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Resumen

El siguiente trabajo investigativo realizado en el centro educativo club rotario
pretende poner de manifiesto que los juegos populares son parte de la cultura de
todos los pueblos, en algunos casos reflejan las necesidades, las vivencias e
incluso ayudan a educar a las nuevas generaciones, pues los juegos populares
sirven como una herramienta educativa aplicada a otras materias escolares, desde
las ciencias naturales que pueden ilustrar con ellos distintos hechos fisicos, hasta
la musica, la lengua; y las ciencias sociales, que pueden utilizar sus retahilas,
canciones o poesias; se trata de recuperar los juegos populares de la region y
aplicarlos mediante un proceso metodoldgico de ensefianza-aprendizaje; ya que
hoy en dia los nifios pasan mucho tiempo frente a la computadora practicando
juegos de video que estimulan el ocio y sedentarismo.

De acuerdo a esto el interés no solamente es el cuidado de la salud de los nifios y
su bienestar fisico, sino también para concientizar en las instituciones educativas

que los juegos populares son parte de nuestro patrimonio cultural.

Palabras Claves: Juegos, Recreacion, Tradicion, Esparcimiento, Regocijo
Ensefianza, Aprendizaje, Metodologia, Método, Proceso, Guia.
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INTRODUCCION

El tema a desarrollarse en la presente investigacion abarca las dos variables que
son la variable independiente los Juegos Populares; y la Variable Dependiente el
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje, los mismos que serdn parametros a
investigarse.

El Trabajo de Investigacion con el Tema: LOS JUEGOS POPULARES EN EL
PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE
TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO DE
EDUCACION BASICA “CLUB ROTARIO”, CANTON LATACUNGA,
PROVINCIA DE COTOPAXI, consta de seis capitulos, los mismos que se

describen a continuacion:

EL CAPITULO I: EL PROBLEMA.- Contiene el planteamiento del problema,
las contextualizaciones Macro, Meso, Micro, el arbol de problemas, el analisis
critico, la Prognosis, la formulacion del problema, las interrogantes de la
Investigacion, las delimitaciones, la justificacion y los objetivos general y

especificos.

EL CAPITULO II: EL MARCO TEORICO.- Comprende los antecedentes de
la investigacion, las fundamentaciones, la red de inclusiones conceptuales, las
constelaciones de ideas de cada variable, las categorias de la Variable
Independiente y Variable Dependiente, la hipétesis y el sefialamiento de

Variables.

EL CAPITULO I1Il: LA METODOLOGIA.- Abarca el Enfoque, las
modalidades de la investigacion, los niveles o tipos, la poblacion, la
operacionalizacion de las dos variables independiente y dependiente, las técnicas e
instrumentos de investigacion, el plan de recoleccién de la informacion, la validez
y confiabilidad, el plan de procesamiento de la informacion y el analisis e

interpretacion de los resultados.



EL CAPITULO IV: ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS.- En este capitulo se explica el analisis e interpretacion de los
resultados mediante tablas y graficos extraidos de la aplicacion de las encuestas
realizadas a los estudiantes de Tercer Afio de Educacion Basica del Centro de

Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

EL CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.- En esta
parte del trabajo de Investigacion se especifica las conclusiones a las que se ha
llegado mediante la indagacion de campo, y a la vez se plantean las

recomendaciones pertinentes.

EL CAPITULO VI: LA PROPUESTA.- En este capitulo se vislumbra una
propuesta de solucion frente al problema fendmeno de estudio, la cual plantea una
guia de talleres con juegos populares para aplicarlos con los estudiantes de Tercer
Afo de Educacion Basica del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”, canton

Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Finalmente se hace constar las referencias bibliogréaficas y los anexos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Tema de investigacion.

Los Juegos Populares en el Proceso Ensefianza-Aprendizaje de los
estudiantes de Tercer Afio de Educacion Basica del Centro de Educacion

Basica “Club Rotario”, cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

1.2 Planteamiento del Problema

1.2.1 Contextualizacion

En el Mundo, los juegos populares estdn muy ligados a las actividades del
pueblo, y a lo largo del tiempo han pasado de generacion en generacién. De la
mayoria de ellos no se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad
que tienen el hombre de jugar, es decir, se trata de actividades espontaneas,
creativas y muy motivadoras.

Los juegos populares son parte de la cultura de todos los pueblos, en algunos
casos reflejan las necesidades, las vivencias e incluso ayudan a educar a las
nuevas generaciones. Actualmente muchos de estos juegos se estan perdiendo por
las opciones comerciales que aparecen dia con dia.

Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geogréafica a otra
con facilidad; incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes segun donde
se practique. Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza
todo tipo de materiales, sin que tengan que ser especificos del propio juego. Todos
ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo: perseguir,
lanzar un objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio, conservar o ganar
un objeto, etc. Su practica no tiene una trascendencia mas alla del propio juego, no

esta institucionalizado, y el gran objetivo del mismo es divertirse.



Los juegos populares pueden servir como herramienta educativa en otras materias
escolares, desde las ciencias naturales que pueden ilustrar con ellos distintos
hechos fisicos, hasta la musica, la lengua; y las ciencias sociales, que pueden
utilizar sus retahilas, canciones o poesias.

El juego es un fendmeno cultural de primera magnitud, una gran manifestacion de
diversidad cultural y de paz. El juego es una actividad que une razonamiento,
estrategia y diversion con desafio y competicion de una forma lddica y rica.

Desde hace miles de afos, nifios y adultos de todos los pueblos del mundo
participan cotidianamente en juegos que muchas veces reflejan su idiosincrasia.
El juego es un medio para que los nifios aprendan las normas culturales y los
valores de una sociedad. Los distintos tipos de juego que los nifios y nifias
practican son un reflejo de la cultura en que viven.
http://juegosyjuguetesdelaabuela.blogspot.com/2011/03/juegos-populares-del-

mundo.html

En el Ecuador, parte de la cultura popular del pais son los juegos populares,
donde los nifios, jovenes y adultos se divertian y entretenian a través de los juegos
de antafio en los cuales demostraban sus habilidades, destrezas, y rapidez, la
competencia era libre y voluntaria.

Entre los juegos populares mas representativos tenemos: LOS ENSACADOS,
cuyo objetivo es saltar con ellos sin caerse. LOS TROMPOQOS, Se trata de hacer
girarlos con una cuerda y mientras mas duren girando, gana. LA RAYUELA, se
traza un plano virtual con diferentes figuras para saltar sobre él. LOS ZANCOS,
se trata de pararse en dos palos que ayudan a aumentar de tamafio. EL PALO
ENCEBADO, se utiliza un palo parado verticalmente, en el cual en la cima hay
premios.

