del adulto. Es normal que asi se
estructuren los libros de texto. El profesor es el responsable, en caso
necesario, de cambiar la estructura tradicional con el fin de adaptarse a la

I6gica del aprendizaje de los estudiantes.

2. Meétodo basado en la psicologia del nifio
Cuando el orden seguido responde mas bien a los intereses y experiencias
del estudiante. Se cifie a la motivacion del momento y va de lo conocido
por el alumno a lo desconocido por él. Es el método que propician los
movimientos de renovacion, que intentan mas la intuicién que la
memorizacion. Muchos profesores tienen reparo, a veces como mecanismo
de defensa, de cambiar el ‘orden logico’, el de siempre, por vias
organizativas diferentes. Bruner le da mucha importancia a la forma y el
orden de presentar los contenidos al alumno, como elemento didactico

relativo en relacion con la motivacion y por lo tanto con el aprendizaje.

Los métodos en cuanto a su relacion con la realidad

1. Método simbdlico o verbalistico: Cuando el lenguaje oral o escrito es

casi el Unico medio de realizacién de la clase. Para la mayor parte de los
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profesores es el método més usado. Dale, lo critica cuando se usa como
unico método, ya que desatiende los intereses del alumno, dificulta la
motivacion y olvida otras formas diferentes de presentacion de los

contenidos.

2. Meétodo intuitivo: Cuando se intenta acercar a la realidad inmediata del
nifio lo mas posible. Parte de actividades experimentales, o de sustitutos.
El principio de intuicién es su fundamento y no rechaza ninguna forma o

actividad en la que predomine la actividad y experiencia real de los nifios.

Los métodos en cuanto a las actividades externas del nifio

1. Método pasivo: Cuando se acentla la actividad del profesor
permaneciendo los alumnos en forma pasiva. Exposiciones, preguntas,

dictados.

2. Meétodo activo: Cuando se cuenta con la participacion del nifio y el mismo
método y sus actividades son las que logran la motivacion del nifio. Todas
las técnicas de ensefianza pueden convertirse en activas mientras el

profesor se convierte en el orientador del aprendizaje.

Los métodos en cuanto a sistematizacion de conocimientos

1. Método globalizado: Cuando a partir de un centro de interés, las clases se
desarrollan abarcando un grupo de areas, asignaturas o temas de acuerdo
con las necesidades. Lo importante no son las asignaturas sino el tema que
se trata. Cuando son varios los profesores que rotan 0 apoyan en su

especialidad se denomina Interdisciplinar.

2. Método especializado: Cuando las areas, temas 0 asignaturas se tratan

independientemente.
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Los métodos en cuanto a la aceptacion de lo ensefiado

1. Dogmatico: Impone al nifio/nifia sin discusion lo que el profesor ensefia,
en la suposicion de que eso es la verdad. Es aprender antes que

comprender.

2. Heuristico o de descubrimiento (del griego heurisko: ensefiar): Antes
comprender que fijar de memoria, antes descubrir que aceptar como
verdad. El profesor presenta los elementos del aprendizaje para que el nifio
descubra.

ESTRATEGIAS LUDICAS

El adjetivo ludico es un derivado por etimologia popular del sustantivo latino
ludus (que significa "juego” entre otras muchas acepciones). Designa pues todo lo
relativo al juego, ocio, entretenimiento o diversion. Ladico se formé por analogia
con muchas palabras que empleaban sufijo -ico. El adjetivo correcto de origen
latino es en realidad "ludicro", que puede encontrarse también en todos los
diccionarios de la lengua, pero que casi nadie usa. Viene del latin ludicer, ludicra,

ludicrum (divertido, ameno, propio del juego).

La ludica se identifica con el ludo que significa accion que produce diversion,
placer y alegria y toda accion que se identifique con la recreacion y con una serie
de expresiones culturales como el teatro, la danza, la musica, competencias
deportivas, juegos infantiles, juegos de azar, fiestas populares, actividades de

recreacion, la pintura, la narrativa, la poesia entre otros.

A los efectos de fomentar los habitos y habilidades para la evaluacion de la
informacioén y la toma de decisiones colectivas la ludica como proceso ligado al
desarrollo humano, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos, una

nueva moda. La lddica es mas bien una actitud, una predisposicion del ser frente a
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la cotidianidad, es una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en esos
espacios en que se producen disfrute, goce y felicidad, acompafiados de la
distension que producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, la
chanza, el sentido del humor, la escritura y el arte. También otra serie de
afectaciones en las cuales existen interacciones sociales, se pueden considerar
ludicas como son el baile, el amor y el afecto. Lo que tienen en comun estas
practicas culturales, es que en la mayoria de los casos, dichas practicas actuan sin
mas recompensa que la gratitud y felicidad que producen dichos eventos. La
mayoria de los juegos son lidicos, pero la ludica no sélo se reduce a la pragmatica

del juego.

El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos aprendemos a
relacionarnos con nuestro &mbito familiar, material, social y cultural a través del
juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que
implica una dificil categorizacién. El juego es un derecho. Segun la declaracion de
los derechos del nifio, adoptada en la asamblea general de la ONU, El nifio debe
disfrutar plenamente de juegos y recreaciones los cuales deberan estar orientados
hacia los fines perseguidos por la educacién; la sociedad y las autoridades
publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho. Tomado de la pagina

web del Internet: www.derechosdelosnifios.com

Los jovenes tienen derecho a expresarse uno de los mejores métodos de ensefianza
es el juego, es sumamente importante que los centros educativos den prioridad a
las areas de recreacion y esparcimiento ya que los jovenes gozan a plenitud
cuando son libres para expresar lo que quieren y lo que ellos son.

Funciones

El juego es util y es necesario para el desarrollo de los estudiantes en la medida en
que éste es el protagonista. El juego permite al estudiante:
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e Que se mantenga diferenciado de las exigencias y limitaciones de la

realidad externa.

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

e Interactuar con sus iguales.

e Funcionar de forma autébnoma.

El juego siempre hace referencia implicita o explicita a las relaciones entre

infancia, diversion y educacion.

Objetivos de las estrategias ludicas

Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que pueden

surgir en su vida.

e Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia préactica del
trabajo colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los
estudiantes.

e Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el

aprendizaje creativo.

e Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y la

sociedad.

Caracteristicas

e Despiertan el interés hacia las asignaturas.

e Provocan la necesidad de adoptar decisiones.
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e Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

e Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

e Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en
clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

e Constituyen actividades pedagodgicas dinamicas, con limitacion en el
tiempo y conjugacion de variantes.

e Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dindmicos
de su vida.

e Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del
profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

Clasificacion de las estrategias ludicas por el aspecto que desarrollan

Los juegos Psicomotrices, el juego es una exploracion placentera que tiende a
probar la funcion motora en todas sus posibilidades. Gracias a este tipo de juego
los nifios se exploran a ellos mismos y miden en todo momento lo que son
capaces de hacer, también examinan su entorno, descubriendo a otros nifios y los

objetos que les rodean, haciéndolos participes de sus juegos.

Dentro de los juegos psicomotores se pueden encontrar los juegos de
conocimiento corporal, los motores, los sensoriales y los de condicion fisica.
Los juegos de conocimiento corporal sirven para que los nifios tomen conciencia

de todas las partes de su cuerpo.

Los juegos motores ayudan a desarrollar el ajuste corporal, la lateralidad, el
equilibrio, el control tonico y la relajacion y la organizacion espacial.
Los juegos sensoriales trabajan principalmente la discriminacion auditiva, visual,

tactil, gustativa y olfativa.
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Los juegos de condicion fisica ayudan al fortalecimiento de los musculos en

general.

Juegos Cognitivos, la mayoria de los autores que han estudiado el juego infantil
han destacado la relevancia que tiene el juego en el desarrollo del pensamiento
que conduce ala abstraccion y la creatividad. Bruner afirma que los nifios utilizan
en los juegos estructuras gramaticales mas complejas que en situaciones reales.

Hay diferentes tipos de juegos que principalmente ayudan al desarrollo cognitivo

del individuo. Entre ellos se pueden encontrar los siguientes:

Los juegos manipulativos, entre los cuales se encuentra el juego de construccion,
que presenta un interés especial debido a su gran flexibilidad, ya que estimula el
desarrollo del pensamiento abstracto, fomenta la concentracion y promueve la
capacidad creadora entre otros aspectos.

El juego exploratorio o de descubrimiento donde los nifios de forma libre estan

en contacto con los objetos, manipulandolos y experimentandolos.

Otros juegos que ayudan al desarrollo de las capacidades cognitivas son los de
atencion y de memoria, los juegos imaginativos y los juegos linguisticos, que

se utilizan para un mayor progreso en la expresion y comunicacion de los nifios.

Juegos Sociales la mayoria de las actividades lidicas que se realizan en grupo
facilitan que los nifios se relacionen con otros nifios, lo que ayuda a su
socializacion y al proceso de aceptacion dentro del grupo social. Asi, los juegos
simbdlicos o de ficcion, los de reglas y los cooperativos por sus caracteristicas

internas son necesarios en el proceso de socializacion del nifio.

Juegos Afectivo-Emocionales las observaciones llevadas a cabo en contextos
terapéuticos muestran la relacion entre el juego y el desarrollo afectivo. Los
juegos de rol o los juegos dramaticos pueden ayudar al nifios a asumir ciertas

situaciones personales y dominarlas, o bien a expresar sus deseos inconscientes o
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conscientes, asi como a ensayar distintas soluciones ante un determinado

conflicto.
Los juegos de autoestima son los que facilitan al individuo sentirse contento de

ser como es y de aceptarse a si mismo. Estos son relativos a la facultad de sentir

provocar la sensibilidad en los centros comunes de todas las sensaciones.

Tabla de resumen

Conocimiento corporal
Juegos psicomotores Motores

Sensoriales

Condicién fisica

Manipulativos
Exploratorio

Juegos cognitivos De atencion y memoria
Juegos imaginativos

Juegos linguisticos

Simbdlicos o de ficcion
Juegos sociales De reglas

Cooperativos

De rol o juegos dramaticos

Juegos afectivo-emocionales De autoestima

JUEGOS TRADICIONALES

Son aquellos que transitan de época en época sin perder su esencia y aceptacion
por los pobladores con una finalidad reproductiva. Los Juegos tradicionales son
los juegos infantiles clasicos o tradicionales, que se realizan sin ayuda de
juguetes tecnoldgicamente complejos, sino con el propio cuerpo o con recursos

facilmente disponibles en la naturaleza (arena, piedrecitas, ciertos huesos como
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las tabas, hojas, flores, ramas, etc.) o entre objetos caseros (cuerdas, papeles,
tablas, telas, hilos, botones, dedales, instrumentos reciclados procedentes de la
cocina o de algun taller, especialmente de la costura). También tienen la
consideracién de tradicionales los juegos que se realizan con los juguetes mas
antiguos o simples (mufecos, cometas, peonzas, pelotas, canicas, dados, etc.),
especialmente cuando se autoconstruyen por el nifio (caballitos con el palo de una
escoba, aviones o barcos de papel, disfraces rudimentarios, herramientas o armas
simuladas); e incluso los juegos de mesa (de sociedad o de tablero) anteriores a la
revolucién informatica (tres en raya, parchis, juego de la oca, barquitos etc.) y
algunos juegos de cartas.

Su objetivo puede ser variable y pueden ser tanto individuales como colectivos;
aungue lo més habitual es que se trate de juegos basados en la interaccién entre
dos 0 mas jugadores, muy a menudo reproduciendo roles con mayor o menor
grado de fantasia. Generalmente tienen reglas sencillas. Las relaciones sociales
establecidas por los nifios en los juegos, especialmente cuando se realizan en la
calle y sin control directo de los adultos (juegos de calle), reproducen una
verdadera cultura propia que se denomina cultura infantil callejera. Cuando la
totalidad de la vida de los nifios se desarrolla autbnomamente y de forma ajena al
cuidado de los adultos, se habla de nifios de la calle. Las relaciones entre nifios
(tanto las debidas al juego como a otras interacciones) que tienen lugar dentro del
entorno escolar son una parte fundamental del denominado curriculum oculto.

Los juegos que implican actividad fisica casi siempre son ejecutados al aire libre,
implican alguna forma de expresion corporal y tienden a servirse de habilidades
motrices basicas como saltar, correr o caminar, entre otros. Por su relacion con la
denominada fase de la expresividad motriz de la psicomotricidad son también
Ilamados juegos motrices. Se realizan desde muy temprana edad, constituyendo
una necesidad para el desarrollo: los bebés, espontaneamente o estimulados por
sus padres o hermanos, comienzan su relacion con el juego girando ante sus 0jos

sus propias manos.
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Las escuelas y parques suelen poseer patios de recreo, patios de juego, campos de
juego o parques infantiles especialmente delimitados y disefiados para los juegos
infantiles, que en el mejor de los casos cuentan un suelo especialmente adaptado
(o un simple arenero) y con estructuras metalicas, de madera o de plastico, como
toboganes, columpios, balancines, etc. La legislacion prevé sus caracteristicas en
cuanto al cumplimiento de determinados requisitos de seguridad.

Tanto los juegos méas activos como los mas sedentarios implican algin grado de
escenificacion, en el que los nifios asumen roles diferentes, con mayor o menor
grado de complejidad, de forma individual o formando equipos. En muchos de
ellos se someten a pruebas mentales o juegos de ingenio en los que se ponen
imaginariamente en diversas situaciones hipotéticas, en las que tienen que
demostrar algun tipo de habilidad mental (como la observacion, la deduccidn, la
toma de decisiones y la necesidad de considerar las decisiones ajenas -ponerse en
el lugar del otro-), o han de realizar alguna eleccion o someterse a un proceso de
eliminacién o de subasta. La mayor parte tienen algin grado de competitividad o
colaboracién, y muy a menudo de ambas. A pesar de que tradicionalmente se les
ha considerado pueriles, e incluso han recibido la denominacion de juegos
menores, por muy sencillos que sean esos juegos (veo, veo, acertijos, deshojar la
margarita, piedra, papel o tijera, los chinos, pito, pito, colorito, echar a pies, echar
a suertes, todo tipo de juegos de azar, etc.), suponen un grado de abstraccion que
no tiene nada de trivial: el andlisis cientifico de estos y otros tipos de juegos

mentales es una disciplina matematica de vanguardia: la teoria de juegos.

Como cualquier tipo de juego, los juegos infantiles tradicionales que se siguen
jugando en la actualidad tienen un origen que, segun cada caso, puede ser muy
antiguo. Suelen estar estrechamente vinculados con el folclore mediante poesias
infantiles, retahilas, canciones, bailes y otros contenidos de cultura popular, por lo

que también son denominados juegos populares.
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También pueden relacionarse con los denominados deportes populares, deportes
tradicionales, deportes autdctonos o deportes rurales. Aunque a veces se utilizan
como términos opuestos, es dificil establecer una diferencia conceptual entre
juegos populares y tradicionales. En algunas fuentes se les diferencia segun su
mayor o menor formalidad, que hace que existan juegos tradicionales no
infantiles, sino jugados por adultos, y que se consideran verdaderos deportes. En
otras se diferencian ambos de los juegos autoctonos o juegos vernaculos (los que
se dan en una zona geografica determinada). En realidad, esas y otras posibles
distinciones no pasan de ser matices que pueden estar presentes en muchos de
estos juegos, que pertenecerian a varias o0 todas de esas categorias. Muy
habitualmente las fuentes, incluso recogiendo la diferencia tedrica en la

denominacion, los tratan de forma indistinta o intercambiable.