En épocas anteriores en la ciudad de Quito en la calle Garcia Moreno, entre
Olmedo y Bolivar, los ciudadanos jugaron rayuela, trompos, saltaron la cuerda.

En 1950, cuando la poblacion no pasaba de los 200 000 habitantes, la ciudad no
tenia los problemas que hoy afronta, como el smog y los congestionamientos.
Actualmente, el Municipio de Quito busca rescatar los juegos de antafio, que

permanecen en la memoria de nuestros mayores y que los recuerdan con afioranza.



En la Garcia Moreno o “Calle de la Siete Cruces”, se reunieron un grupo de
muchachos para recrear los juegos populares y tradicionales, que por mucho
tiempo permanecieron en vigencia, hasta que llegd la modernidad, con los
videojuegos Yy tantos otros pasatiempos electronicos, que dejaron en el olvido al
trompo, la cuerda, la rayuela o los cocos. Se dio inicio al rescate de las vivencias
tradicionales a través del juego popular como: los trompos, la rayuela, el salto de
la cuerda, con su cantico tradicional, al compas del estribillo “monja, viuda,
soltera, casada”.

No hay que retroceder muchos afios para recordar que Quito se desarrollaba sin
los problemas que trajo consigo la modernizacion, a partir de los afios 60.

“Todos esos juegos los practicabamos cuando éramos guambras”, decian con
nostalgia los moradores de éste sector, antes de que venga el futbol, a principios
del siglo XX, la gente no tenia otra cosa que hacer que recurrir a este tipo de
juegos gque eran muy populares.

Eran costumbres muy arraigadas en la poblacion, sobre todo en las escuelas, en
donde los chicos practicaban los juegos durante las horas de recreo. Entonces,
espontaneamente se formaban equipos para competir sanamente.

Es lo que el Municipio capitalino trata de rescatar ahora. No solo los trompos, la
rayuela o la cuerda, sino muchos otros que entretienen a la gente y que muy bien
los puede adoptar nuevamente, no solo porque son novedosos, sino baratos y
sanos.

http://ecuador.diariocritico.com/2011/Septiembre/ocio/290455/los-juegos-

populares-y-las-manualidades-volvieron-al-centro.html.

Los Juegos Populares en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes
del Centro de Educacién Basica “Club Retario”, canton Latacunga, provincia
de Cotopaxi; se puede manifestar que antiguamente se carecia de nuevas
tecnologias que ahora en la actualidad existen, pero bastaba solamente la
imaginacién y uno que otro juguete para realizar una actividad simple y poner en
practica nuestro ingenio y ponernos a jugar y sofiar con los amigos. Tal vez no
recordamos cuando éramos nifios se jugaba a las bolas, los trompos, los billusos,

el zumbambico, a las cometas, a las carretas, la carrera de los triciclos, territorio,



los zancos con tarros vacios de pintura, o saltar la soga; o quiza los juegos de las
nifias como el elastico, la rayuela (los dias de la semana); o quiza también hemos
jugado con nuestros vecinos al hombre negro, las ollitas, a las colores, la cebollita,
El Morongito, Juguemos en el bosque, EI Flordn, al gato y al raton, al Ponpin
Ponpin Colado, a las estatuas, las congeladas, a los paises, a las quemadas entre

otros juegos.

A traves de este proyecto de investigacion buscamos optimizar la relacion maestro
estudiante con la aplicacion de Los Juegos Populares en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del Centro de Educacion Bésica “Club Rotario”,
canton Latacunga, provincia de Cotopaxi, ya que el arte de jugar y aprender
jugando, interviene para contribuir al desarrollo académico, fisico, y sicologico
de los nifios y nifias, ya que se lograra la ensefianza en la interaccion de los nifios,
nifias, y maestros con imaginacion y creatividad. Los nifios de la actualidad ya no
ponen en practica esta clase de juegos, pues casi en la mayoria de los hogares
estan frente a la television o a una computadora jugando juegos de video que
fomentan aun mas el ocio, perdiéendose de un distraccion sana como los juegos

populares o tradicionales.



Arbol de Problemas

Tendencia a desaparecer los El proceso de inter-aprendizaje no Los conocimientos no son
juegos de antafio. estd aplicado correctamente. asimilados correctamente
EFECTOS or los estudiantes.

PROBLEMA
El sistema educativo tradicionalista, Falta de una metodologia adecuada No existe comunicacion entre
no se practican los juegos de ensefianza-aprendizaje dentro de maestros y estudiantes.
CAUSAS y p JUEQ p J y

opulares. la Institucion.

Grafico 1: Relacion Causa-Efecto
Elaborado por: Marlene Espin Caisapanta



1.2.2 Analisis Critico

Debido a que el sistema educativo se ha modernizado y no se practican los juegos
populares, tienden a desaparecer los juegos populares de antafio. La tendencia a
desaparecer de los juegos populares se debe a que la vida actual se ha
modernizado y los nifios, jovenes y adultos se han dejado llevar por los avances
tecnologicos como la computadora y la comodidad de una cama frente al
televisor, fomentando males del presente siglo como el sedentarismo, la obesidad,
la falta de précticas deportivas. Serd de gran ayuda para los estudiantes del
Centro de Educacién Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de
Cotopaxi, que se empiece por recuperar los juegos populares dentro de la

institucion.

La Falta de una metodologia adecuada de ensefianza - aprendizaje dentro de la
Institucion, el proceso de inter-aprendizaje no esta aplicado correctamente. Esto
se debe a que las técnicas y herramientas empleadas para la ensefianza de los
estudiantes del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”, cantén Latacunga,
provincia de Cotopaxi, no son las mas adecuadas, demorando el proceso de
ensefianza — aprendizaje y en cierta forma confundiendo a los nifios, es necesario

que la metodologia utilizada sea interactiva, clara y de facil comprension.

No existe comunicacion entre maestros y estudiantes, los conocimientos no son
asimilados correctamente por los estudiantes. Esto se debe a que la relacion
maestro - estudiante no es la adecuada, con una buena comunicacion los
educandos captan los conocimientos de forma rapida. Los estudiantes de tercer
afio de Educacion Basica del Centro de Educacion Bésica “Club Rotario”, canton
Latacunga, provincia de Cotopaxi, necesitan que la relacién maestro — estudiante
forme parte importante dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje; ya que, con
una buena comunicacién los resultados de la ensefianza serdn muy buenos y

excelentes.



1.2.3 Prognosis

Sin la implementacion de un programa de juegos populares y un manejo correcto
del proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”, canton
Latacunga, provincia de Cotopaxi, el tipo de préactica deportiva que se
implemente para los estudiantes del “Club Rotario”, serd la que habitualmente se
utiliza en las escuelas, 0 quiza la modernidad o comodidad de la vida actual nos
guie hacia la tecnologia 0 mecanizacion sin dar paso a una tradicion y practica
deportiva sana como lo son los juegos populares. Es un patrimonio comin que se
encuentra agredido constantemente por los avances de la vida sedentaria y por la
limitacién de espacios de juego como consecuencia del desarrollo urbano...
debemos dar a conocer a las generaciones venideras las actividades fisicas,
practicando, aprendiendo y ensefiando que las mismas forman parte de nuestra

cultura.

1.2.4 Formulacion del problema.

¢Coémo inciden los juegos populares en el proceso de ensefianza -aprendizaje de
los estudiantes de tercer afio del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”,
canton Latacunga, provincia de Cotopaxi?

1.2.5 Interrogantes de la investigacion

(Se realizan juegos populares en el Centro de Educacion Basica “Club Rotario”,

canton Latacunga, provincia de Cotopaxi?

¢Como es el proceso de ensefianza -aprendizaje del Centro de Educacion Basica

“Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi?



¢Existe una propuesta de solucion al problema relacionado con los Juegos
Populares en el proceso de ensefianza - aprendizaje del Centro de Educacion

Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi?

1.2.6 Delimitacion del objeto de investigacion.

CAMPO: Educativo
AREA: Pedagogia
ASPECTO: Juegos Populares — El proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

DELIMITACION TEMPORAL: La investigacion se la realizara durante el
periodo Agosto2013 hasta Abril 2014.

DELIMITACION ESPACIAL: El proceso investigativo se llevara en el Centro
de Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.
UNIDADES DE OBSERVACION:

Maestros

Estudiantes

1.3 Justificacion

Es Importante este proyecto de Investigacion, porque durante los Gltimos afios, el
tema de los Juegos Populares ha adquirido un mayor auge ya que, tanto las
entidades publicas y privadas de caracter deportivo y las personas que practican
gjercicios fisicos se encuentran mas conscientes y sensibles ante la importancia de
recuperar los juegos populares, sobre todo por los estudiantes del Centro de
Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

La tendencia hoy en dia es practicar juegos de video frente a un computador, es
comun ver a los mas pequefios con la tecnologia de punta a su disposicién, por lo
cual es importante concientizar a la nifiez y juventud y, a los mismos adultos que
la salud fisica es importante y esta se logrard a través del rescate de los juegos

populares.
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Es Original este proyecto de Investigacion porque se planteard medidas
alternativas que coadyuven a la solucién de problemas y la implementacion de un
programa adecuado de juegos populares o tradicionales dentro del Centro de
Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga. Las iniciativas sociales
como la recuperacion de los juegos populares no pueden ser acciones aisladas,
deben ir de la mano de la mision, vision, valores y estrategia de Institucion que

busca el bienestar de sus estudiantes.

Este tema guarda gran Interés no solamente en el cuidado de la salud de los nifios
y su bienestar fisico, sino también para concientizar en las instituciones educativas
que los juegos populares son parte de nuestro patrimonio cultural que no debe ser
olvidado. EI Centro de Educacion Basica “Club Rotario”, cantdn Latacunga esta
empefiado en rescatar esta tradicion e integrarlo al proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Definitivamente el Beneficio esta dirigido hacia los estudiantes del Centro de
Educacion Basica “Club Rotario”, los padres de familia, los maestros y la
comunidad en general del canton Latacunga. La Institucion educativa tratard de
suplir la necesidad del espacio fisico necesario para la practica de los juegos

populares y tradicionales al aire libre.

La Factibilidad del proyecto de investigacion se dara mediante la aplicacion de
métodos y técnicas de investigacion y la consecucion de resultados, para lo cual
contamos con la informacion necesaria y suficiente sobre el tema, datos de fuentes
bibliogréaficas, recursos bibliograficos actualizados, recursos econémicos, recursos
tecnoldgicos y el apoyo de las autoridades del Centro de Educacion Bésica “Club

Rotario”.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Determinar cémo inciden los juegos populares en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica del Centro de

Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

1.4.2 Objetivos Especificos

Analizar si se realizan juegos populares en el Centro de Educacion Bésica “Club

Rotario”, cantoén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Verificar cual es el proceso de ensefianza-aprendizaje del Centro de Educacion

Basica “Club Rotario”, cantoén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Elaborar una propuesta de solucion al problema de los Juegos Populares en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del Centro de Educacion Basica “Club

Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos

Universidad Técnica de Ambato Carrera de Educacion Basica Modalidad:
Semipresencial

TEMA: “SISTEMA DE JUEGOS TRADICIONALES PARA MEJORAR EL
DESARROLLO SOCIO AFECTIVO DE LOS NINOS DEL QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA “JUAN MONTALVO” DEL
CANTON CUENCA” (2011)

Autora: Bueno Calderén Ayde Lourdes

Pag.69.

Conclusiones

El juego es una actividad necesario para los seres humanos puesto que permite
ensayar ciertas conductas, sociales y a su vez es una de las herramientas Utiles
para adquirir estimular el desarrollo de capacidades intelectuales motoras y
afectivas todo esto se debe realizar de forma voluntaria sin sentir obligacion de
ningdn tipo y como todas las actividades requiere disponer de tiempo y espacio
para poder realizarlo

Los juegos tradicionales influyen positivamente ya que ayudan a mejorar el
desarrollo socio afectivo a través de estos juegos se desarrollan la memoria,
atencion, percepcion, la comunicaciéon y el pensamiento para preparar a los
estudiantes al nivel educativo.

Los educadores no utilizan el juego como estimulacion para desarrollar un
contenido nuevo.