Los nifios también realizan actividades de juego no espontaneas sino
reglamentadas, y no encaminadas principalmente a la diversién, sino a un
propdsito definido por sus padres, monitores o profesores. Ese propoésito de los
juegos dirigidos suele expresarse en términos educativos y formativos, y cumple
una funcion muy importante en las sociedades postindustriales: la solucién al
problema que para los padres supone la organizacion del tiempo libre de los nifios.
Su diferencia con el mero juego parte del establecimiento de cierto grado de
organizacién y su control por los adultos a cuyo cargo se encuentran: el deporte
infantil y el deporte juvenil como actividades extraescolares o la mayor parte de

las actividades de la educacion fisica como parte de la programacién escolar.

Aspectos intrinsecos de caracter educativo, cultural y pedagdgico, tales como:

« Las formas de relaciones que se aprecian en los juegos de roles, géneros y
laborales.

e Es imprescindible que los responsables de la ensefianza de estos juegos
hagan un reparto de los mismos sin que exista una compulsion externa que

los obligue a realizar uno en especifico si no es de su agrado, pero ademas
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tener presente la rotacion de los roles, géneros y labores entre los nifio,
actividad que ellos realizan por libre eleccién y familiarizacion con el

mundo adulto, ya que es el reflejo de las actividades que estos realizaran.

Importancia

Son diferentes las razones por las cuales vale la pena mantener vivos estos juegos.
A través de los mismos se puede transmitir a los estudiantes caracteristicas,
valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas, como otros aspectos de
los mismos, por ejemplo qué juego se jugaba en determinada region y de qué
manera. Se puede estudiar y mostrar las diferentes variantes que tiene un mismo
juego segun la cultura y la region en la que se juega. Las posibilidades que

brindan los juegos tradicionales son maltiples.

En primer lugar el juego tradicional, en la medida que se le da mayor cabida
dentro del ambito educativo institucional, ya se estd incluyendo un aspecto
importante para la educacion y desarrollo de los nifios. En el orden préctico, por
otro lado, muchos de estos juegos son cortos en su duracion —si bien son
repetitivos, en cuanto que cuando termina una vuelta o ronda se vuelve a
comenzar inmediatamente-, y no requieren de mucho material, por lo que se
pueden incluir con facilidad en las escuelas, sin exigencia de grandes recursos ni
horarios especiales. Teniendo en cuenta que son juegos que tienen su origen en
tiempos muy remotos, esto "asegura™ de alguna manera que se pueden encontrar
los mismos en todas las generaciones y culturas. De esta forma, se esta frente a
una via de acceso a la cultura local y regional y aun de otros lugares, si nos
interesase, a través de la cual se podran conocer aspectos importantes para
comprender la vida, costumbres, habitos y otras caracteristicas de los diferentes

grupos étnicos.

A través de estos juegos se puede conocer historias propias y ajenas, acercando

también generaciones. Cuando los nifios pequefios perciban que los mismos
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juegos que ellos estan jugando ya los han jugado sus padres y abuelos, se podran
crear asi nuevos ligamentos que acercan posturas y favorecen la comprension vy el
entendimiento de numerosos aspectos. Al mismo tiempo tienen la posibilidad de
conocer cOmo se juegan estos mismos juegos en otros lugares, por mas remotos
que estén. Se podrian trabajar estos juegos investigando desde diferentes puntos
de partida. Se podréd preguntar a personas mayores cercanas a los nifios, como
pueden ser abuelos, tios, etc. Pero quiza también encontremos dentro de la
comunidad otras personas que, dada la experiencia o funciones que cumplen,
puedan describir los juegos de su infancia. Para ello es importante que los nifios
vean la importancia de investigar sobre diferentes aspectos de los juegos: el
nombre que tenian, en qué momento del afio y del dia se jugaba, con quién, en qué
lugares, con qué materiales jugaban (quizas adn tengan algun elemento de juego
de épocas pasadas) si habia prohibiciones al respecto. A partir de alli se podran
describir formas de vida de esa época, como era la ciudad o el pueblo en ese
momento, cOmo vestian en ese momento (si se pueden obtener registros de fotos o

gréficos, por ejemplo).

Para ello se pueden pensar en juegos previamente y preguntar sobre una -lista
predeterminada o bien se puede solicitar que las personas entrevistadas
confeccionen la lista y cuenten sobre aquellos juegos que cada uno recuerde. No
se debe olvidar por otro lado que no todos los juegos tradicionales seran
novedades para los nifios. Ellos conocen y juegan en méas de una ocasion a
algunos de estos juegos, quien sabe porque se lo contaron, porque lo han visto o
alguien se lo ha mostrado. Quizas algunos de estos juegos sean jugados con
variaciones o modificaciones, pero siguen manteniendo viva la esencia. Pero de
todos modos bien vale la pena ahondar en estos juegos y refrescar asi la memoria
ludica de un pueblo, comunidad o generacion, aun cuando surja la pregunta si
realmente tiene sentido repensar y resurgir estos juegos en una sociedad
industrializada, frente a un avance apabullante y arrasante de la electronica. Aun

asi los contenidos de series televisivas y juegos "mas modernos™ son una
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combinacion de héroes y actitudes tradicionales enmarcados en un entorno actual

de avanzada.

Por otro lado, es un desafio fomentar, favorecer y apoyar el juego activo,
participativo, comunicativo y relacional entre los nifios, frente a una cultura "de
avanzada" que estimula cada vez més la pasividad adn corporal, receptividad

consumista frente a una imagen/pantalla.

El hecho de reactivar los juegos tradicionales no es un grito de melancolia por un
pasado que no vuelve, sino que implica ahondar y profundizar en las raices y
poder comprender asi mejor el presente. "Los juegos tradicionales son indicados
como una faceta aun en nifios de ciudad para satisfacer necesidades

fundamentales y ofrecer formas de aprendizaje social en un espectro amplio."
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2.5.2 Desarrollo de conceptualizaciones de la Variable Dependiente

CULTURA

El concepto cientifico de cultura hizo uso desde el principio de ideas de la teoria
de la informacion, de la nocién de meme introducida por Richard Dawkins, de los
métodos matematicos desarrolladas en la genética de poblaciones por autores
como Luigi Luca Cavalli-Sforza y de los avances en la compresion del cerebro y
del aprendizaje. Diversos antropdélogos, como William Durham, y fildsofos, como
Daniel Dennett y Jesus Mosterin, han contribuido decisivamente al desarrollo de
la concepcién cientifica de la cultura. Mosterin define la cultura como la
informacién transmitida por aprendizaje social entre animales de la misma
especie. Como tal, se contrapone a la naturaleza, es decir, a la informacion
transmitida genéticamente. Si los memes son las unidades o trozos elementales de
informacién adquirida, la cultura actual de un individuo en un momento
determinado seria el conjunto de los memes presentes en el cerebro de ese
individuo en ese momento. A su vez, la nocién vaga de cultura de un grupo social
es analizada por Mosterin en varias nociones precisas distintas, definidas todas

ellas en funcion de los memes presentes en los cerebros de los miembros del

grupo.

Industria cultural

Es la cultura que est4, como un mercado, sujeta a las leyes de la oferta y la

demanda de la economia capitalista.
Socializacion de la cultura
La importante aportacion de la psicologia humanista de, por ejemplo, Erik

Erikson con una teoria psicosocial para explicar los componentes socioculturales

del desarrollo personal.
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o Cada miembro de la especie podria acceder a ella desde una fuente comun,
sin limitarse, ejemplo de ello: el conocimiento transmitido por los padres.

o Debe poder ser incrementada en las ulteriores generaciones.

e Ha de resultar universalmente compartible por todos aquellos que poseen

un lenguaje racional y significativo.

Asi, el ser humano tiene la facultad de ensefiar al animal, desde el momento en
que es capaz de entender su rudimentario aparato de gestos y sonidos, llevando a
cabo nuevos actos de comunicacion; pero los animales no pueden hacer algo
parecido con nosotros. De ellos podemos aprender por la observacion, como

objetos, pero no mediante el intercambio cultural, es decir, como sujetos.

Clasificacién

La cultura se clasifica, respecto a sus definiciones, de la siguiente manera:

Topica: La cultura consiste en una lista de tdpicos o categorias, tales

como organizacion social, religion o economia.
e Histdrica: La cultura es la herencia social, es la manera que los seres
humanos solucionan problemas de adaptacion al ambiente 0 a la vida en

comun.

e Mental: La cultura es un complejo de ideas, o los habitos aprendidos, que

inhiben impulsos y distinguen a las personas de los demas.

o Estructural: La cultura consiste en ideas, simbolos o comportamientos,

modelados o pautados e inter-relacionados.

e Simbodlica: La cultura se basa en los significados arbitrariamente

asignados que son compartidos por una sociedad.
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La cultura puede también ser clasificada del siguiente modo:

Segun su extension

e Universal: cuando es tomada desde el punto de vista de una abstraccion a
partir de los rasgos que son comunes en las sociedades del mundo. Por ej.,

el saludo.

e Total: conformada por la suma de todos los rasgos particulares a una

misma sociedad.

o Particular: igual a la subcultura; conjunto de pautas compartidas por un
grupo que se integra a la cultura general y que a su vez se diferencia de
ellas.

Segun su desarrollo

o Primitiva: aquella cultura que mantiene rasgos precarios de desarrollo
técnico y que por ser conservadora no tiende a la innovacion.

o Civilizada: cultura que se actualiza produciendo nuevos elementos que le
permitan el desarrollo a la sociedad.

e Analfabeta o pre-alfabeta: se maneja con lenguaje oral y no ha
incorporado la escritura ni siquiera parcialmente.

o Alfabeta: cultura que ya ha incorporado el lenguaje tanto escrito como

oral.

Segun su caracter dominante

e Sensista: cultura que se manifiesta exclusivamente por los sentidos y es

conocida a partir de los mismos.
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Racional: cultura donde impera la razon y es conocido a través de sus
productos tangibles.

Ideal: se construye por la combinacion de la sensista y la racional.

Segun su direccion

Posfigurativa: aquella cultura que mira al pasado para repetirlo en el
presente. Cultura tomada de nuestros mayores sin variaciones. ES
generacional y se da particularmente en pueblos primitivos.
Configurativa: la cultura cuyo modelo no es el pasado, sino la conducta
de los contemporaneos. Los individuos imitan modos de comportamiento
de sus pares y recrean los propios.

Prefigurativa: aquella cultura innovadora que se proyecta con pautas y
comportamientos nuevos y que son validos para una nueva generacion y
gue no toman como guia el modelo de los padres a seguir pero si como

referentes.

Elementos de la cultura

La cultura forma todo lo que implica transformacién y seguir un modelo de vida.

Los elementos de la cultura se dividen en:

a. Materiales. Son todos los objetos, en su estado natural o transformado por

el trabajo humano, que un grupo esté en condiciones de aprovechar en un
momento dado de su devenir historico: tierra, materias primas, fuentes de
energia, herramientas, utensilios, productos naturales y manufacturados,
etcétera.

De organizacion. Son las formas de relacion social sistematizadas, a
través de las cuales se hace posible la participacion de los miembros del
grupo cuya intervencion es necesaria para cumplir la accion. La magnitud

y otras caracteristicas demograficas de la poblacién son datos importantes
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que deben tomarse en cuenta al estudiar los elementos de organizacién de
cualquier sociedad o grupo.

De conocimiento. Son las experiencias asimiladas y sistematizadas que se
elaboran, se acumulan y trasmiten de generacion a generacion y en el
marco de las cuales se generan o incorporan nuevos conocimientos.
Simbdlicos. Son los diferentes cddigos que permiten la comunicacion
necesaria entre los participantes en los diversos momentos de una accion.
El cddigo fundamental es el lenguaje, pero hay otros sistemas simbdlicos
significativos que también deben ser compartidos para que sean posibles
ciertas acciones y resulten eficaces.

Emotivos, que también pueden llamarse subjetivos. Son las
representaciones colectivas, las creencias y los valores integrados que
motivan a la participacion y/o la aceptacion de las acciones: la

subjetividad como un elemento cultural indispensable.

Dentro de toda cultura hay dos elementos a tener en cuenta:

Rasgos culturales: porcion mas pequefa y significativa de la cultura, que
da el perfil de una sociedad. Todos los rasgos se transmiten siempre al

interior del grupo y cobran fuerza para luego ser exteriorizados.

Complejos culturales: contienen en si los rasgos culturales en la sociedad.

Cambios culturales

Los cambios culturales: son los cambios a lo largo del tiempo de todos o algunos

de los elementos culturales de una sociedad (o una parte de la misma).

Enculturacion: es el proceso en el que el individuo se culturiza, es decir,
el proceso en el que el ser humano, desde que es nifio o nifia, se culturiza.

Este proceso es parte de la cultura, y como la cultura cambia
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constantemente, también lo hacen la forma y los medios con los que se
culturaliza.

e Aculturacion: se da normalmente en momento de conquista o de
invasion. Es normalmente de manera forzosa e impuesta, como la
conquista de América, la invasion de Irag. Ejemplos de resultados de este
fendmeno: comida (potaje, pozole), huipil. EI fendmeno contrario recibe el
nombre de deculturacién, y consiste en la pérdida de caracteristicas
culturales propias a causa de la incorporacion de otras foraneas.

e Transculturacion: La transculturacion es un fendmeno que ocurre cuando
un grupo social recibe y adopta las formas culturales que provienen de otro
grupo.

e Inculturacion: se da cuando la persona se integra a otras culturas, las

acepta y dialoga con la gente de esa determinada cultura.

La cultura esta basada en todos los seres humana.

COSTUMBRES

Una costumbre es un habito adquirido por la practica frecuente de un acto. Las
costumbres de una nacion o persona, son el conjunto de inclinaciones y de usos
que forman su caracter distintivo. Una costumbre es una forma de
comportamiento particular que asume toda una comunidad y que la distingue de
otras comunidades; por ejemplo: sus bailes, sus fiestas, sus comidas, su dialecto o

su artesania.

Estas costumbres se van transmitiendo de una generacion a otra, ya sea en forma
oral o representativa. Con el tiempo, estas costumbres se convierten en
tradiciones. Generalmente se distingue entre las que cuentan con aprobacion
social, y las malas costumbres, que son relativamente comunes, pero no cuentan
con aprobacion social, y a veces leyes han sido promulgadas para tratar de

modificar la conducta de las personas
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Habitos, costumbres, reglas, sistemas de valores abstractos, creencias y
normativas (ej. ideologias, vision del mundo y filosofias morales) que surgen en
contextos sociales y que afectan o crean, costumbres y comportamientos sociales
e individuales, tales como normas sociales sobre la moral, el comportamiento
religioso y de etiqueta; doctrina religiosa y normas y costumbres resultantes;
normas que rigen los rituales o las reuniones sociales. Se conoce como
costumbres a todas aquellas acciones, practicas y actividades que son parte de la
tradicion de una comunidad o sociedad y que estdn profundamente relacionadas
con su identidad, con su carécter unico y con su historia. Las costumbres de una
sociedad son especiales y raramente se repiten con exactitud en otra comunidad,
aunque la cercania territorial puede hacer que algunos elementos de las mismas se

compartan.

Los seres humanos crean cultura. Las formas de pensar, de sentir y de actuar, la
lengua que se hablan, las creencias, la comida y el arte, son algunas expresiones
de la cultura. Este conjunto de saberes y experiencias se transmite de generacion
en generacion por diferentes medios. Los nifios aprenden de los adultos y los
adultos de los ancianos. Aprenden de lo que oyen y de lo que leen; aprenden
también de lo que ven y experimentan por si mismos en la convivencia cotidiana.