La implementacion de los juegos tradicionales depende del conocimiento que la

maestra y el educador tenga para integrar en la jornada educativa y el tiempo libre.
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En el Trabajo de investigacion, Estrategia para el fomento de los Juegos
Tradicionales Venezolanos del Licenciado Yunier Sanchez Gonzélez, con la
tutoria de la Master Isabel Machado Gonzalez. Guatire (2010), se indican las
siguientes conclusiones:

La presente investigacion, esta intimamente relacionada con el tema de los juegos
populares tradicionales infantiles, su nivel de deterioro actual y las acciones mas
convenientes para su conservacion y fomento. Para el logro de las definiciones
que en ella se abordan, se requirié de la aplicacion de herramientas 0 métodos
cientificos entre los que aparecen las encuestas, entrevistas y observaciones. Entre
las principales conclusiones del trabajo se encuentran la confirmacion de detalles
de los argumento provenientes de otros estudios acerca del marcado deterioro de
los juegos populares tradicionales en las comunidades actuales, a partir de los
resultados obtenidos con los nifios de esta escuela y la confirmacion de que la
estrategia de conservacion y fomento de los juegos populares tradicionales
infantiles elaborada como parte de la investigacion, responde a criterios
aparecidos en los resultados de las encuestas, en la experiencia de los
profesionales entrevistados y en los criterios emitidos a través del proyecto de
investigacion. Entre los aspectos recomendados encontramos: hacer llegar a la
Direccién de Barrio Adentro Deportivo del Estado, los estudios derivados de la
presente investigacion, con el objeto de colaborar en otras investigaciones acerca
de este tema que hoy se realizan en toda la geografia venezolana. Estos elementos
acompafian a los que expresan sugerir a la Direccion de Barrio Adentro Deportivo
del Estado, la elaboracién de una multimedia que contenga resultados de esta y
otras investigaciones acerca del tema, teniendo en cuenta que las mismas pueden
resultar de gran interés en la formacion de sus profesionales para fomentar el

rescate de estos juegos populares.

Conclusiones

- Los elementos abordados a través de la presente investigacion permiten
afirmar que se cumplimenta la hipotesis planteada de que la elaboracion de
una estrategia que incorpore elementos de organizacion, capacitacion y

aplicacion basados en estudios preliminares, permitird contribuir a la
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conservacion y fomento de los juegos populares tradicionales infantiles en la
escuela primaria Basica Estatal Estado Monagas.

- Se confirman detalles de los argumento provenientes de otros estudios acerca
del marcado deterioro de los juegos populares tradicionales en las
comunidades actuales, a partir de los resultados obtenidos con los nifios de
esta escuela.

- La estrategia de conservacion y fomento de los juegos populares tradicionales
infantiles elaboradas como parte de la investigacion, responde a criterios
aparecidos en los resultados de las encuestas, en la experiencia de los
profesionales entrevistados y en los criterios emitidos a través del proyecto de
investigacion.

- El criterio de los especialistas consultados coincide en otorgarle a la presente
estrategia un valor muy positivo, puesto que por su intermedio es posible
gjecutar acciones puntuales a favor de la conservacion y fomento de las
expresiones ludicas declaradas.

Ademéas de esto se buscara informacion en las distintas bibliotecas de las

Universidades de la ciudad y el pais, buscando mayor sustento bibliografico que

permitan realizar un trabajo investigativo de calidad, asi como se recurrird a

libros, textos, folletos, informacion a través de la web (internet) memorias entre

otros.

2.2 Fundamentacion Filoséfica

PITAGORAS, Es una ciencia ya que es un conocimiento cierto por las causas.
Como la filosofia no repara en detalles sino que los trasciende decimos que puede
estudiar todas las cosas, no se queda en lo particular sino que estudia lo universal.
Al estudiar aquellos elementos que constituyen el ser, decimos que estudia las
causas Ultimas o primeras. Finalmente, utiliza la sola luz natural de la razon ya
que es una ciencia deductiva, los razonamientos parten de la intuicion eidética
(conocimiento de la esencia), y esa razén es natural porque, a diferencia de la
teologia, la filosofia no se ayuda de la fe. Habiendo sido interrogado acerca de su

oficio, respondi6 que no sabia ningun arte.
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La investigacion se enfoca en el Paradigma Critico-Propositivo: “Critico porque
cuestiona los esquemas molde de hacer investigacion que estan comprometidas
con la logica instrumental del poder. Propositivo en cuanto a la investigacion no
se detiene en la contemplacion pasiva de los fendmenos, sino que ademas plantea

alternativas de solucion construidas en un clima de sinergia y proactividad”.

Se puede manifestar que este paradigma forma personas criticas de los problemas
y fendmenos que se presentan en la realidad, pero al mismo tiempo proponen
alternativas de solucion valederas que van en beneficio personal, pero también en
beneficio de la comunidad, considerando y respetando el pensamiento filoséfico
de cada persona, en el presente caso los juegos populares y el proceso de
ensefianza - aprendizaje de los estudiantes del Centro de Educacion Basica “Club

Rotario”, cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

En este caso, los juegos populares y el proceso de ensefianza-aprendizaje, como
disciplina filosofica reflexiona sobre el obrar humano que es un saber préctico,
tiene por objeto, que las acciones de los hombres sean realizadas con sensatez,
para brindar una ensefianza teorica practica a traves de los juegos populares dentro

del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”.

Fundamentacion Epistemoldgica

Para Ceberio y Watzlawick (1998), "el término epistemologia deriva del griego
episteme que significa conocimiento, y es una rama de la filosofia que se ocupa de
todos los elementos que procuran la adquisicion de conocimiento e investiga los
fundamentos, limites, métodos y validez del mismo™

El término fundamentos epistemoldgicos indica el fundamento sobre el cual se
construye el conjunto de saberes propios de una disciplina en particular.
De cualquier forma se utiliza epistemologia como gnoseologia o teoria del
conocimiento.

Se considera que el conocimiento es lo que el hombre interpreta de acuerdo con
una amplia perspectiva del entorno. Es una construccion que realiza el sujeto a

través de la cual va logrando una modificacion adaptativa y durable de la
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conducta, esté ligada a los principios del paradigma holistico que se basa en las
nociones de comprensién y accion significativa como el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el Centro de Educacion Basica “Club Rotario”.

Fundamentacién Ontoldgica

Segun Husserl la ontologia es una ciencia de las esencias que puede ser formal o
material. La primera se dedica a las esencias formales, es decir, a las propiedades
de todas las esencias. Las ontologias materiales tratan de esencias materiales y se
restringen segin los modos de sus objetos. Por tanto, son Ilamadas también
“ontologias regionales”. Obviamente la ontologia formal abarca todas las
materiales e incluso las del ser. También debemos recordar que el caracter
universal de la filosofia, tuvo su origen en la necesidad de un conocimiento valido
a todo fendmeno, y en las deficiencias de los conceptos inicialmente
desarrollados, para ser llevados a la practica concreta en los fendmenos fisicos, o

sociales.

El hombre es una realidad total, que necesita vivir en sociedad dentro de un
entorno adecuado, y para que se den estas cualidades, es necesario el respeto a la
naturaleza y a la vida en general; por ello la sociedad exige un pensamiento
holistico (concepcion de cada realidad como un todo, distinto de la suma de las
partes que lo componen) que defina al ser, la existencia y la identidad.

Los juegos populares tienen su identidad propia arraigadas en las tradiciones
ancestrales y que sobreviven en el tiempo gracias al recuerdo de la gente mayor

dentro de una comunidad.

Fundamentacion Axioldgica

Friedrich Nietzsche y su concepcidn genealdgica de los valores, segun la cual no
solo los juicios estéticos y morales dependen de valores, sino que hasta las
verdades cientificas y las observaciones cotidianas responden a ciertos valores y

formas de valorar.
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La axiologia no solo trata de abordar 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, ya que son los valores
los que permiten definirlas y por lo tanto, es en ellos, en donde hay que encontrar
la fuente primera del proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi se piensa que una
Institucion tiene necesidad de recuperar los juegos populares, es porque se cree
conveniente rescatar esta costumbre de antafio: el valor sera el bienestar integral

de los estudiantes del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”.

Los valores y las convicciones no esta aislados no son particulares de grupo, estan
vinculados entre si por nexos légicos, por lazos afectivos y por causas historicas.
Estas organizaciones de valores constituyen ideologias, concepciones filosoficas;
cultura; politica y la moral, las mismas que se encuentran en la fuente del
curriculo, y en altimo analisis, es en relacion con estos sistemas de valores y de
convicciones existenciales como se elaboran, de manera consciente y explicita,
inconsciente 0 subyacente, los fines y objetivos de los juegos populares; es la
naturaleza de los valores la que determina la naturaleza de las necesidades (de la

sociedad) o de la demanda (individual) y en su jerarquia la que fija las prioridades.

Fundamentacion Pedagogica

La Pedagogia es ""La ciencia de la conduccion, de la educacién consciente y
sistemética de nifios y adolescentes™ (Petersert).

La Fundamentacion Pedagdgica muestra inicialmente a la concrecion de para qué
y del qué vale la pena aprender, para luego determinar el como, cuando y dénde
realizarlo; todo ello sobre la base de las demandas sociales aceptadas y de las
condiciones, necesidades y aptitudes de los grupos y sujetos destinatarios.

El desarrollo de diferentes actividades del hombre necesita de una metodologia
adecuada para suplir las necesidades y responder a los retos educativos de la

sociedad del proximo siglo.

El desarrollo del deporte a través del rescate de los juegos populares busca dar el
conocimiento desplegando las operaciones intelectuales y privilegiando los
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aprendizajes de caracter general y abstracto sobre los particulares y especificos,
planteando dentro de sus postulados varios estados de desarrollo a través de los
cuales atraviesan los individuos a saber, el pensamiento nocional, conceptual,

formal, categorial y cientifico.

Para ANDER-EGG, E. “Una idea central del constructivismo en
psicopedagogia, es la de concebir los procesos cognitivos como construcciones
eminentemente activas del sujeto que conoce, en interaccion con su ambiente

fisico y social” (Pag.252).

En el tema de estudio su objetivo es, en definitiva promover el pensamiento, las
habilidades y los valores en sus educandos, diferenciando a los estudiantes segun
el tipo de pensamiento por el cual atraviesan, y actuando de manera consecuente
con esto, garantizando ademas que aprehendan los conceptos basicos de las
ciencias y las relaciones entre ellos, implementando los juegos populares en su

proceso de ensefianza - aprendizaje como parte del proceso de ensefianza.

2.3 Fundamentacion Legal

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en el Siguiente marco legal:
LEY DE CULTURA FISICA, DEPORTES Y RECREACION

CONCEPTOS FUNDAMENTALES

CAPITULO UNICO

Art. 1.-Esta Ley regula la cultura fisica, el deporte y la recreacion, y establece las
normas y directrices a las que deben sujetarse estas actividades para contribuir a la
formacion integral de las personas.

Art. 2.-Para el ejercicio de la cultura fisica, el deporte y la recreacion, al Estado le
corresponde:

a) Proteger, estimular, promover y coordinar las actividades fisicas, deportivas y
de recreacion de la poblacion ecuatoriana asi como planificar, fomentar y

desarrollar el deporte, la educacion fisica y la recreacion;
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b) Proveer los recursos econémicos e infraestructura que permitan masificar estas
actividades;

c¢) Auspiciar la preparacion y participacion de los deportistas de alto rendimiento
en competencias nacionales e internacionales, asi como capacitar técnicos y
entrenadores de las diferentes disciplinas deportivas;

d) Fomentar la participacion de las personas con discapacidad mediante la
elaboracion de programas especiales; y

e) Supervisar, controlar y fiscalizar a los organismos deportivos nacionales, en el
cumplimiento de esta Ley y en el correcto uso y destino de los recursos publicos
que reciban del Estado.

El cumplimiento de estos deberes y responsabilidades estard a cargo de las
Secretaria Nacional de Cultura Fisica, Deportes y Recreacion y los organismos

creados para tal efecto.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador, menciona:
TITULO | PRECEPTOS FUNDAMENTALES Art. 1., Art. 3.

Art. 1.- Ambito.- Las disposiciones de la presente Ley, fomentan, protegen y
regulan al sistema deportivo, educacion fisica y recreacion, en el territorio
nacional, regula técnica y administrativamente a las organizaciones deportivas en
general y a sus dirigentes, la utilizacion de escenarios deportivos publicos o
privados financiados con recursos del Estado.

Art. 3.- De la préctica del deporte, educacion fisica y recreacion.- La préactica del
deporte, educacion fisica y recreacion debe ser libre y voluntaria y constituye un
derecho fundamental y parte de la formacion integral de las personas. Seran

protegidas por todas las Funciones del Estado.

Qué, De acuerdo a lo establecido en el articulo 381 de la Constitucién de la
Republica, el estado protegera, promovera y coordinara la cultura fisica que
comprende el deporte y la recreacion, como actividades que contribuyen a la

salud, formacion y desarrollo integral de las personas a nivel formativo de los y
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las deportistas en competencias nacionales e Internacionales que concluyen en los

Juegos Olimpicos y fomentara la participacion de las personas con discapacidad.
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2.4. CATEGORIAS FUNDAMENTALES
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2.4.1 FUNDAMENTACION TEORICA VARIABLE INDEPENDIENTE.-
JUEGOS POPULARES

Cultura Ancestral

Definicion.- la cultura ancestral se proyecta hacia un futuro mas que necesitado,
no ahonda en su aspecto ideoldgico y moral de los aspectos socioculturales del
deporte (brevemente resefiados en los curriculos) y aplicados al campo educativo
no hacen justicia a la enorme popularidad que tienen se podria solucionar
inicialmente con la necesidad de ampliar horizontes hacia la préctica fisico-
deportiva, haciéndose extensible evidentemente a toda la educacion. Cagigal
(1979: 5-6).