Asi se heredan las tradiciones.

Mediante la transmisién de sus costumbres y tradiciones, un grupo social intenta
asegurar que las generaciones jovenes den continuidad a los conocimientos,
valores e intereses que los distinguen como grupo y los hace diferentes a otros.
Conservar las tradiciones de una comunidad o de un pais significa practicar las
costumbres, habitos, formas de ser y modos de comportamiento de las personas.
Las tradiciones y costumbres cambian con el paso del tiempo, como resultado de
las nuevas experiencias y conocimientos de la sociedad, a causa de sus
necesidades de adaptacion a la naturaleza y por la influencia de otros grupos
sociales con los que establece contacto. La fuerza de las costumbres y tradiciones

no radica en la frecuencia con que la gente las practique, sino en que la gente
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comparta auténticamente las ideas y creencias que originaron la costumbre y la
tradicion. En el ejemplo del culto a los muertos, el cumplimiento cabal de la
tradicion depende mucho de que las personas crean de verdad en la existencia de
la vida espiritual, en la posibilidad de que los muertos visiten el mundo de los
vivos, guiados por la luz, para recibir una ofrenda de alimentos, entre otras

creencias.

Las costumbres y tradiciones pierden fuerza cuando la gente cambia sus creencias,
su modo de entender el mundo y el sentido de su vida; entonces se procuran
nuevas creencias y practicas, que formaran con el tiempo otras costumbres y
tradiciones. Al parecer, entre los grupos humanos siempre hay personas que
apoyan los cambios y otras que se resisten a ellos; esto ha sido causa de disgustos
y desacuerdos. Quienes se oponen a dejar atras su cultura, consideran que las
costumbres y tradiciones no son practicas sin sentido, sino respuestas y soluciones
que les han ayudado a enfrentar el mundo y la vida. Ante la incertidumbre de lo
nuevo, lo conocido representa y ofrece seguridad. Para conocernos mejor como
personas y como grupo humano, es importante reflexionar acerca de nuestras
costumbres y tradiciones, pensar y dialogar con la comunidad acerca de qué

podemos rescatar del legado de nuestros antepasados.

También es necesario discutir con qué criterios aceptamos 0 rechazamos las
costumbres y tradiciones de otros pueblos. Podemos aprovechar nuestra herencia
cultural si consideramos que las costumbres y tradiciones son lazos que estrechan
las relaciones de una comunidad, que le dan identidad y rostro propio, y facilitan

proyectar un futuro comun.

TRADICION

Tradicion es el conjunto de patrones culturales de una o varias generaciones

heredados de las anteriores y, usualmente por estimarlos valiosos, transmitido a
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las siguientes. Se llama también tradicion a cualquiera de estos patrones. El
cambio social altera el conjunto de elementos que forman parte de la tradicion.

Se considera tradicionales a los valores, creencias, costumbres y formas de
expresion artistica caracteristicos de una comunidad, en especial a aquellos que se
transmiten por via oral. Lo tradicional coincide asi, en gran medida, con la cultura

y el folclore o la «sabiduria popular».

La vision conservadora de la tradicion ve en ella algo que preservar de manera fiel
y acritica. Desde perspectivas renovacioncitas se aprecia, al contrario, que la
vitalidad de una tradicion depende de su capacidad para renovarse, pudiendo
cambiar de forma para adaptarse a nuevas circunstancias, sin perder por ello su
sentido. El poeta Vicente Aleixandre destaca esta capacidad creadora de la
tradicion al escribir en su discurso de recepcion del premio Nobel: Tradicion y

revolucion. He ahi dos palabras idénticas.

Etimologia

La palabra proviene del sustantivo latino traditio, y éste a su vez del verbo tradere,
«entregar». La tradicion, por lo tanto, es algo que se hereda y que forma parte de
la identidad. El arte caracteristico de un grupo social, con su musica, sus danzas
y sus cuentos, forma parte de lo tradicional, al igual que la gastronomia y otras
cuestiones. El folklore y aquello que se considera como parte de la sabiduria
popular también pertenecen al campo de la tradicion. Es importante destacar que,
muchas veces, la tradicion esté asociada a lo conservador ya que implica mantener
en el tiempo ciertos valores. En este sentido, aquello que no es tradicional puede
ser visto como extrafio o rupturista. Los sociologos advierten, sin embargo, que la
tradicion debe ser capaz de renovarse y actualizarse para mantener su valor y
utilidad. Esto quiere decir que una tradicion puede adquirir nuevas expresiones sin

perder su esencia.
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Son el conjunto de bienes culturales que una generacion hereda de las anteriores y
por estimarlo valioso, trasmite a las siguientes. Se llama también tradicion a
cualquiera de estos bienes. Se considera tradiciones a los valores, creencias,
costumbres y formas de expresion artistica caracteristicos de una comunidad, en
especial a aquéllos que se trasmiten por via oral. Lo tradicional coincide asi, en

gran medida, con la cultura y el folclore o "sabiduria popular".

e Celebracion de Semana Santa
e Corridas de Toros

e Concurso de Caballos de Paso

Una costumbre es una practica social arraigada. Generalmente se distingue entre
costumbres que son las que cuentan con aprobacion social, y las malas
costumbres, que son relativamente comunes, pero no cuentan con aprobacion

social, y a veces leyes han sido promulgadas para tratar de modificar la conducta.

e Diade la Cancién Criolla
e Festival Internacional de la Primavera

e Carnavales

Son los bailes cuyo origen o transformacién han ocurrido en el territorio peruano
con elementos de danzas e instrumentos provenientes principalmente de la fusién

de las culturas americanas, africanas e hispanicas.

Marinera: Es una danza consagrada al cortejo y al juego amoroso. Se baila en
todo el Peru. En algunas regiones ha adquirido formas propias, creandose asi tres
vertientes principales: La Nortefia, La Limefia y La Serrana. El Club Libertad se
encarga de organizar anualmente, en la ciudad de Trujillo el famoso Concurso

Nacional de Marinera.

Tondero: Danza costumbrista de pareja que se origina probablemente en la Costa
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Norte del PerG distrito de Safia  Lambayeque. ElI Tondero representa la
persecucion del gallo a la gallina. Para su vestuario la mujer usa un camison

Ilamado anaco que sobresale a manera de blusa

Durante los dias festivos vemos tradiciones establecidas por cada familia. Algunas
tradiciones se han mantenido por largo tiempo y otras han nacido con nuevas
familias, sin embargo, todas ellas son parte importante de la vida familiar. Cuando
los adultos hacen memoria del pasado, ellos recuerdan actividades que les
brindaban alegria y felicidad, tales como, hornear galletas para Navidad, comer
pizza los dias viernes en casa de los abuelos, la oracion que ha pasado de
generacion en generacion, todo esto representa las tradiciones familiares que se
consideran un tesoro. Las tradiciones son importantes para la familia, no
necesariamente por lo que dicen o hacen, pero por el tipo de resultados que
producen. Las tradiciones brindan a la familia un sentimiento de cercania que

crece con las experiencias compartidas.

Las familias solidas y fuertes tienen tradiciones, porque reconocen que las
tradiciones proporcionan un sentido de continuidad, entendimiento y
acercamiento que une a todos sus familiares. Las tradiciones le dan a cada
miembro de la familia una razon para sentirse bien. En los nifios pequefios esto es
especialmente importante, porque los nifios buscan un lugar que les permita

pertenecer a la familia y a la sociedad.

En la lista de actividades que se incluye en este articulo, vea si hay actividades
que usted realiza y que se podrian convertir en tradiciones, o piense en algunas

que usted quiere hacer para alegrar futuras reuniones familiares.
Actividades musicales: Escuchar masica festiva durante una semana, participar

en conciertos musicales, asistir a conciertos con miembros de la familia o

participar en el coro de la iglesia.
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Actividades naturales: planear un viaje para cortar un &rbol de navidad,
caminatas durante el otofio e invierno, salir de noche para ver las estrellas, llevarle
comida a los pajaros u otros animales silvestres, ayudar a limpiar las aceras y

jardines en su vecindario, o acampar.

Actividades de servicio: Ayudar a otras personas es una buena actividad familiar
en los dias festivos. Trabajar con grupos como los Scouts, 4-H, Club de Leones,
hospitales, comités de servicio de las iglesias, ayudar con campafias de
recaudacion de fondos o simplemente ser un buen vecino, es una actividad muy

significativa para el acercamiento de la familia.

Actividades dramaticas: una noche de juegos dramaticos, pantomimas, juegos
de palabras a la hora de cenar, presentaciones teatrales en la escuela, iglesia o
centro comunitario, o asistir a obras teatrales juntos, son excelentes actividades

familiares durante los dias festivos.

Actividades sociales: Entretenerse con juegos de cartas, juegos de tableros y
actividades de grupo para todas las edades, dias de campo, reuniones y fiestas,

proveen buenos recuerdos tanto para el presente como para dias futuros.

Actividades fisicas: Jugar juntos con la familia, patinar, caminar, cazar, esquiar 0

bailar son actividades que tanto adultos como jovenes disfrutaran.

IDENTIDAD

Identidad nacional es una identidad basada en el concepto de nacion, es decir, el
sentimiento de pertenencia a una colectividad histérico-cultural definida con
caracteristicas diversas tales como: idioma, costumbres de interaccion,
organizacion social, danzas, vision del mundo, etc.; y que suele tomar como
referencia elementos explicitos tales como simbolos patrios, signos culturales

distintivos, moneda propia, etc. Quienes declaran su identidad a una determinada
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nacion suelen declarar que asumen, aman y/o se sienten orgullos de las formas

concretas que los anteriores factores toman en ella.

La identidad nacional es una construccion de nacion efectuada por los
nacionalismos del siglo XIX en los estados-nacion europeos y americanos, y
extendida al resto del mundo por los movimientos de resistencia al imperialismo y
el colonialismo, y en la segunda mitad del siglo XX por la descolonizacion vy el

tercermundismo.

Frente a otras identidades individuales o identidades colectivas (basadas en la

raza, la religion, las clases sociales, la condicion sexual, o cualquier otra etc.).

El concepto de nacion cultural es uno de los que mayores problemas han
planteado y plantea a las ciencias sociales, pues no hay unanimidad a la hora de
definirlo. Un punto basico de acuerdo seria que los miembros de la nacién cultural
tienen conciencia de constituir un cuerpo ético-politico diferenciado debido a que
comparten unas determinadas caracteristicas culturales. Estas pueden ser la etnia,
lengua, religion, tradicion o historia comdn, todo lo cual puede estar asumido
como una cultura distintiva, formada histéricamente. Algunos teéricos afiaden

también el requisito del asentamiento en un territorio determinado.

El concepto de nacion cultural suele estar acoplado a una doctrina histérica que
parte de que todos los humanos se dividen en grupos llamados naciones. En este
sentido, se trata de una doctrina ética y filosofica que sirve como punto de partida
para la ideologia del nacionalismo. Los (co)nacionales (miembros de la nacién) se
distinguen por una identidad comun y generalmente por un mismo origen en el

sentido de ancestros comunes y parentesco.
La identidad nacional se refiere especialmente a la distincion de caracteristicas

especificas de un grupo. Para esto, muy diferentes criterios se utilizan, con muy

diferentes aplicaciones. De esta manera, pequefias diferencias en la pronunciacién
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o diferentes dialectos pueden ser suficientes para categorizar a alguien como
miembro de una nacion diferente a la propia. Asimismo, diferentes personas
pueden contar con personalidades y creencia distintas o también vivir en lugares
geograficamente diferentes y hablar idiomas distintos y aun asi verse como
miembros de una misma nacion. También se encuentran casos en los que un grupo
de personas se define como una nacion méas que por las caracteristicas que
comparten por aquéllas de las que carecen o que conjuntamente no desean,
convirtiéndose el sentido de nacién en una defensa en contra de grupos externos,
aungue éstos pudieran parecer mas cercanos ideoldgica y étnicamente, asi como

en cuestiones de origen.

Existe toda una gama de identidades, entre las principales tenemos las siguientes:

Identidad Cultural

Garcia (2009) 12: sostiene que durante las décadas que suceden a la Segunda
Guerra Mundial y en funcion (probablemente) de las profundas reorganizaciones
politicas y étnicas que tuvieron lugar en su transcurso, cabe advertir un
incremento asombroso de usos de la idea de identidad (hasta entonces reservada a
los tratados de logica o de ontologia) en el contexto de las reivindicaciones de
fronteras, o de autonomias nacionales, regionales o culturales. En estos contextos,
la idea de identidad tenderd a ser referida, no ya a las razas (término que la
revelacion de los campos nazis de exterminio convirtio en tabd), ni siquiera a las
etnias (sin perjuicio de la creacion del concepto ad hoc de «etnicidad»), sino a las
culturas. «Culturas» en plural, entendidas en el contexto del relativismo cultural,
cuya fundamentacion teorico-ideoldgica correspondio a las nuevas generaciones
de antropo6logos que llegaron después de los clasicos, en particular a los

antropdlogos estructuralistas.

Chiari (1999) 14: la Identidad cultural es el conjunto de valores, tradiciones,

simbolos, creencias y modos de comportamiento que funcionan como elemento
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cohesionador dentro de un grupo social y que actian como sustrato para que los
individuos que lo forman puedan fundamentar su sentimiento de pertenencia. La
identidad cultural es similar a todo aquello que se pone en practica desde que no

los ensefian nuestros antepasados y lo ponemos en practica

Identidad Social

Se compone de cuatro elementos:

Categorizacion: A menudo ponemos a los demas (y a nosotros mismos) dentro
de categorias. Etiquetar a alguien como musulman, turco, tarado o jugador de

futbol son formas de decir otras cosas acerca de los demas.

Identificacién: También nos asociamos con determinados grupos (nuestros

grupos), para reafirmar nuestra autoestima.

Comparaciéon: Comparamos nuestros grupos con los demas grupos, percibiendo
un sesgo favorable hacia el grupo al que pertenecemos.

Distincion psicosocial: Deseamos que nuestra identidad sea a la vez distinta de y

positivamente comparable con otros grupos.

Marti (2003) 17: Identidad social es el conjunto de condiciones del sujeto que
depende de su posicion en la estructura social y de los rasgos determinados por su
afiliacién a los diversos grupos ideol6gicos, econdémicos y culturales.

2.6 HIPOTESIS

Hi: Los juegos tradicionales influyen en el fortalecimiento y concienciacion de la

cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo de Educacion General Basica en

el Centro Educativo “San Juan Bosco” del Canton Quito, Provincia de Pichincha.
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Ho: Los juegos tradicionales no influyen en el fortalecimiento y concienciacion
de la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo de Educacién General
Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del Cantén Quito, Provincia de
Pichincha.

2.7 SENALAMIENTO DE VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: Los juegos tradicionales

VARIABLE DEPENDIENTE: Fortalecimiento y concienciacion de la cultura.

58



CAPITULO III

1. METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque de la investigacion es un proceso sistematico, disciplinado y
controlado y esté directamente relacionada a los métodos de investigacion que son
dos: método inductivo generalmente asociados con la investigacion cualitativa y
el método deductivo estd asociado frecuentemente con la investigacion

cuantitativa.

La investigacion sera de caracter cuantitativo y cualitativo. Cuantitativo porque
se recabara informacion que serd sometida a un andlisis estadistico. Cualitativo
porque estos resultados estadisticos, seran sometidos a un analisis critico con el

apoyo del Marco Tedrico.