IMPORTANCIA EN LA CULTURA ANCESTRAL

Formar profesionales en el campo del deporte sustentados en los conocimientos
cientificos y tecnologicos, en la practica de los valores, para participar en forma
relevante en el desarrollo socio econdmico del pais ya que genera la identidad
que tiene sobre los agentes que lo practican o que lo siguen, porque no hay duda
que el deporte es un rasgo identificador. Debemos concienciar al terreno
educativo para reorientar el deporte hacia préacticas mas sostenibles, para

reinventar nuevas formulas que hagan que sea mas atractivo para los estudiantes.

BENEFICIOS

e Existe un area en la mente, comun al humano, que representa la acumulacion
de las experiencias milenarias de la humanidad, tendencias innatas ancestrales
que van a determinar los comportamientos del hombre.

¢ Que no se han perdido los valores, creencias, en conjunto de la cultura y de la
sociedad.

e Que sostiene los deportes y expresiones a niveles simbolicos de los valores
y creencias de las culturas.

La capacidad de ahondar en la vision del deporte desde distintas culturas y de

como cala en nuestras propias vidas tanto a nivel personal como social, se procura

a través de la investigacion social, analizando emociones, esperanzas, pasiones y
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creencias que despierta, incidiendo en varias dimensiones humanas, y ya no sélo

corporeas, que los analistas y estudiosos no pueden dejar de analizar.

CLASIFICACION ANCESTRAL
Se clasifica en

e bolos

e bolera
e dardos

e Dallestas

Bullen museos etnograficos y mercados medievales, se deportiviza lo tradicional y
se reinventan los nuevos juegos de siempre. Las raices folkldricas se adaptan a los
nuevos tiempos materializandose en exposiciones y congresos con cariz deportivo
0 de ocio.

Se recuperan rutas verdes, vias y recorridos olvidados por las instituciones como
la ruta de Don Quijote, dotandoles de un contenido ladico y deportivo.
(Senderismo, ciclo turismo). Todos estos reclamos de viajes o turismo, convergen
y laceran un sentir, el cumplimiento de un deseo.

Desde las culturas precolombinas, los juegos como el tchatli, juego de pelota de
carécter ritual y religioso que era propio de las creencias prehispanicas, hoy
constituyen una de las caracteristicas turistico-culturales de México. La
recuperacion y vuelta de lo tradicional en contextos deportivos y pese al agobio de

la globalizacion, no elimina ese afan de identidad.

Lo que nos interesa ahora es estudiar el deporte como proceso generador de
identidad que tiene sobre los agentes que lo practican o que lo siguen, porque no
hay duda que el deporte es un rasgo identificador. Debemos concienciar al terreno
educativo para reorientar el deporte hacia préacticas mas sostenibles, para
reinventar nuevas formulas que hagan que sea mas atractivo para el estudiante,
con productos, infraestructuras, servicios y destinos que despierten el interés
cultural e histdrico.

Actividad fisico-deportiva en éste y otros campos se tribaliza, como dice

Maftesoli (2001: 13): “surgen valores arcaicos tales como los particularismos
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locales, una referencia espacial mas intensiva”. Esta separacion de lo cotidiano,
plasmada en actividades como el etnoturismo, los recuperados folklores y
tendencias alimentarias étnicas y narcisistas, la medicina ancestral, una recuperada
vision ascética del deporte o0 nuevas y numerosas carreras populares, cursos de
arquero, el bushcraft (técnica que consiste en sobrevivir en el campo usando sélo,
herramientas y técnicas ancestrales), todas ellas y muchas mas, parecen constituir
un auténtico ritual de iniciacion: por el mismo hecho de recuperar actividades o
mitos, el cuerpo y la mente asi, se someten a un re aprendizaje corporal y

espiritual, un rumbo iniciatico.

En este sentido, cabe decir que ya entre los pueblos primitivos y saliendo del
grupo iniciatico, el adolescente vuelve a su familia y a su tribu, comportandose
como un recién nacido. Si de hecho conoce las técnicas adultas hace como si no
supiera nada. Este “aprendizaje simbdlico” (Lapassade, Lhotellier, This, 1957:
219) se puede comparar hoy, con este tipo de actividades que acontecen dentro de
la expresion corporal y de otras manifestaciones corporales: descubrimos el
espacio, los sonidos, vuelta al interior. Asi por ejemplo resurgen procesos de
fabricacion de alimentos tradicionales, donde el ejecutante es el protagonista y
parte de cero, o tendencias en viajes a lugares lejanos, sentir otras culturas e
integrarse en sus manifestaciones mas “primitivas”, hoteles donde se
mercantilizan lo natural, lo sostenible, programas viajeros que titulan “Paisaje

interior”. Este parece ser el sentido del nuevo turismo.

El analisis mercadoldgico y publicitario también deja entrever en los productos de
la cultura deportiva y popular un lenguaje mucho mas amplio del especifico
haciendo puente con temas deportivos: haciéndose exposiciones con fotografias
antiguas, trofeos y vestuarios de época o rastrillos solidarios con objetos

historicos.
COSTUMBRES Y TRADICIONES

Conceptualizacion - constituye un reto significativo aportar opciones destinadas

a vindicar las costumbres y tradiciones para dotar a las nuevas generaciones de tan
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sensible herramienta formativa, por demas atribuible al desarrollo fisico, mental y
espiritual de las persona que tributan a la poca movilidad y ejercitacion del
cuerpo, fendbmeno que no solo se puede apreciar en los nifios sino también en las
personas adultas quienes emplean su tiempo en juegos de mesa, obviando en
ambos casos las actividades que forman parte de sus costumbres y tradiciones
Morales (2002).

IMPORTANCIA DE LAS COSTUMBRES Y TRADICIONES
La recreacion fisica es importante en todas las etapas de la vida del hombre van
analizado de qué forma evolucionan las necesidades ludicas a lo largo de la vida

del ser humano.

OBJETIVOS

- Posibilita la ocupacion del tiempo libre orientandose principalmente al avance
y auge del Deporte para todos o Deporte Popular.

- Es una forma real de satisfacer la demanda de la mayoria de la poblacion y
una posibilidad de acceder a las exigencias de una sociedad futura que se esta
configurando.

- Es una constante promocién de todo, anulando la seleccion, todo el mundo
pueda participar sin que la edad, sexo o el nivel de entrenamiento se convierta
en factores licitadores, debe responder a las motivaciones individuales.

- Es una alternativa al deporte tradicional anclado en jerarquia
y democracia instrumentalizado en un tipo de practica deportiva méas popular
accesible y economica.

- Tiene dotacion de carga didactica suficiente y capas de permitir la libre
proyeccion de la personalidad, por sus caracteristicas se podria definir esta
actividad como compensatoria de déficit existenciales de la vida. Es mas, se
puede incluir en el concepto de educacion permanente.

- Los diferentes comportamiento motrices implican inherentemente un fin
educacional, nunca otra cuya imposicion pueda sustraer su naturaleza a la
actividad, las practicas recreativas no descartan el aprendizaje bien de
habilidades técnicas.
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Potencia la formacién de valores, habitos, habilidades, etc.

CARACTERISTICAS DE LAS COSTUMBRES Y TRADICIONES
Sus caracteristicas se podrian definir esta actividad como compensatoria de déficit

existencial de la vida, es mas se puede incluir en el concepto de educacion

permanente.

Los diferentes comportamiento motrices implican inherentemente un fin
educacional, nunca otra cuya imposicion pueda sustraer su naturaleza a la
actividad, las practicas recreativas no descartan el aprendizaje bien de
habilidades técnicas.

Potencia la formacion de valores, habitos, habilidades, etc.

Debe activar a las personas, darle ocasién de "mover su cuerpo™ aunque Ssu
principal objetivo no sea el esfuerzo fisico como tal.

La concesion de "personas que juegan" es mas importante que "personas que
se mueven", se busca una actividad fisica, pero ante todo ludica, esto permite
una simplificacion en lo que refiere a las reglas de juego, el material necesario
al terreno de préctica.

El "jugar con las damas" es mas importante que el "jugar contra las damas".
Se efectlia libre y espontdneamente, con absoluta libertad para su eleccion; no
debe existir obligatoriedad en la participacion, la evaluacion de las actividades
deben permitir que la participacion sea activa o pasiva.

Se realiza desinteresadamente, solo la satisfaccion que produce da lugar a la
liberacion de tensiones propias de la vida cotidiana.

Se realiza en unclimay con una actividad predominantemente entusiasta,
contribuyendo un espacio ideal para la mejora del contacto social y
reencuentro.

No deberan estar sometida a reglamentaciones demasiado rigorosa 0 en
caminadas a la consecucion de objetivos que la determinan o encasillen de
forma excesiva, invalidando sus caracteristicas fundamental del ocio, las
reglas pueden ser creadas y adaptadas (a ellos mismos o a la situacion) por los

propios participantes, sus opciones Yy posibilidades son elementos
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fundamentales a tener en cuenta. Esto implica un aporte creativo por parte de

los participantes.

DIVERSION POPULAR

Definicion.- "Los juegos populares se sitdan en el grupo de las manifestaciones
ludicas mas peculiares y genuinas de cualquier colectivo humano. En el &mbito de
la motricidad, son préacticas ludicas, que a diferencia de otro tipo de juegos, estan
muy directamente vinculados al contexto sociocultural que las acoge.” (Lavega,
2000).

IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS POPULARES

Es importante porque ademas de trabajar las habilidades motrices basicas, la
capacidad perceptiva del ritmo, la expresion corporal, etc., también desarrolla una
serie de valores que son fundamentales en nuestra sociedad, y cada vez mas
necesario entre los estudiantes, como la socializacion, comunicarse con los demas,
divertirse, respetar a los compafieros y conocer su cultura, y lo mas importante
que a la vez que se divierten, realizan actividad fisica, mejorando asi sus
capacidades fisica y dando lugar a una mejor calidad de vida. Por ello
rebusquemos en el badl de los recuerdos y ensefiemos a nuestros estudiantes la

magia de los juegos populares.

BENEFICIOS

Es evidente que la practica moderada y regular de ejercicio fisico aporta
beneficios muy importantes para la salud, en esta practica los juegos populares
tradicionales y autoctonos, algunos de ellos con las modificaciones y adaptaciones

adecuadas, deben jugar un papel fundamental.

ELEMENTOS DE DIVERSION POPULAR

Integracion en el grupo: primeros fundamentos de la comunicacion entre sus
iguales.

- Conocimiento y desarrollo corporal: desarrollo de la coordinacion dindmica

general y la lateralidad, al utilizar todos los segmentos corporales.
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- Sentido ritmico: a través de las danzas de las personas se familiarizan con las
pulsaciones, acentuaciones, pausas... asociadas a los movimientos.
-Estructuracion Espacial: a través de las distintas formaciones grupales los
alumnos descubren el espacio corporal propio y el espacio proximo.
-Estructuracion Temporal: los diferentes desplazamientos y cambios de
velocidad en el juego, hacen que los alumnos conozcan las duraciones,
velocidades y ritmos en las distintas actividades.

- Enriquecimiento del lenguaje: mediante los didlogos en los juegos adquieren
un lenguaje natural, practicando la correcta forma de articular, realizando la
fonacién y memorizando las palabras.

- Formacion integral de la persona: los valores educativos de los juegos

populares se pueden dividir en tres areas:

CLASIFICACION DE LOS JUEGOS POPULARES
La complejidad morfoldgica y estructural de los juegos populares se pone de
manifiesto en las numerosas clasificaciones existentes. Algunas de las mas

importantes son:

Juegos populares vigentes:
o De carrera o persecucion: pafiuelo, marro...
e De saltos: burro, cuerda, goma...
o Intelectuales: adivinanzas...
e Con animales: cazar grillos, ranas...
e Ritmicos: acompafiados por alguna cancion; "al pasar la barca me dijo el

barquero”

Juegos tradicionales desaparecidos:
« De habilidad con apuestas: chapas.
o De lanzamientos: bolos, la calva...

« Juegos y canciones en corros.

31



Juegos que han evolucionado al mismo tiempo que la sociedad:
o Imitativos o de simulacro: los oficios.

« Canciones: cuerda, gomas, manos.

LOS JUEGOS POPULARES

Conceptualizacion

Segun Rafael Garcia Serrano: Es pionero en Espafa su trabajo en 1974 sobre los
juegos populares y deportes tradicionales de la peninsula.

Los juegos populares son las actividades ludicas que, en un momento
determinado, son practicadas por una mayoria de personas, por un colectivo
determinado de una poblacion.

Esta actividad ladica en donde las actividades representan un juego,
que estimulan el desarrollo motriz y se convierten en acciones Utiles para la
ensefianza de otros conocimientos. En ellas intervienen sensaciones, percepciones,
y el pensamiento.