3.2 MODALIDAD DE LA INVESTIGACION

La Investigacién es de campo porque el investigador acudira al lugar en donde se
produjeron los hechos en el Centro educativo “San Juan Bosco” del cantén Quito,
provincia de Pichincha, para obtener informacion desde la fuente con la aplicacion

de técnicas e instrumentos de investigacion.

Bibliogréafica - Documental

59



Esta investigacion estard basada en informaciones bibliograficas de fuentes
secundarias encontradas en libros, revistas, publicaciones, Internet; asi como

informacidn primaria de documentos véalidos y confiables.

De intervencion social o proyecto factible

Porque el investigador no se conformara con la observacion pasiva del problema

investigativo sino que ademas presentard una propuesta de solucion al problema.
3.3 NIVELES O TIPOS DE INVESTIGACION

Exploratorio

En este nivel se sondeara el problema con una metodologia flexible, de mayor
amplitud y dispersién. En esta investigacion se indagara las caracteristicas del
problema para poder contextualizarlo adecuadamente.

Descriptivo

La investigacion sera de interés social, requerira de conocimiento suficiente, para
describir elementos, estructuras, modelos de comportamiento segun ciertos
criterios. La investigacion detallara el problema, sus causas y consecuencias.
Correlacional o Asociacion de Variables

La investigacion se desarrollara estableciendo la relacion de la variable
independiente y dependiente los que permitira estructurar las predicciones a través
de las mediciones de relaciones entre las variables encontradas y desde este

resultado, enfocar las tendencias de comportamiento mayoritarios que se estén

suscitando.
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3.4 POBLACION Y MUESTRA

Por la confiabilidad de la informacién se trabajara con el total de la poblacion.
Seran encuestados los maestros que trabajan con décimo afio de educacion
general basica, autoridades y los estudiantes, siendo un total de encuestados 70

personas.

Cuadro N. 1: Poblacion

POBLACION | N. FRECUENCIA | PORCENTAJE
Estudiantes 60 86%
Autoridades 3 4%
Docentes 7 10%
TOTAL 70 100%

Fuente: El Investigador
Realizado por: HENRY PONCE

La muestra serd 70 puesto que el universo de investigacion no excede de las 100

personas no se ha utilizado ninguna férmula sino la totalidad de la misma.
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3.5 Operacionalizacion de las variables

Variable Independiente: Juegos Tradicionales

Cuadro N. 2: Operacionalizacion de la Variable Independiente

disponibles en la naturaleza

practiquen actividades ladicas
dentro del proceso
aprendizaje?

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS
INSTRUMENTQOS

Son aquellos que transitan Jovenes que ¢(Cree que los juegos

de época en época sin | Actividad ludica | practican juegos populares puedan ser

perder su esencia Yy tradicionales incluidos dentro del | Técnica

aceptacion por los contenido programatico de | Encuesta

pobladores con una Estudiantes que cultura fisica?

finalidad reproductiva. Los | Expresién conocen la cultura Instrumentos

Juegos tradicionales son los | corporal y costumbres del ¢Cree usted que todos los | Cuestionario

juegos infantiles clasicos o Ecuador estudiantes puedan conocer la | Ficha de observacién

tradicionales, que se historia del pais a través de la

realizan sin ayuda de practica de juegos

juguetes tecnoldgicamente | Actividades Estudiantes que tradicionales?

complejos, sino con el | tipicas saben cultivar las

propio cuerpo 0  con costumbres de sus ¢Considera usted que los

recursos facilmente antepasados estudiantes ~ conozcan Yy
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Variable Dependiente: Fortalecimiento y concienciacion de la cultura

Cuadro N. 3: Operacionalizacion de la Variable Dependiente

distinguen a las personas de

los demas.

Estudiantes que
valoran las
tradiciones y
costumbres de su
pais.

los jovenes a practicar
juegos tradicionales
ayude a que ellos valoren
las tradiciones y
costumbres del pais?

CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS
INSTRUMENTOS
. Jévenes con ¢Cree que un estudiante
La cultura es la herencia .
formacion que educado es aquel que
social, es la manera que los | Educacion pueden expresarse conoce Yy valora las
. con educacién y tradiciones nacionales? L
seres humanos solucionan Técnica
respeto por su
problemas de adaptacion al identidad nacional ¢Desarrollar habitos | Encuesta
. . como practicar juegos
ambiente 0 a la vida en . . L .
Jovenes que cultivan | tipicos o tradicionales
comun. Ademas es un | Habito los habitos de sus | ayuda a los jovenes a no | Instrumento
. . antepasados sin | perder sus raices? . .
complejo de ideas, o los Cuestionario
perder su
habitos aprendidos, que autenticidad Ficha de observacion
inhiben impulsos y | Tradicion ¢Cree que los motivar a
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3.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS

Encuesta

Dirigida a profesores y estudiantes de décimo grado de Educacion General Basica
en el Centro Educativo “San Juan Bosco”, con base a un cuestionario elaborado
con preguntas cerradas, que permitan obtener informacion sobre las variables en
estudio.

Entrevista

Los docentes deben ser entrevistados como también las autoridades, a través de

una encuesta, la misma que permitira encaminar a un dialogo de opiniones.

Observacion

Se aplicara la observacion mediante una ficha de observacion a los estudiantes

para determinar su nivel de conocimiento de los juegos tradicionales.

Validez y Confiabilidad de los instrumentos

La validez de los instrumentos de investigacion dependera de la claridad con que
se utilice la técnica llamada “Juicio de expertos”, es decir con que sinceridad y
veracidad se expresan los encuestados al responder a las preguntas dadas.

La confiabilidad se lo haré a través de la aplicacion de una prueba piloto a un

grupo reducido de iguales caracteristicas del universo a ser investigado, para

detectar posibles errores y corregirlos a tiempo, antes de su aplicacion definitiva.
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3.7 PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

Cuadro N° 4: Plan para la Recoleccién de la Informacion

Preguntas Basicas

Explicacion

1.- ;Para que?

Para el desarrollo de coordinacion motriz

2.- ¢ De qué personas u objetos?

Estudiantes de segundo afio de educacién basica

3.- ;Sobre qué aspectos?

Actividades fisicas iniciales y coordinacion
motriz

4.- ;Quién? ;Quiénes?

Investigador

5.- ¢Cuéando?

Septiembre del 2013

6.- ;Donde?

Centro Educativo “San Juan Bosco”,

7.- ¢Cuantas veces?

Dos: prueba piloto y prueba definitiva

8.- ¢ Qué técnicas de recoleccion?

Encuestas, entrevistas.

9.- Con qué?

Cuestionario y guia observacion

10.- ¢En qué situacion?

En las instalaciones de la institucion.

Elaborado por: HENRY PONCE

3.8 PLAN PARA EL PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

e Revision critica de la informacion recogida; es decir limpieza de

informacion defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.

e Repeticion de la recoleccién, en ciertos casos individuales, para

corregir fallas de contestacion.

e Tabulacion o cuadros segun variables de cada hipotesis: cuadros de

una sola variable, cuadro con cruce de variables, etc.

e Manejo de informacion (reajustes de cuadros con casillas vacias o con

datos tan

reducidos

cuantitativamente, que no influyen

significativamente en los analisis).

e Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.
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Anélisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o
relaciones fundamentadas de acuerdo con los objetivos y pregunta
directriz.

Interpretacion de los resultados, con apoyo del marco teérico, en el
aspecto pertinente.

Comprobacién estadistica de los objetivos especificos. Para la
verificacion estadistica conviene seguir la asesoria de un especialista.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 ENCUESTA A PROFESORES

Una vez realizada la investigacion de campo por medio de la encuesta realizada a

los profesores en el Centro Educativo “San Juan Bosco” se procede a realizar el

siguiente analisis e interpretacion de resultados.

Analisis de Resultados de los docentes

N. ITEMS SIEMPRE | RARA | NUNCA
VEZ

¢Cree que los estudiantes pueden conocer la
1 | historia del pais a través de la practica de 7 3 0
juegos tradicionales?

¢Aplica Juegos Tradicionales con sus
2 | estudiantes en el proceso de ensefianza- 4 2 4
aprendizaje?

¢Cree que motivar a los jévenes a practicar

3 | juegos tradicionales ayude a que ellos 6 3 1
valoren las tradiciones y costumbres del
pais?
¢Cree que los estudiantes pueden desarrollar

4 |su motricidad al practicar  juegos 1 2 7

electronicos?

¢Mediante los juegos tradicionales se puede

5 reforzar el vinculo social de familias, 5 3 2
estudiantes y docentes?
6 | ¢Cree que practicar saltar la soga mejora el 7 2 1

equilibrio en los estudiantes?

¢Cree que las actividades ludicas pueden
7 | contribuir al desarrollo de nocién de tiempo, 6 3 1
ritmo y espacio?

¢Cree que mediante el juego tradicional los
8 estudiantes desarrollan su lateralidad en 2 3 5
forma forzada?

¢Debe el docente conocer y respetar la
9 | capacidad de resistencia motriz que tiene un 8 2 0
estudiante al realizar un juego?

10 | ¢Al practicar los juegos tradicionales en los
colegios los estudiantes desarrollan su 6 3 1
identidad?
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Pregunta 1: ;Cree que los estudiantes pueden conocer la historia del pais a través

de la préctica de juegos tradicionales?

Cuadro I1V-5: Se puede conocer la historia con la practica de juegos tradicionales

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 7 70%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-5: Se puede conocer la historia con la practica de juegos tradicionales

(" = N.RARA N )
VEZ; 3; ___ NUNCA;
30% u SERTERE

1 RARA VEZ
-NUNEﬁ
SIEMPRE;

Y 7,70% )
Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e Interpretacion

El 70% de los docentes encuestados dicen que siempre los estudiantes pueden

conocer la historia del pais a través de la practica de juegos tradicionales mientras

que un 30% manifiesta que rara vez.

Los juegos tradicionales se transmiten de generacion en generacion, por lo que la

historia de una determinada region o pais va implicita en cada uno de ellos.
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Pregunta 2: ;Aplica Juegos Tradicionales con sus estudiantes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje?

Cuagro IV-6: Docentes que aplican juegos tradicionales en el proceso de
ensefianza

ALTERNATIVAS N. PORCENTAJE

SIEMPRE 4 40%

RARA VEZ 2 20%

NUNCA 4 40%

TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-6: Docentes que aplican juegos tradicionales en el proceso de
ensefianza

4 N
u N.;
N.; SIEMPRE;
NUNCA; u STEXIBYE
4; 40%
RARA VEZ
NUNCA
N.; RARA
\_ VEZ; 2; )

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

De todos los docentes encuestados el 40% siempre aplica juegos tradicionales en
el proceso de ensefianza, mientras que otro 40% dice hacerlo rara vez y el 20%
nunca utiliza ésta metodologia en la ensefianza. En la actualidad los juegos
tradicionales se encuentran dentro del curriculo de Cultura Fisica, pero estos no
solo se los debe aplicar en esta area, la parte Iudica es un método rico en

ensefianza que puede hacer que el conocimiento de algo sea significativo.
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Pregunta 3: /Cree que motivar a los jovenes a practicar juegos tradicionales

ayude a que ellos valoren las tradiciones y costumbres del pais?

Cuadro IV-7: Motivar a los jovenes ayuda a que valoren las tradiciones y
costumbres del pais.

ALTERNATIVAS | N PORCENTAJE
SIEMPRE 6 60%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 1 10%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico IV-7: Motivar a los jovenes ayuda a que valoren las tradiciones y
costumbres del pais

4 N N
NUNCA; N
RARAC%
vz, %\SIEMPRE
3; ARA VEZ
30%
NUNCA;
SIEMPRE
6; 60%
g J/

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

La mayoria de los encuestados, el 60%, manifiesta que siempre la motivacion
ayuda a que los estudiantes valoren las costumbres y tradiciones, el 30% dice que
esto sucede rara vez y el 10% dice que nunca.

La educacion debe propender a cultivar las raices culturales del pais, estimular
para que éstas no se pierdan y los estudiantes desarrollen costumbres propias y no

copien cosas de otros lugares.
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Pregunta 4: ;Cree que los estudiantes pueden desarrollar su motricidad al

practicar juegos electronicos?

Cuadro 1V-8: La practica de juegos electronicos puede desarrollar equilibrio

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 1 10%
RARA VEZ 2 20%
NUNCA 7 70%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-8: La practica de juegos electronicos puede desarrollar equilibrio

-

N.;
NUNCA;
7;.70%

—

| N'\

SIEMPRE;
1; 10%

ARA VRA
NUNCARA

VEZ

G /
Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

El 70% de los docentes encuestados manifiestan que nunca los estudiantes pueden
desarrollar su motricidad al practicar juegos electrénicos, el 20% dicen que rara
vez y el 10% dice que nunca. En la actualidad los juegos electrénicos han pasado
a ocupar un lugar muy importante entre los jovenes, estos programas de
computadora atraen tanto que prefieren pasar sentados horas frente a un aparato a

ir a jugar o practicar algiin deporte con sus amigos.
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Pregunta 5: ;Mediante los juegos tradicionales se puede reforzar el vinculo

social de familias, estudiantes y docentes?

Cuadro 1V-9: Los juegos tradicionales pueden reforzar el vinculo social de
familias, estudiantes y docentes.

ALTERNATIVAS | N PORCENTAJE
SIEMPRE 5 50%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 2 20%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico V- 9: Los juegos tradicionales pueden reforzar el vinculo social de
familias, estudiantes y docentes

4 N N
NUNCA;
. 0,
2; 20% u SIEMPRE
' 'RARA VEZ
NUNCA
N.: RARA
VEZ; 3;
0,

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

El 50% de maestros encuestados contestd que siempre los juegos tradicionales
sirven para reforzar el vinculo social de familias, estudiantes y docentes, el 30%

dice que esto sucede rara vez y el 20% dice que nunca.

La familia es la principal institucion de la sociedad, por lo tanto el compartir
tradiciones y costumbres como en este caso juegos tradicionales sirve para

fortalecer la relacion entre los miembros que la conforman.
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Pregunta 6: (Cree que practicar saltar la soga mejora el equilibrio en los
estudiantes?

Cuadro 1'V-10: Practicar el salto de la soga mejora el equilibrio

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 7 70%
RARA VEZ 2 20%
NUNCA 1 10%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico IV-10: Practicar el salto de la soga mejora el equilibrio

4 ] N
N.; RARA
VEZ; 2;
20%

u SIEMPRE
'RARA VEZ
NUNCA
| N.;
SIEMPRE;
Y _ 7,70%
Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

La encuesta nos indica que el 70% de los docentes consideran que saltar la soga
mejora el equilibrio de los estudiantes, 20% dice que rara vez y el 10% manifiesta
que nunca.

Saltar la soga es un juego muy popular que siempre resulta divertido para los
pequefios y grandes, se debe tener agilidad y precision para realizar saltos lo que
conlleva a que el equilibrio es importante para que se pueda mantener la

estabilidad, ademas que sirve para fortalecer las piernas.
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Pregunta 7: ;Cree que las actividades ludicas pueden contribuir al desarrollo de

nocion de tiempo, ritmo y espacio?

Cuadro 1V-11: Las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de la nocién de
tiempo, ritmo y espacio.

ALTERNATIVAS | N PORCENTAJE
SIEMPRE 6 60%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 1 10%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico IV-11: Las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de la nocién de
tiempo, ritmo y espacio
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Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

De los docentes encuestados el 60% concuerda en que las actividades ludicas
contribuyen al desarrollo de la nocién de tiempo, ritmo y espacio, el 30% dice que
esto sucede rara vez y el 10% dice que nunca.

Los juegos proporcionan a los estudiantes ciertas reglas a seguir, es decir orden,
deben esperar su turno y tener agilidad para realizarlos y entender lo que significa

dentro o fuera, lento, alto, despacio, rapido, etc.
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Pregunta 8: ;Cree que mediante el juego tradicional los estudiantes desarrollan

su lateralidad en forma forzada?

Cuadro 1V-12: El juego tradicional desarrolla la lateralidad en forma forzada

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 2 20%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 5 50%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Graéfico 1V-12: El juego tradicional desarrolla la lateralidad en forma forzada

/ N
= N

N ‘ SIEMPF
NUNCA: m SIEMPRE 207

5;50% | RARA VEZ
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- N.; RARA
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- 30%
Fuente: encuesta aplicada a los docentes

Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

El 50%, dice que nunca el juego tradicional desarrolla la lateralidad en forma
forzada, el 30% opina que rara vez y el 20% que siempre. La lateralidad es el
predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado por el dominio de un
hemisferio cerebral, practicando los juegos tradicionales no se ve forzada la
lateralidad de los estudiantes ya que ellos son libres de expresarse y no se ven
obligados a realizar determinada actividad con alguna parte de su cuerpo que no

pueda hacerlo.
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Pregunta 9: ;Debe el docente conocer y respetar la capacidad de resistencia

motriz que tiene un estudiante al realizar un juego?

Cuadro 1V-13: El docente debe conocer y respetar la capacidad motriz de cada

estudiante.

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 8 80%
RARA VEZ 2 20%
NUNCA 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-13: El docente debe conocer y respetar la capacidad motriz de cada
estudiante
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Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

El 80% de los docentes dicen que deben conocer y respetar la capacidad de
resistencia motriz que tiene un estudiante y el 20% dice que rara vez.

La resistencia motriz es la capacidad o resistencia que poseen los estudiantes para
realizar ejercicios, por diferentes motivos no todos son iguales ni poseen la misma
agilidad o control de sus movimientos, es obligacion de los docentes tomar en

cuenta las capacidades individuales de sus estudiantes.
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Pregunta 10: ¢ Al practicar los juegos tradicionales en los colegios los estudiantes
desarrollan su identidad?

Cuadro 1V-14: Los juegos tradicionales desarrollan identidad

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 6 60%
RARA VEZ 3 30%
NUNCA 1 10%
TOTAL 10 100%

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-14: Los juegos tradicionales desarrollan identidad

4 N N
%L:NCA; N
710%
RARA m,SIEMPRE
VEZ;
3. ARA VEZ
NUNCAN
SIEMPRE
6; 60%
N\ J

Fuente: encuesta aplicada a los docentes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

El 60% dice que practicar los juegos tradicionales en los colegios los
estudiantes desarrollan su identidad, el 30% manifiesta que eso sucede rara
vez y el 10% dice que nunca.

La identidad es algo que nunca se debe perder ya que es el tener la seguridad
de saber quien se es y de donde, es la caracteristica que de cada uno, no se
debe imitar lo que otros son o hacen, y esto lamentablemente sucede cuando
no se motiva a los estudiantes a valorar y respetar lo que propio y autdctono

de cada lugar.
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4.2 ENCUESTA A ESTUDIANTES DE DECIMO ANO

identidad?

N. ITEMS SIEMPRE RARA NUNCA
VEZ
¢Crees que los juegos tradicionales te
1 puedan ayudar a conocer la historia del 45 10 5
pais?
¢Tus  maestros te ensefian  juegos 16 25 19
2 tradicionales?
¢Crees que practicar juegos tradicionales
3 te ayude a valorar las tradiciones y 48 8 4
costumbres del pais?
¢Crees que practicar juegos electronicos
4 te ayude a desarrollar equilibrio sin hacer 19 18 23
esfuerzo fisico?
¢{Mediante los juegos tradicionales se
5 puede reforzar el vinculo social de 32 21 7
familias, estudiantes y docentes?
6 ¢Crees que saltar la soga mejora tu 46 10 4
equilibrio?
¢Crees que realizar actividades ludicas
7 (juegos) te ayude a desarrollar las 43 15 2
nociones de tiempo y ritmo?
¢Crees que mediante el juego tradicional 23 12 25
8 tu lateralidad sea forzada?
¢Debe tu maestro conocer y respetar la
9 capacidad de resistencia motriz que tienes 58 2 0
al realizar un juego?
10 | (Al practicar los juegos tradicionales en tu
colegio crees que se desarrolla tu 47 9 4
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Pregunta 1: ;Crees que los juegos tradicionales te puedan ayudar a conocer la
historia del pais?

Cuadro IV-15: Estudiantes que consideran que los juegos tradicionales les
pueden ayudar a conocer la historia del pais

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 40 75%
RARA VEZ 10 17%
NUNCA 5 8%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

4 8% N

m SIEMPRE
RARA VEZ
NUNCA

- J
Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-15: Estudiantes que consideran que los juegos tradicionales les
pueden ayudar a conocer la historia del pais

Anélisis e interpretacion

La encuesta a los estudiantes indica que el 75% manifiesta que siempre los juegos
tradicionales les pueden ayudar a conocer la historia del pais, el 17% dice que esto
pasa rara vez y el 8% dice que nunca.

Es importante tomar en cuenta la opinidén de los estudiantes ya que se puede
evidenciar que la mayoria concuerda que pueden aprender mucho de los juegos

tradicionales en especial la historia del pais.
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Pregunta 2: ; Tus maestros te ensefian juegos tradicionales?

Cuadro 1V-16: Maestros que ensefian juegos tradicionales

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 16 26%
RARA VEZ 25 42%
NUNCA 19 32%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Gréfico 1V-16: Maestros que ensefian juegos tradicionales
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

Los estudiantes dicen que el 42% de sus maestros nunca ensefian juegos

tradicionales, el 26% dice que rara vez y el 32% manifiesta que nunca.

Una metodologia que todos los docentes deben aplicar es el juego ya que las
actividades ludicas permiten que el proceso de ensefianza aprendizaje sea
divertido, ademas es mas facil que los conocimientos sean captados por los

estudiantes, es decir el aprendizaje es significativo, ademas los juegos ayudan

a mejorar la motricidad de los jovenes.
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Pregunta 3: ;(Crees que practicar juegos tradicionales te ayude a valorar las
tradiciones y costumbres del pais

Cuadro 1V-17: Los juegos tradicionales ayudan a valorar las tradiciones y
costumbres

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 48 80%
RARA VEZ 8 13%
NUNCA 4 7%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-17: Los juegos tradicionales ayudan a valorar las tradiciones y
costumbres
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

El 80% de los estudiantes estdn de acuerdo que siempre los juegos
tradicionales ayudan a valorar las tradiciones y costumbres del pais, el 13%
dicen que rara vez puede suceder esto mientras que un 7% manifiesta que
nunca. Es importante tomar en cuenta que la mayor parte de los jovenes
consideran que los juegos tradicionales ayudan a rescatar la cultura y tradicion

de un lugar.
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Pregunta 4: ;Crees que practicar juegos electronicos te ayude a desarrollar

equilibrio sin hacer esfuerzo fisico?

Cuadro 1V-18: Los juegos electronicos ayudan a desarrollar el equilibrio sin

esfuerzo fisico

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 19 32%
RARA VEZ 18 30%
NUNCA 23 38%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-18: Los juegos electronicos ayudan a desarrollar el equilibrio sin

esfuerzo fisico
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

El 32% de los estudiantes encuestados considera que los juegos electronicos

ayudan a desarrollar el equilibrio sin esfuerzo fisico, el 30% dice que esto sucede

rara vez y el 38% manifiesta que nunca. Los juegos electrdnicos son un vicio

dentro de la juventud por tal motivo es importante que los docentes incentiven a

los estudiantes a practicar otro tipo de actividades donde el esfuerzo fisico sea el

que predomine.
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Pregunta 5: ;Mediante los juegos tradicionales se puede reforzar el vinculo
social de familias, estudiantes y docentes?

Cuadro 1V-19: Los juegos tradicionales refuerzan el vinculo social y familiar

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 32 53%
RARA VEZ 21 35%
NUNCA 7 12%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Gréfico 1V-19: Los juegos tradicionales refuerzan el vinculo social y familiar
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
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Anélisis e interpretacion

La mayoria de los encuestados 53%, creen que los juegos tradicionales refuerzan
el vinculo social y familiar, el 35% manifiesta que esto sucede rara vez y solo el
12% dice que nunca.

El compartir tradiciones y costumbres entre amigos, familiares es una actividad
que une o refuerza ese vinculo de solidaridad, carifio y respeto que hoy en dia se

esta perdiendo en la sociedad.
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Pregunta 6: ;Crees que saltar la soga mejora tu equilibrio?

Cuadro 1V-20: Estudiantes que consideran que saltar soga mejora su equilibrio

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 46 76%
RARA VEZ 10 17%
NUNCA 4 7%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Graéfico 1V-20: Estudiantes que consideran que saltar soga mejora su equilibrio
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

El 76% de los estudiantes dicen que saltar soga siempre mejora su equilibrio, el

17% manifiesta que rara vez y el 7% dice que nunca.
Es muy importante tomar en cuenta la opinion de los estudiantes, como se puede

observar la mayoria considera que saltar la soga les ayuda a mejorar su equilibrio,

por lo que se debe aplicar este juego dentro del curriculo de Cultura Fisica.
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Pregunta 7: (Crees que realizar actividades ludicas (juegos) te ayude a
desarrollar las nociones de tiempo y ritmo?

Cuadro 1V-21: Estudiantes que consideran que los juegos les ayudan a
desarrollar las nociones de tiempo, ritmo y espacio.

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 43 2%
RARA VEZ 15 25%
NUNCA 2 3%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-21: Estudiantes que consideran que los juegos les ayudan a
desarrollar las nociones de tiempo, ritmo y espacio
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Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Analisis e interpretacion

El 72% de los encuestados consideran que los juegos siempre ayudan a desarrollar
las nociones de tiempo, ritmo y espacio, el 25% manifiesta que rara vez y el 3%
dice que nunca. Las aptitudes de los estudiantes deben ser motivadas ya que si la
mayoria cree que los juegos tradicionales les van a ayudar a tener una mejor

coordinacion tiempo-ritmo-espacio, es necesario practicar juegos que sean acordes
a su edad.
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Pregunta 8: ;Crees que mediante el juego tradicional tu lateralidad sea forzada?

Cuadro 1V-22: Estudiantes que consideran que el juego tradicional hace que su
lateralidad sea forzada

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 23 38%
RARA VEZ 12 20%
NUNCA 25 42%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Gréfico 1V-22: Estudiantes que consideran que el juego tradicional hace que su
lateralidad sea forzada
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Anélisis e interpretacion

El 38% de estudiantes dice que el juego tradicional hace que su lateralidad sea
forzada, el 42% manifiesta que esto sucede rara vez y el 20% dice que nunca.

Los juegos tradicionales no fuerzan la lateralidad de los estudiantes, eso depende
de los docentes quienes son los que aplican esta actividad al proceso de

ensefianza.
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Pregunta 9: ;Debe tu maestro conocer y respetar la capacidad de resistencia

motriz que tienes al realizar un juego?

Cuadro 1V-23: Estudiantes que consideran que sus maestros deben conocer y
respetar su capacidad motriz

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 58 97%
RARA VEZ 2 3%
NUNCA 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

e N N
RARA

VEZ; 2;

3% i SIEMPRE

RARA VEZ

NUNCA
| N.;
SIEMPRE;

58; 97%/

(.
Fuente: encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: HENRY PONCE

Grafico 1V-23: Estudiantes que consideran que sus maestros deben conocer y
respetar su capacidad motriz

Analisis e interpretacion

El 97% de estudiantes encuestados dicen que sus maestros siempre deben conocer
y respetar su capacidad motriz y solo el 3% consideran que rara vez deben
hacerlo. Los estudiantes saben que en la actualidad los maestros deben conocer y
respetar las capacidades intelectuales y fisicas de cada uno de sus estudiantes y
que no pueden obligarlos 0 marginarlos por sus diferencias.

87



Pregunta 10: ¢Al practicar los juegos tradicionales en tu colegio crees que se
desarrolla tu identidad?

Cuadro 1V- 24: Estudiantes que consideran que practicar juegos tradicionales en
su colegio desarrollan su identidad

ALTERNATIVAS | N. PORCENTAJE
SIEMPRE 47 78%
RARA VEZ 9 15%
NUNCA 4 7%
TOTAL 60 100%

Fuente: encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: HENRY PONCE

Gréfico 1V-24: Estudiantes que consideran que practicar juegos tradicionales en
su colegio desarrollan su identidad
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Elaborado por: HENRY PONCE

Anélisis e interpretacion

El 78% de los estudiantes consideran que practicar juegos tradicionales en su
colegio siempre les ayuda a desarrollar su identidad, el 15% dice que rara vez y el
7% manifiesta que nunca. La identidad en los jovenes es muy importante ya que
lo menos que los docentes deben permitir es que pierdan sus raices, la mayor parte
de estudiantes cree que los juegos tradicionales les sirve para conocer de donde

son y cual es la realidad en la que ellos y sus antecesores han vivido.
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4.3 VERIFICACION DE HIPOTESIS

Para la verificacion de la hipotesis se utilizara el chi cuadrado, el mismo que nos
permitird obtener la informacion pertinente para aceptar o rechazar la hipétesis.

4.4.1 COMBINACION DE FRECUENCIAS
Para establecer la correspondencia de las variables se eligié cuatro preguntas de
las encuestas, dos por cada variable de estudio, lo que permiti6 efectuar el proceso

de combinacion.

PREGUNTA N. 1. ;{Cree que los estudiantes pueden conocer la historia del pais a

través de la practica de juegos tradicionales?

PREGUNTA N. 2. ¢Aplica Juegos Tradicionales con sus estudiantes en el

proceso de ensefianza-aprendizaje?

PREGUNTA N. 3: (Cree que motivar a los jovenes a practicar juegos

tradicionales ayude a que ellos valoren las tradiciones y costumbres del pais?

PREGUNTA N. 10: .;Al practicar los juegos tradicionales en los colegios los

estudiantes desarrollan su identidad?

4.4.2 PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

Hi: Los juegos tradicionales influyen en el fortalecimiento y concienciacion de la
cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo de Educacion General Béasica en

el Centro Educativo “San Juan Bosco” del Canton Quito, Provincia de Pichincha.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen en el fortalecimiento y concienciacion

de la cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo de Educacién General
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Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del Canton Quito, Provincia de

Pichincha.

4.4.3 SELECCION DEL NIVEL DE SIGNIFICACION
oC =0.05=%

95 % de confiabilidad
4.4.4 DESCRIPCION DE LA POBLACION
Se trabajara con toda la muestra que es de 70 del Centro Educativo “San Juan
Bosco” del Canton Quito, Provincia de Pichincha, a quienes se les aplicé un
cuestionario sobre la actividad que contiene dos categorias.

4.45 ESPECIFICACIONES DEL MODELO ESTADISTICO

De acuerdo a la tabla de contingencia se utiliza la siguiente formula:

) O-E)?
X :Z{( FE)}

x?= chi o ji cuadrado

DONDE:

Y =sumatoria

O= Frecuencias observadas

E?= Frecuencias esperadas al cuadrado
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4.4.6 ESPECIFICACIONES DE LAS REGIONES DE ACEPTACION Y
RECHAZO

Para decidir sobre estas regiones, primero se determina los grados de libertad,

conociendo que el cuadro esta formado por 4 filas y 2 columnas.

Gl = (f-1) (f-1)
Gl = (4-1) (2-1)
GlI=(3) ()
Gl=3

Entonces con los grados de libertad que tenga con un nivel de 0,05 se tiene en la
tabla de X% que es CHI? de 11.34, por consiguiente se acepta la hipétesis alterna,
todo el valor de CHI cuadrado que se encuentre hasta el valor de 11,34 y se

rechaza la hipotesis nula, cuando los valores son mayores de 11,34.
La representacion grafica es.

CAMPANA DE GAUS

Zona de rechazo

Zona de aceptacion

I

0 10 111 112 113 114 115 116 117
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4.4.7
ESTADISTICOS

FRECUENCIAS OBSERVADAS

Cuadro 1VV-25: Recoleccién de datos

RECOLECCION DE DATOS Y CALCULO DE DATOS

PREGUNTAS

CATEGORIAS

SIEMPRE

RARA
VEZ

NUNCA

SUB
TOTAL

1.¢;Cree que los estudiantes pueden
conocer la historia del pais a través
de la practica de juegos
tradicionales?

3

10

2.¢Aplica Juegos Tradicionales con
sus estudiantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje?

10

3.¢Cree que motivar a los jovenes a
practicar  juegos tradicionales
ayude a que ellos valoren las
tradiciones y costumbres del pais?

10

10.¢Al  practicar los  juegos
tradicionales en los colegios los
estudiantes desarrollan  su
identidad?

10

SUBTOTAL

23

11

40

Elaborado por: HENRY PONCE

Fuente: Encuesta a docentes

FRECUENCIAS ESPERADAS

Cuadro 1V-26: Analisis estadistico

1.;Cree que los estudiantes pueden conocer la historia
del pais a través de la practica de juegos tradicionales?

5,75

4,25

2.¢Aplica Juegos Tradicionales con sus estudiantes en
el proceso de ensefianza-aprendizaje?

5,75

4,25

3.;.Cree que motivar a los jovenes a practicar juegos
tradicionales ayude a que ellos valoren las tradiciones y

costumbres del pais?

5,75

4,25

10.¢ Al practicar los juegos tradicionales en los colegios

los estudiantes desarrollan su identidad?

5,75

4,25

SUBTOTAL

23

17

Elaborado por: HENRY PONCE

Fuente: Encuesta a docentes
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Cuadro N. 27: Calculo del JI-CUADRADO

0 E O-E (O-FE” (O-E”E
7 5,75 1,25 1,56 0,27
3 4,25 -1,25 1,56 0,36
0 0 0 0 0
4 5,75 -1,75 3,06 0,53
2 4,25 -2,25 5,06 1,19
4 5,75 -1,75 3,06 0,53
6 4,25 1,75 3,06 0,72
3 5,75 -2,75 7,56 1,31
1 4,25 -3,25 10,56 2,48
6 5,75 0,25 0,06 0,01
3 4,25 -1,25 1,56 0,36
1 5,75 -4,75 22,56 3,92
11,68

Elaborado por: HENRY PONCE
Fuente: Encuesta a docentes

4.4.8 DECISION FINAL

Al nivel de 0,05 se obtiene en la tabla 11,34 y como el valor de CHI cuadrado es
de 11,68 se encuentra en la zona de aceptacion, por lo que se acepta la hipétesis
afirmativa que es “Los juegos tradicionales influirdn en el fortalecimiento y
concienciacion de la cultura ecuatoriana” en los estudiantes de décimo grado de
Educacion General Basica en el Centro Educativo “San Juan Bosco” del canton

Quito, provincia de Pichincha.
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CAPITULO V

5.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Del estudio de campo se puede exponer las siguientes conclusiones que se
obtuvieron de la investigacion realizada a los estudiantes de décimo grado de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa “Quito Sur” ademas se propone

las recomendaciones respectivas.

5.1.1 Conclusiones

e La mayor parte de los encuestados tanto docentes como los estudiantes
concuerdan que se puede conocer la historia del pais a través de la practica
de juegos tradicionales.

e La mitad de los docentes aplican Juegos Tradicionales con sus estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje mientras que el resto no lo hace,
los estudiantes manifiestan que son muy pocos los profesores que aplican

estrategias ladicas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Las encuestas indican que la mayor parte de docentes y jovenes que fueron
encuestados consideran que la motivacion a practicar juegos tradicionales

ayuda a valor las tradiciones y costumbres del pais
e La mayoria de los encuestados deben conocer y respetar la capacidad de

resistencia motriz que tiene un estudiante al realizar alguna actividad, en

este caso un juego tradicional.
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La practica de juegos tradicionales en los colegios ayuda a que los
estudiantes desarrollan su identidad, a través de juegos tradicionales los

estudiantes pueden entender y conocer sus raices.

5.1.2 Recomendaciones

Se debe aprovechar que la mayor parte de los encuestados concuerdan en
que se puede conocer la historia del pais a través de la practica de juegos
tradicionales, de tal manera que se apliquen actividades dentro de la
institucion para sacar provecho del valor que hoy en dia se le da a la

cultura y tradicién dentro del sistema educativo.

La mitad de los docentes aplican Juegos Tradicionales con sus estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje mientras que el resto no lo hace,
los estudiantes manifiestan que son muy pocos los profesores que aplican

estrategias ldicas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En el pensum de Cultura Fisica existen los juegos tradicionales, con la
aplicacion de las nuevas y reglamentos de educacion es muy importante la
tares del docente en la motivacion a practicar juegos tradicionales ya que
asi se ayuda a valor las tradiciones y costumbres del pais, se debe tomar
muy en cuenta dentro de la planificacion curricular estos juegos que se han
estado perdiendo por permitir extranjerismos dentro de los centros

educativos.

El respeto a la diversidad es otra ley que existe y que todos los educadores
deben conocer y respetar, no se debe educar a las masas, sino al individuo
como unico e irrepetible por lo que los docentes deben capacitarse para
entender, conocer y respetar la capacidad de resistencia motriz que tiene

un estudiante al realizar alguna actividad, sea esta cognitiva o ludica.
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Hay que poner énfasis a la practica de juegos tradicionales en los colegios
ya que el conocer la historia y tradiciones, ayuda a que los estudiantes
desarrollen su identidad, a través de juegos tradicionales los estudiantes
pueden entender y conocer sus raices, a valorar lo autdctono y sobre todo a

conocerse y valorarse a si mismo.
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CAPITULO VI

LA PROPUESTA

6.1 DATOS INFORMATIVOS

Tema: MANUAL DE JUEGOS TRADICIONALES PARA EL
FORTALECIMIENTO Y CONCIENCIACION DE LA CULTURA
ECUATORIANA EN LOS ESTUDIANTES DE DECIMO GRADO DE
EDUCACION GENERAL BASICA EN CENTRO EDUCTIVO “SAN JUAN
BOSCO” DEL CANTON QUITO, PROVINCIA DE PICHINCHA.

Nombre de la Institucion: Colegio particular “San Juan Bosco”
Beneficiarios: Estudiantes de 10mo afio de educacion basica
Ubicacion: Cantdn Quito, Provincia de Pichincha.

Tiempo estimado para la ejecucidn Inicio: septiembre del 2012 a Marzo 2013

Equipo responsable: Investigador: Henry Ponce

6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

En la actualidad se puede evidenciar que existe una tendencia por imitar cosas o
costumbres extranjeras, el Juego Tradicional es el que ensefia una determinada
cultura, asi lo manifestaron los estudiantes y docentes que fueron encuestados.

Los juegos tradicionales son fruto del paso del tiempo con caracteristicas propias
del lugar y transmitidas por personas en forma verbal, que se mantienen en
constante evolucion, pueden cambiar su version dependiendo del lugar Desde
una perspectiva educativa los juegos son parte importante en el proceso de
ensefianza aprendizaje que a mas de estar incluidos en el pensum de estudio deben
ser aplicados por todos los docentes y en todas las areas sea para conocer nuestra

cultura o para desarrollar capacidades. Es importante tomar en cuenta que el juego
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ayuda al nifio no so6lo a divertirse, sino que desarrolla sus potencialidades fisicas,
intelectuales y sociales.

6.3 JUSTIFICACION

El presente manual de Juegos Tradicionales es un instrumento pedagdgico que
nace de la necesidad de promover y concienciar a los jovenes la cultura y
tradicion del Ecuador, ademas es importante que los docentes apliquen
actividades ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje para trabajar con los
estudiantes. Los juegos tradicionales como: rondas, de patio, la comba, etc., son
de gran ayuda en el proceso motriz, intelectual y social que se puede ofrecer y
emplear en el proceso de ensefianza-aprendizaje especialmente en la
coordinacion motriz, equilibrio, lateralidad por completo, sin olvidar el tiempo y
espacio, y lo més importante se inculcan los valores y costumbres que vienen

desde los antepasados.

Los juegos aportan creatividad, alegria, motivacion, fantasia, hacen personas
comunicativas, respetuosas y con mentalidad decisiva, libre para tomar decisiones
propias en el presente y en el futuro.

Este manual intenta dar respuesta a la necesidad basada en los derechos
fundamentales de los jévenes de rechazar la violencia y no participar en conflictos
0 situaciones que atenten a su integridad.

6.4 OBJETIVOS

6.4.1 OBJETIVO GENERAL

e Motivar a los jovenes a practicar juegos tradicionales para que valoren la

cultura y costumbres propias de cada lugar del pais
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6.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Promover la cultura del pais a través de los juegos tradicionales en los

jévenes de décimo afio de educacion general basica.

e Coordinar con los docentes del area de cultura fisica a incluir con mayor
énfasis la practica de los juegos tradicionales en sus planificaciones y asi

lograr un mejor desarrollo motriz en los jovenes.

e Aportar al proceso de ensefianza aprendizaje con ayuda de metodologia

ludica, intelectual y cultural

6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

La aplicacion de la presente propuesta es factible porque se cuenta con los
elementos necesarios como: estudiantes, personal docente, padres de familia, e
infraestructura adecuada como patios, materiales necesarios para desarrollar los
juegos tradicionales o populares. A parte de todo lo mencionado en la actualidad
los juegos tradicionales estdn contemplados dentro del curriculo escolar por

indicacion de los reglamentos del Ministerio de Educacion.

6.6 FUNDAMENTACION CIENTIFICO — TECNICA

JUEGOS TRADICIONALES

Juegos tradicionales son los clasicos o populares, que se realizan sin ayuda de
juguetes tecnologicos, sino con el propio cuerpo o con recursos facilmente
disponibles en la naturaleza o entre objetos caseros. También tienen la
consideracién de tradicionales los juegos que se realizan con los juguetes mas
antiguos o simples (mufiecos, cometas, peonzas, pelotas, canicas, dados, etc.),

especialmente cuando se autoconstruyen por los estudiantes (caballitos con el palo
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de una escoba, aviones o barcos de papel, disfraces rudimentarios, herramientas o
armas simuladas); e incluso los juegos de mesa (de sociedad o de tablero)
anteriores a la revolucion informatica (tres en raya, parchis, juego de la oca,

barquitos etc.) y algunos juegos de cartas.

El objetivo de los juegos tradicionales o populares puede ser variable y pueden
ser tanto individuales como colectivos; aunque lo mas habitual es que se trate de
juegos basados en la interaccion entre dos o mas jugadores, muy a menudo
reproduciendo roles con mayor o menor grado de fantasia. Generalmente tienen
reglas sencillas. Las relaciones sociales establecidas por los nifios en los juegos,
especialmente cuando se realizan en la calle y sin control directo de los adultos
(juegos de calle), reproducen una verdadera cultura propia que se denomina

cultura callejera.

Aquellos que transitan de época en época sin perder su esencia y aceptacion por
los pobladores con una finalidad reproductiva. El pasar del tiempo fue, es y sera
testigo de que la esencia y objetivo de los juegos no ha cambiado, solo la
idiosincrasia de cada sitio, barrio, comunidad, provincia y pais es lo que se
modifica, en dependencia al desarrollo socioecondémico y cultural, lo que nos
lleva analizar una serie de aspectos intrinsecos de caracter educativo, cultural y
pedagogico, tales como las formas de relaciones que se aprecian en los juegos de
roles, géneros y laborales.

Es imprescindible que los responsables de la ensefianza de estos juegos hagan un
reparto de los mismos sin que exista una compulsion externa que los obligue a
realizar uno en especifico si no es de su agrado, pero ademas tener presente la
rotacion de los roles, géneros y labores entre los nifio, actividad que ellos realizan
por libre eleccion y familiarizacion con el mundo adulto, ya que es el reflejo de

las actividades que estos realizaran.
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Los adultos por su parte, en sus momentos libre se apoderan de los juegos de
mesa, como el domino, las cartas espafiolas y las peleas de gallo que tanto atraen a

las personas de las zonas rurales y que los nifios también siguen como papa.

Caracteristicas de los juegos.

Una de las caracteristicas mas comunes en los juegos es la falta de utilizacion de
material especifico de ellos, pero cuando este es imprescindible, el mismo
material sirve para varios juegos. Es sencillo, siempre y cuando sea fabricado por
el propio jugador, o con elementos reciclados del propio entorno o cedido por los
mayores cuando pierden para ellos su utilidad. De esa forma los juegos
tradicionales estimulan la creatividad, pues las normas que siguen el juego, los
materiales y melodias que se utilizan son adaptables al espacio fisico y
circunstancia de cada momento. Los juegos tradicionales, son parte de la cultura
popular de los pueblos, y como tal comparten todos los valores pedagdgicos que a

estos se le atribuyen, destacando los siguientes.

1. Favorecen el acercamiento entre generaciones.

2. Facilitan el reconocimiento de datos o elementos culturales propios de esa
comunidad.

3. Posibilitan la inclusién de contenidos transversales en el disefio curricular
de las distintas ensefianzas.

4. Permiten incorporar estrategias entre disciplinas.

5. Logran presentaciones de proceso cientifico. Ej: busqueda de juegos

tradicionales de pueblos.

Tras la observacion de los multiples factores antropoldgicos-culturales que
acomparian al juego se puede deducir la conjuncién de que, el numero de juego, la
riqueza de valores y aspectos que lo en vuelven son tan amplios, que tratar una
unica clasificacion de los juegos es a la vez tan necesaria como frustrante, ya que

nunca deja satisfecho al que lo intenta, ni al que acude a ellos.
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6.7 MODELO OPERATIVO

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO
Organizacién de Fotocopias
Hasta marzo del la investigacion. ——
Socializacion | 2013 se Material bibliografico ':n'o”é'scc'glra‘i'
de los socializara el Reunién con las
resultados de | 100% de la autoridades del Internet
la propuesta a la Colegio.
investigacion. | comunidad Computador
educativa para Observacion y
conocer los andlisis de las Proyectores
resultados de la destrezas y
investigacion. capacidades Documentos de
motrices de los apoyo
estudiantes
Reunioén con los
profesores
Aplicacion dentro
de la planificacion | Equipo de Al iniciar el
Hasta febrero del | diaria. computacion. afio escolar
Planificacion 2013 estara
de la concluida la Materiales de oficina.
propuesta. propuesta Propuesta para la
aplicacion de los Bibliografia
fundamentos.
Anédlisis de
factibilidad
Test
Durante el afio Propuesta en
Ejecucién de lectivo 2012 - marcha de Durante el
la propuesta 2013 se ejecutard | acuerdo a las Patios del colegio afio escolar
la propuestaenel | fases
100% programadas.
Capacitacién al
personal docente
La propuesta sera Estudiantes con Durante el
Evaluacién de | evaluada Autoevaluacién conocimiento y afio escolar
la propuesta permanentemente | de procesos respeto por la cultura

Informes del
desempefio y
toma de
correctivos

y tradicion del pais
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6.8 ADMINISTRACION

ORGANISMO RESPONSABLES FASES DE
RESPONSABILIDAD
Autoridades del colegio | Organizacion previa al proceso.
Equipo de
gestion del Departamento de Diagnostico situacional.
colegio. Cultura Fisica

Area de Cultura
fisica

Equipo de
trabajo

Comision técnico
pedagdgica.

Personal Docente

Representantes

Direccionamiento estratégico
participativo.

Discusion y aprobacion.
Programacion Operativa

Ejecucion del proyecto
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6.9. PLAN DE MONITOREO Y EVALUACION DE LA PROPUESTA

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ¢Quiénes solicitan evaluar?

Interesados en la evaluacion.
Equipo de gestion de la institucion.
Equipo de trabajo (micro proyecto)

2. ¢Por qué evaluar?

Razones que justifican. Concienciar
a la juventud en valores, tradiciones
y costumbres del pais aplicando
juegos tradicionales o populares a
estudiantes de decimo afio del
colegio “San Juan Bosco”

3. ¢Qué evaluar?

Aspectos a ser evaluados. Qué
efecto ha tenido la practica de juegos
tradicionales en la concienciacion de
los jovenes sobre las tradiciones y
cultura del pais.

4. ¢Quién evalta?

Personal encargado de evaluar:
Autoridades de la escuela
Docentes

Padres de familia

5. ¢Cuando evaluar?

En periodos determinados de la
propuesta. Al inicio en el proceso y al
final en consideracion a los periodos
educativos.

6. ¢Cbmo evaluar?

Mediante
Entrevistas,

Proceso metodologico.
observacion, Test,
revision de documentos.

7. ¢Con qué evaluar?

Recursos. encuestas , cuestionarios, test,
etc.

104




JUEGOS
TRADICIONALES DEL
ECUADOR

“CULTIVAR LOS JUEGOS TRADICIONALES ES
PRESERVAR LA TRADICION Y L& CULTURA
ECUATORIANA”
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EL BURRO DE SAN ANDRES

JUEGO

Los hombres se colocan en la base: el primero frente a la pared y los demas
de tal manera que la cabeza queda entre las piernas del compafiero de
adelante. Las mujeres deben brincar sobre sus espaldas. Una vez que todas
ellas hayan saltado; deben cantar una cancién a Quito y responder 4

preguntas respecto a la Ciudad.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, la concentracion, el compafierismo.

MATERIAL.: varios participantes

TIEMPO DE DURACION: sin limite
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LA COMILONA

JUEGO

A todos los integrantes de los grupos se les entrega: una tarrina con machica
y pinol; un platano y una botella de agua. Los integrantes deben comer y
tomar todo en el menor tiempo posible, dejar todo limpio. Si un

compafiero/a no logra terminar, los deméas pueden ayudarle.

OBJETIVO:, la concentracion, el compafierismo.

MATERIAL: machica, pinol, guineos, agua, tarrinas.

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante
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LANZAMIENTO DE HUEVOS

Se define una distancia donde los participantes deben colocarse en Zigzag.
Al primer participante se le entregan 5 huevos, debe lanzarlos uno por uno
al compafiero que se encuentra en frente y asi sucesivamente, hasta que los
5 huevos lleguen al final. Tienen punto los huevos que llegan completos, sin

rasgaduras

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, la concentracion, agilidad y

comparfierismo.

MATERIAL.: varios participantes, huevos

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo.

121



CARAY CRUZ

PARTICIPANTES: Mas de cuatro MATERIAL: Una moneda REGLAS: Se
dibuja una linea y otras dos a unos diez de metros de la central.. Los
participantes que eligen cara se colocan a una lado y los que eligen cruz a
otro. Cuando el arbitro del juego dice cara, los participantes de este equipo
cogen el pafiuelo y corren hacia su linea del fondo. Si los del equipo

contrario los cogen, pierden y, si no, es al contrario EPOCA: Todo el afio.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracién, el

comparfierismo.

MATERIAL: varios participantes

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo.
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LA LETRA

PARTICIPANTES: Més de cuatro

MATERIAL: REGLAS: Se hacen dos grupos y cada uno piensa una

palabra. Cada miembro del equipo se

Asigna una letra de la palabra. Uno de los dos equipos se escapa y el otro
tiene que cogerlos. Van diciendo la letra que tienen asignadas y tratan de
averiguar la palabra. Si lo consiguen, ganan. No valen palabras extranjeras

ni inventadas
EPOCA: Todo el afio.

OBJETIVO: Potenciar la precision de las extremidades superiores.

MATERIAL: intelecto

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo
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EL PANUELO

PARTICIPANTES: Mas de cuatro

MATERIAL: Un pafivelo REGLAS: Se asigna un numero a los
participantes de cada equipo. El arbitro del juego dice uno de los nimeros y
los participantes que lo tengan asignado corren hacia él para tratar de coger
el pafiuelo y volver hacia el lugar donde esta su equipo sin que el contrario
le coja. Si lo coge se le descalifica y si no se le descalifica a él. EPOCA:

Todo el afo

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el

compafierismo, potenciar la precision de las extremidades superiores.

MATERIAL.: pafiuelos, varios participantes

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante.
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CORRE CALLES

PARTICIPANTES: ilimitado
MATERIAL: ninguno

REGLAS: Uno de los nifios se inclina por la cintura. El siguiente los salta y
se inclina también. El tercero salta los otros dos y se inclina. Asi
sucesivamente. Cuando han terminado todos, el primero se levanta y salta a

los demas comenzando una nueva ronda de saltos.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracién, el

comparierismo.

MATERIAL.: varios participantes

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante
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LOS BORRICOS

PARTICIPANTES: ilimitado pero siempre nimero par
MATERIAL.: ninguno

REGLAS: Los jugadores se dividen en dos grupos y cada grupo forma
parejas. Un nifio hace de burro y su compafiero/a se sube a él. A una sefial,
comienzan a empujarse y derribarse. Cuando lo consiguen, la pareja queda

eliminada del juego. Vence el equipo al que le quede alguna pareja en pie.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el

compafierismo, potenciar la precision de las extremidades superiores.

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante.
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LOS ENCANTADOS

MATERIAL: ninguno
PARTICIPANTES: Illimitados

REGLAS: Uno o una "se la quedaba”, y asi como en otros juegos se echaba
a suertes, en este lo mas corriente era aquello de el dltimo que llegue se la
queda": todos saliamos corriendo y quien llegase el ultimo a la puerta de la
escuela, la de abajo o a la puerta del huerto del portico era quien se la
quedaba. EIl juego consistia en que el que cuando el que se la quedaba
tocaba a alguien este debia quedarse parado, "encantado™ hasta que otro
jugador lo volviese a tocar y lo desencantase. El que se la quedaba tenia que
atender a dos frentes: por una parte tenia que seguir encantando a los demas
y por otra, tenia que cuidar de que no le desencantasen a nadie. Labor
dificil. El juego terminaba cuando todos los jugadores estaban encantados,

pero eso no ocurria nunca.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el

compafierismo.

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo
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EL SUBMARINO

DESCRIPCION: Este juego consiste evitar chocar con los comparieros.

* La participacion en grupo.
* La escucha.

* Afinar el sentido del oido

Que se respeten a todos y que todos participen

DESARROLLO : Los jovenes se sientan en el suelo separados
aproximadamente un metro, otro tiene que ir a gatas con los ojos vendados,
pasando por medio de estos y cuando esté a punto de chocar los que estan
sentados deberan decir "pi, pi, pi" El que menos choque y el que mas

participe gana

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, la concentracion, el compafierismo.

Potenciar la precision de las extremidades inferiores.

MATERIAL.: pafiuelos, varios participantes

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante
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EL CALIENTA MANOS

DESCRIPCION: A este juego se juega por parejas, que se colocan uno
frente al otro. Un jugador coloca las manos hacia arriba y el otro coloca las

suyas encima de las manos del otro jugador, hacia abajo.

El juego consiste en que el jugador que tiene las manos debajo intentara
golpear con una de sus manos el dorso de alguna de las manos del otro
jugador. La mano con la que puede intentarlo sera de su eleccion. El jugador
que tiene las manos arriba debera evitar que le golpeen alguna o las dos

manos. Si lo consigue, se cambian los papeles en el juego.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el

comparfierismo.

MATERIAL: intelecto

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo
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ENCUENTRA EL SILBATO

DESCCRIPCION: Un jugador sera elegido como el encargado de hacer
sonar el silbato. Los demas deberan taparse los ojos con un pafiuelo. El
espacio de juego debe de ser amplio y sin demasiados obstaculos para evitar
caidas.

MATERIALES: Un pafiuelo para cada jugador, un silbato.

JUEGO: Primero se tapan los ojos con el pafiuelo todos los jugadores
menos el jugador encargado de hacer sonar el silbato. Una vez hecho esto,
todos comienzan a contar cinco veces diez, mientras el que lleva el silbato
se aleja hacia una zona del campo de juego que esté libre. Al finalizar la
cuenta, el que lleva el silbato se queda quieto y comienza a silbar durante
dos segundos (contados mentalmente). Luego se calla y cuenta mentalmente
hasta diez, momento en el que vuelve a silbar durante otros dos segundos.
Asi seguiré repitiéndolo hasta que termine el juego. El resto de jugadores
debera ir orientandose por los silbidos y procurard tocar al que lleva el
silbato. El primero que lo consiga es el ganador del juego y en el siguiente

juego seréa el que toque el silbato.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, la concentracion, el compafierismo.
MATERIAL.: varios participantes.
TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo.
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FOTO

DESCRIPCION: Se colocan los alumnos al final del aula o en una pared

del patio del colegio. Uno de ellos se pone de espaldas al grupo.

JUEGO: EIl que se pone de espaldas empieza a contar: uno, dos, tres...
Mientras cuenta, el resto de compafieros ird avanzando con el fin de llegar
hasta donde esta su compariero de espaldas. Pero cuando éste dice FOTO,
todos se quedan quietos (normalmente hacen caricaturas o poses al oir la
palabra FOTO, lo cual provoca risas, que se muevan o pérdida de
equilibrio). EI compafiero intentara hacer reir o distraer a sus comparieros.
Luego, volverd a contar de nuevo y asi sucesivamente. EI alumno que se
mueva o ria, empezara de nuevo desde el final de la clase o pared. Gana el
alumno que aguante sin moverse o reirse durante la longitud del tramo y

Ilegue hasta el compafiero que cuenta.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el
comparfierismo.

MATERIAL.: varios participantes

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo
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CARRERA DE PAREJAS

DESCRIPCION: Se forman tantas parejas como se puedan entre los
jugadores. Una vez formadas las parejas, se atan con un cordel, a la altura

del tobillo, el pie izquierdo de un jugador con el pie derecho de la pareja.
MATERIALES: Una cuerda por pareja, para poder atarse los pies.

JUEGQO: Se trata de una carrera a una distancia marcada. Tendremos una
linea de salida y una linea de llegada. Algun jugador se quedara sin jugar (se
turnaran en este puesto), para poder dar la salida y controlar la llegada. A la
sefial de salida, las parejas correran desde la linea de salida hasta la linea de
llegada. Para avanzar deberan ponerse de acuerdo para avanzar juntas las
dos piernas atadas y poder asi avanzar. Este juego es muy divertido y se
juega en muchas fiestas populares, pero para poder ganar... tendremos que

tener "buen ritmo"

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracién, el

compafierismo.

MATERIAL.: una cuerda, varios participantes

TIEMPO DE DURACION: sin limite de tiempo.
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SALTAR LA SOGA

DESCRIPCION: El juego de la soga es un juego muy sencillo y divertido.
El dnico material que se necesita es una cuerda gruesa y muchas ganas de
saltar. Puedes jugar tu solo o puedes jugar en grupo. Si juegas solo tienes
que girar la cuerda sobre tu cabeza y por debajo de tus pies y tienes que
estar saltando a cada vez que pasa la cuerda. También puede saltar otro al
mismo tiempo que t0, con la misma cuerda, pero tiene que pegarse a ti
bastante para que no le pille. Si el juego se hace en grupo, dos personas
tienen que dar a la comba agarrandola por los dos extremos, y el resto (un
namero indeterminado) son los que saltan. Cuando alguien se confunda se
pondra a dar y la que daba pasara a saltar. Hay muchas formas de jugar, a
veces se salta de uno en uno y otras veces saltan todos juntos, como se ve en
las fotos. Eso depende de las reglas que se pongan cuando se va a empezar a
jugar. A la soga se puede dar fuerte y deprisa y que la persona que salte
aguante lo més posible.

OBJETIVO: Desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentracion, el

compafierismo.

MATERIAL.: una cuerda, varios participantes

TIEMPO DE DURACION: 1 minuto por participante
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CARRERA DE COCHES

DESCRIPCION: Creados desde unos 50 afios atras, este deporte lo conoce
casi todo el pais, es por eso que en nuestro sector se lo practica, y en
especial en el desarrollo de las festividades; en su nacimiento fueron
rusticamente construidos por personas que necesitaban transportar articulos
pesados en distancias medianas de caminos planos. En aquel tiempo
construidos totalmente de madera. Sus ejes eran de la madera la més dura y
resistente como el guayacan y otros por lo que su peso era de un quintal los
mas pequefios. Al pasar el tiempo los carpinteros mejoraron su elaboracion
y hasta crearon carros de madera para nifios asi como de juguete aunque
estos ya eran muy costosos porque venian pintados con anilinas de colores.
Los coches de madera también se modernizaron con el pasar del tiempo, se

les colocaron ejes de varilla con bocines para las llantas.

OBJETIVO: desarrollar la socializacion entre nifios/as, comunidad y
docentes

RECURSO: llantas de caucho, madera, rulimanes, clavos, pintura

NUMERO DE PARTICIPANTES: dependiendo del espacio

TIEMPO DE DURACION: depende del espacio
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“LOS TROMPOS”

DESCRIPCION: El trompo se puede jugar en tres modalidades:

1. A lasefal del profesor o de un compariero, envuelven el trompo y lo
hacen bailar en el piso. Gana el competidor cuyo trompo se mantiene
bailando mas tiempo.

2. Organizar subgrupos de cinco estudiantes y trazar una circunferencia
por cada subgrupo; en el centro de éstas, se coloca un objeto.

3. Ordenadamente, cada estudiante con su trompo, trata sacar el objeto
de la circunferencia; si lo hace, el trompo debe seguir bailando.

4. Gana quien saca el objeto con apego a la regla establecida.

5. Los mismos subgrupos trazan una circunferencia resaltando el
centro, a una sefial pican con sus trompos tratando pegar en el
centro; quien estd mas 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 g no hace bailar al trompo y no ha topado al del

suelo, pondra el trompo en el piso, reemplazando al anterior.

OBJETIVO: Potenciar la precision de las extremidades superiores.
RECURSOS: Patio, trompo, piola

ORGANIZACION: Individual
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EL JUEGO DE LAS SILLAS

DESCRIPCION:

e Se colocan en circulo tantas sillas como jugadores hay menos una.

e Cuando suena la musica o alguna cancién cantada por la "madre",
todos los jugadores se mueven alrededor de las sillas, sin tocarlas,
sin empujones y sin adelantarse los unos a los otros.

e Cuando la madre para la musica o la cancion, los jugadores tendran
que sentarse cada uno en una silla.

e Agquel jugador que no consiga sentarse en una silla quedara
eliminado, pasando a cantar la cancion con la "madre".

o Cada vez que se inicia el juego se quita una silla, hasta que s6lo
queda una silla y dos jugadores.

o Gana el jugador que consigue sentarse en la tltima silla.
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OBJETIVO: Compartir y observar destreza y equilibrio en los

participantes

RECURSOS:

Entre 4y 12 jugadores.

Tantas sillas como jugadores hay menos una. Si es posible, musica y
si no se dispone de ella, alguien que cante una cancion y que actle

de "madre".

LAS CUATRO ESQUINAS

DESCRIPCION: Se llaman 4 esquinas, pero podemos poner tantas

esquinas como nifios juegan menos una, para que siempre quede uno sin

esquina.

Echamos a suertes quién "se la queda”, y el resto se coloca uno en
cada "esquina".

El que no tiene esquina canta : "Las cuatro esquinas, libres quedan.
El que no sale, se la queda”.

Entonces, todos deben salir y buscar una esquina libre y el que canto
también, quedando uno sin esquina, que volvera a cantar la cancion
y vuelta a empezar.

Si el que se la queda descubre a alguien que no sale, lo sefala e

inmediatamente ese pasa al centro y empieza a cantar la cancion.
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OBJETIVO: observar agilidad y rapidez en los participantes
RECURSOS:
e Participantes
e Las esquinas pueden ser de casas, o bien fabricadas con piedras,

aros, balones, o cualquier otro material que sirva para sefialar una

zona o "casa".
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LA CARRETILLA

DESCRIPCION: Se corren por equipos de dos. Uno hace de carretilla
andando con las manos y el otro es quien lleva la carretilla, sujetando al
otro jugador por los dos pies. Se corren por equipos de dos jugadores,
sobre una distancia marcada de antemano. Parten de una linea al oir la
sefial de salida y deberdn correr hasta llegar a la linea de meta. Se deberd
adaptar la distancia a recorrer a la edad de los participantes. Es
importante que el que lleva la carretilla no empuje mds de la cuenta y se
adapte a la velocidad que su compariero pueda llevar, sin empujar mds
rdapido, para que la carretilla no se caiga, con el consiguiente trompazo

contra el suelo. Cuidado con esto, que puede haber lesiones de narices

OBJETIVO: Competir por parejas y demostrar agilidad y fuerza en los
brazos (resistencia).

RECURSOS:

e Participantes por parejas
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e Espacio amplio

PASA EL REY

DESCRIPCION: Del grupo general sacar dos alumnos a los que se les
bautizard con el nombre de frutas (mango y guaytambo...) y desempefiaran
el papel de puente, para lo que deben tomarse de las manos y alzar los
brazos. El resto de alumnos tomados las manos pasan debajo del puente
coreando los siguientes versos: jMiron! jMiron! ;De donde viene tanta
gente? De la casa de San Pedro ¢Qué noticias ha traido? Que la casa se ha
caido, mandaremos a componerla. ;Con qué plata, qué dinero? Con la
cascara del huevo. Pase el rey, que ha de pasar que el hijo del Conde se ha
de quedar. Cuando el grupo pronuncia el altimo verso ~ se ha de quedar  los
que forman el puente retienen a un estudiante y le preguntan ¢cual de las
frutas desea ser? Ej: mango o guaytambo, segln la eleccién se ubica tras la
columna de la fruta elegida. El juego continGa hasta cuando todos los
estudiantes hayan tomado partido. Formadas las dos columnas a una sefial
se cogen de las cinturas, excepto los primeros que se toman las manos y
comienzan a medir fuerzas, tratando arrastrar al otro. El grupo que gana

festejara ruidosamente.

OBJETIVO: Observar fuerza y memoria de los participantes
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RECURSOS: 22 jugadores, patio

“LAS BOLAS”

DESCRIPCION: Existen varios juegos con las bolas como son “la bomba”

y “el tingue”.

e LA BOMBA: Consiste en poner a una cierta distancia una
determinada cantidad de bolas dentro de un circulo y sacarlas con

otra bola que es mas grande y muy especial para el jugador.
e LOS PEPOS o TINGUE: Se lo realiza entre dos personas, cada una

de las cuales tiene que dirigir la bola con direccion hacia el contrario

y toparla.

Las bolas son de cristal transparente y con ciertos colores en el interior, que

a la vez son el premio al ganador del juego.

OBJETIVO: Estimular los movimientos finos de los dedos

RECURSOS:

e Patio
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e Bolas o canicas

“EL FLORON?”

DESCRIPCION: Se coloca a los nifios y nifias en la fila, frente al maestro.
Se muestra el objeto que llamara floron. EI maestro junta las manos,
escondiendo el floron entre ellas. Los nifios y nifias limitan el cierre de
manos. El maestro dice que dejara el floron entre las manos de alguien. El
maestro, los nifios y nifias cantan: “El floron que esta en mis manos, de mis
manos ya pasO. Las monjitas carmelitas se fueron a Popayan, a buscar lo
que han perdido debajo del arrayan".

El maestro deja el florén entre las manos de un jugador y pregunta a otro
nifio cantando: ¢ddénde esta el floron? El nifio debe responder en donde esta
el floron. Si adivina, todos le aplauden y el nifio comenzard el juego

entregando él floron en manos de otro nifio. Si no adivina, pagara prenda.

Variantes: Se repetira el juego tratando de que la mayoria de nifios y nifias

participen.

OBJETIVO: Desarrollar el control motor fino en un ambiente de

interaccion con los demas.

RECURSOS:

e Patio
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e Objeto pequefio

“CHULLAS Y BANDIDOS”

DESCRIPCION: Formar dos subgrupos de igual nimero de estudiantes, el
de los valientes o chullitas que casi nunca pierden y el de los bandidos que
son perseguidos por los primeros y que generalmente pierden. A la sefial
convenida inicia la persecucién, chullas y bandidos tratan de impactarse con
granos de maiz y otros objetos que no causen dafio. El jugador que es
impactado debe tirarse al suelo. El juego termina cuando todos los
integrantes de uno de los bandos han sido impactados.

Gana el subgrupo gue conserva mas nifios en pie.
OBJETIVO: Potenciar la coordinacion viso motriz.
RECURSOS:

e Patio

e Granos de maiz

e Grupo grande
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CARRERA DE ENSACADOS

DESCRIPCION:

Los jueces establecen una distancia, a un lado estan la mitad de jovenes del
grupo con los costales, mientras el otro grupo esta frente a ellos. EI primer
grupo debe avanzar saltando, llegar a donde estd su compafiero,

intercambian el costal y el segundo compafriero, regresa.

OBJETIVO: Fortalecer musculos de las piernas, observar equilibrio y

agilidad
RECURSOS:
e Participantes

e Costales

e Lugar amplio
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LA ZORRAY LA GALLINA

DESCRIPCION: Se echa a suertes para ver quien se la queda y los demas
participantes se sientan en el suelo formando un circulo y mirando hacia
dentro, a una distancia los unos de los otros de unos dos metros.

El que se la queda va andando alrededor del circulo, procurando ocultar con
Su mano y su cuerpo la posesion de la correa, cinto, o0 cuerda.
Disimuladamente deja el cinto tras uno de los muchachos y sigue andando.

Pueden suceder dos cosas:

1. Que se percate el jugador que esta sentado de que le dejé tras él el
cinturén, en cuyo caso lo cogerd, se levantard y tratara de darle al
que se la quedaba, que correrd lo mas aprisa posible a sentarse al
espacio dejado por el otro, donde estara a salvo.

2. Que no se percate de que lo dejo tras él, en cuyo caso, cuando el que
se la queda llega a su altura tras dar una vuelta completa, lo coge y le
perseguira durante una vuelta intentando atraparlo con el cinto antes

de que el perseguido pueda ocupar el sitio libre del circulo.

En ambos casos sera el perseguidor quien tendra de nuevo la posesion del

cinto para volver a colocarlo detras de quien quiera.
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OBJETIVO: Desarrollar agilidad y rapidez

RECURSOS: Un cinturdn, o en su defecto una zapatilla o un trozo de soga.

LA RAYUELA

DESCRIPCION: La rayuela es un juego tradicional que exige
concentracion y destreza. Habia distintas formas y estilos como la tan
tradicional rayuela de la semana, con siete cuadros, dibujados en el suelo,
representados en cada uno de ellos los dias de la semana. Se jugaba saltando
con un solo pie cada uno de los cuadros hasta salir por el Gltimo en forma
secuencial desde el lunes a domingo. En el cuadro que representaba el dia
jueves se podia asentar los dos pies y continuar el resto saltando en uno
solo. Se comenzaba poniendo la ficha al primer cuadro ( lunes ), desde el
cual se tenia que ir golpeando con el pie de uno en uno hasta terminar;
luego, el siguiente cuadro. En los dos ultimos cajones (sabado y domingo),
se lanzaba la ficha de una distancia de siete a diez pasos Cada vez que el
jugador terminaba los siete cajones, se marcaba con una equis ( X ), el cajon
escogido en el cual se podia asentar los dos pies, en tanto que el otro
jugador no podia hacerlo . De esta manera se impedia o se hacia mas dificil
el juego al contrario. Otras clases de rayuela eran EL AVION, EL GATO,
EL CUIQUILLO, este ultimo, era muy dificil, por tener sus cuadros y

franjas tan pequefias que el jugador tenia que ser un equilibrista para no
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pisar la raya, ya que de hacerlo perdia el juego y debia comenzar

nuevamente.

El cuadro frente a la casilla n® 1 es la tierra y el semicirculo de la
parte superior es el cielo.

El primer jugador lanza un pedazo de teja o ladrillo desde la tierra a
la casilla n® 1. Si se queda en ella deberd ir a recogerla. Si cae fuera o
toca raya, cede el turno.

Para ir a recoger la teja, primero pasara a la pata coja de casilla en
casilla sin pisar la casilla ocupada por la teja. Las casillas
emparejadas -5/8 y 6/7 - deben pisarse cada una con un pie al mismo
tiempo.

Cuando el jugador llega al cielo, descansa antes de realizar el
camino inverso. Al llegar a la casilla previa a la ocupada por la teja
la recoge y vuelve a la tierra.

Cada vez que se completa un recorrido se repite tirando la teja a la
casilla siguiente. Si se falla, en la siguiente ronda se contina desde
donde se quedo.

Al realizar el recorrido del 1 al 11, el jugador tira la piedra por
encima del hombro. La casilla en la que cae pasa a ser de su

propiedad. Cuando no quedan casillas libres finaliza el juego.

RECURSOS:

Una tiza para pintar la rayuela
Un pedazo de teja, ladrillo o piedra plana
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EL JUEGO DE LAS COMETAS

DESCRIPCION: Juego tan creativo que todavia se lo mantiene con gran
actividad en varias ciudades y pueblos, especialmente en épocas de verano y
vacaciones escolares. Los nifios y jovenes se esmeraban en confeccionar
sus cometas de la mejor manera. EI material utilizado era el sigse o el
carrizo para su armazon; el papel cometa, de empaque o papel periodico;
tiras de tela para hacer la cola y por ultimo hilo grueso o piola para hacerlas
volar. Se utilizaba el engrudo o la goma con lechero, este Ultimo se extraia
de un arbol de la serrania ecuatoriana (muy consistente como cualesquier
otro pegamento). La cola de la cometa se la hacia uniendo pedazos de tela
usada, medias viejas, y con las manos se las guiaba como si fuese un timén
para hacerlas volar. Grandes alturas alcanzaban las cometas, a veces el
viento era tan fuerte que las cometas se enredaban en los cables de luz.
Actualmente en épocas de cometas (julio-agosto) toma gran impulso este

juego. Se confeccionan para la venta en variedades de colores y tamafos.

OBJETIVO: Compartir y competir sanamente demostrando destreza en el

manejo de las cometas

RECURSOS: participantes, cometas, lugar amplio
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Anexo N. 1
ENCUESTA A PROFESORES
Centro Educativo “San Juan Bosco”

TEMA: Juegos Tradicionales

OBJETIVO: Comprobar que los juegos tradicionales influyen en
el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana.

Sefior Profesor: Se esta desarrollando una investigacion sobre la incidencia
de los juegos tradicionales en el fortalecimiento y concienciacién de la
cultura ecuatoriana en los estudiantes de décimo grado, por lo que solicito
contestar la siguiente encuesta de la manera mas confiable, pues sus
resultados ayudaran a plantear una solucion al problema.

N. ITEMS SIEMPRE RARA
VEZ

NUNCA

1 | ¢Cree usted que todos los estudiantes puedan
conocer la historia del pais a través de la
practica de juegos tradicionales?

2 | ¢Aplica Juegos Tradicionales con sus
estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje?

3 | ¢(Cree que el motivar a los jovenes a practicar
juegos tradicionales ayude a que ellos valoren
las tradiciones y costumbres del pais?

4 | (Cree que los estudiantes pueden desarrollar
su equilibrio cuando practican juegos
electronicos sin hacer esfuerzo fisico?

5 | ¢(Mediante los juegos tradicionales se puede
reforzar el vinculo social de familias,
estudiantes y docentes?

6 | ¢Cree que practicar el saltar la soga mejora el
equilibrio en los estudiantes?

7 ¢Cree que realizar actividades de juego es
contribuir al desarrollo de las nociones de
tiempo y ritmo en los estudiantes?

8 | ¢Cree usted que mediante el juego tradicional
los estudiantes desarrollan su lateralidad en
forma forzada?

9 | ¢(Debe el docente conocer y respetar la
capacidad de resistencia motriz que tiene un
estudiante al realizar un juego?

10 | ¢Al practicar los juegos tradicionales en las
Instituciones Educativas los estudiantes
desarrollan su identidad?
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Anexo N.2
ENCUESTA A ESTUDIANTES DE DECIMO ANO

Centro Educativo “San Juan Bosco”
TEMA: Juegos Tradicionales

OBJETIVO: Comprobar que los juegos tradicionales influyen en
el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana.

Se esta desarrollando una investigacion sobre la incidencia de los juegos
tradicionales en el fortalecimiento y concienciacion de la cultura ecuatoriana
en los estudiantes de décimo grado, por lo que solicito contestar la siguiente
encuesta de la manera méas confiable, pues sus resultados ayudarén a
plantear una solucion al problema.

N. ITEMS SIEMPRE | RARA VEZ

NUNCA

;Crees que los juegos tradicionales te
1 | puedan ayudar a conocer la historia del pais?

¢Tus  maestros te  ensefian  juegos
2 | tradicionales?

¢ Crees que practicar juegos tradicionales te
3 | ayude a valorar las tradiciones y costumbres
del pais?

¢Crees que practicar juegos electronicos te
4 | ayude a desarrollar equilibrio sin hacer
esfuerzo fisico?

¢Mediante los juegos tradicionales se puede
5 reforzar el vinculo social de familias,
estudiantes y docentes?

6 | ¢Crees que saltar la soga mejora tu
equilibrio?

;Crees que realizar actividades ludicas
7 | (juegos) te ayude a desarrollar las nociones
de tiempo y ritmo?

¢Crees que mediante el juego tradicional tu
8 | lateralidad sea forzada?

¢Debe tu maestro conocer y respetar la
9 | capacidad de resistencia motriz que tienes al
realizar un juego?

10 | ¢Al practicar los juegos tradicionales en tu
colegio crees que se desarrolla tu identidad?
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