El juego es una expresion ludica y artistica corporal e intelectual que se convierten
en una actividad con un rol potencial en la educacion de los nifios, nifias, jovenes

y adultos.

Rodolfo Pérez Pimentel, historiador ecuatoriano indica que los juegos tipicos
tuvieron origen por la imaginacion de nuestros ancestros. “Habian juguetes de lata
importados de los Estados Unidos, pero eran muy caros, de tal manera que los
nifios usaban su imaginacion y asi se inventaron varios juegos. En la Sierra se
fabricaba el trompo y la perinola, que eran de tagua”, expresé Pérez, quien
también nos ensefid como hacer un “silbador, un juguete de los afios 40”.

Los juegos populares y los deportes autdctonos, han supuesto durante milenios la
Unica escuela de formacion fisica, de relaciones sociales y de aprendizaje para las

miles de personas en todo el mundo.
Los juegos populares son un conjunto de operaciones que se pueden realizar en

un momento dado por las que un sujeto o grupo en situacion logran satisfacer sus

necesidades, transformando objetos y hechos de la realidad y de la fantasia. Esta
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conducta, para su realizacion, necesita del mas alto grado de libertad interna y

externa con respecto a la persona o grupo que la ejecute.

Los juegos populares

Del periodista Mantilla Aguirre Oswaldo (2012) EIl libro Juegos Populares de
Antafo (tercera edicién).

Son aquellos juegos que se encuentran muy vinculados a las actividades del
pueblo llano y que a lo largo de los afios y de las generaciones han ido
transmitiéndose de padres a hijos. De la mayoria de los mismos no existe un
origen concreto ya que han nacido de la necesidad del hombre a jugar, son

actividades espontéaneas, creativas y muy motivadoras.

El juego es el espejo de cada civilizacion. El juego es una necesidad que el
hombre ha sentido desde siempre, mas alld del momento histérico y condicion
social por los que transite, en compafiia o en soledad.

El palo encebado, las cometas, las ruedas, sin que te roce, las tortas, la perinola,
los triques, las banderillas, los aviones, las flechas, los tractores, las ollitas, las
cebollas, son algunos juegos descritos en la obra.

Los juegos populares tradicionales -sefiala el autor- se sitian en el grupo de las

manifestaciones lidicas mas genuinas de cualquier colectivo humano.

Caracteristicas de los Juegos Populares.

Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geogréafica a otra
con facilidad; incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes segun donde
se practique.

Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza todo tipo de
materiales, sin que tengan que ser especificos del propio juego. Todos ellos tienen
sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo. Su practica no tiene una
trascendencia mas alla del propio juego, no esta institucionalizado, y el gran
objetivo del mismo es divertirse.

Pueden llevar implicitas apuestas (dinero o especies), suelen ser marcadamente

separatistas entre sexos y edades (mayores-nifios, hombres-mujeres)
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Muchos de los juegos populares con el tiempo se han ido convirtiendo en apoyos
importantes dentro de las clases de educacion fisica y realmente han demostrado
ser elementales a la hora de desarrollar las capacidades fisicas y motrices, aunque
también han demostrado ser una herramienta educativa en las aulas de alto efecto,
ya que ademas de diversion suman aprendizaje.

Los juegos mas extendidos y perdurables a lo largo de la historia tienen su origen
en un intento de desarrollo educativo o de mantenimiento de habilidades
adquiridas. Se asegura que el juego es el primero y mas eficaz de los educadores;
de hecho, los nifios aprenden unos de otros a través de €él, es mas, los nifios

necesitan jugar para aprender y aprender jugando.

TIPOS DE JUEGOS POPULARES

Hay distintos tipos de juegos, segun las posibilidades de los espacios y a su vez de
la climatologia. Una clasificacion de los juegos populares segun la situacion de los
jugadores y del entorno es:

- De tablero

- De calle

- De campo abierto

- De fiestas

- De habilidad

Es también dificil establecer categorias o tipos de juegos porque en su mayoria se
hallan relacionados entre si. Algunos juegos favorecen el ejercicio fisico, como la
fuerza, precision, agilidad; otros, desarrollan facultades intelectuales (adivinanzas,
rompecabezas); muchos dependen del azar (dados, naipes); finalmente existen
ciertas manifestaciones magico-religiosas que poseen mas de caracter ludico que
de acto sacro.

Uno de los juegos populares mas destacados resulta ser el de la Escondida o
Escondite, el mismo consiste en una persona que con los o0jos tapados y mirando
contra la pared debera contar hasta un namero determinado y mientras lo hace, el
resto de los participantes, deberan correr hasta un lugar cercano para esconderse;
quien cuenta debera encontrarlos y cada vez que lo haga gritaré piedra libre para

tal o cual en el lugar en el cual cont6. Puede suceder que quien busca no corra lo

34


http://www.definicionabc.com/social/juegos-populares.php
http://www.definicionabc.com/social/juegos-populares.php

suficientemente rapido y sea sorprendido en rapidez por quien ha descubierto y
que sea este quien grite su salvacién primero dejando sin efecto la piedra libre y
salvandose tanto a €l como al resto de los jugadores.

El juego infantil tiene como objetivo conectar al nifio con la sociedad por medio
de objetos y acciones que imitan la vida cotidiana de los adultos. Las miniaturas
que los nifios utilizaban para jugar desde la prehistoria (vajilla, carritos, barcos,
etc.)

Del periodista Mantilla Aguirre Oswaldo (2012) El libro Juegos Populares de
Antafio (tercera edicion).

Los Juegos del Mundo
Se detallan una recopilacion de diferentes juegos populares pertenecientes a los

diferentes continentes:

Juegos de Asia

- Tetsuaguioni (Japon)

- Takgro (Tailandia)

- Hong-Lui-Ten (China)
Juegos de Africa

- Maytmat (Marruecos)

- El Nido (Burkina Faso)
Juegos de América

- Desafio (Colombia)

- El Vendado (Colombia)

- Coger las cintas (México)
Juegos de Europa

- Atrapa la piedra (Francia)
- La paella (Espafia)

Juego de Oceania

- Gemo (Australia):

- Cubitos de hielo (Australia).
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Creatividad y diversion en los juegos populares.

Aguado Brigidano, D (2006). Los juegos populares van pasando de padres a hijos,
y de la mayoria de ellos se desconoce su lugar de origen. Normalmente son juegos
espontaneos (carecen de juguetes en ese momento y se inventan un juego);
creativos (al ser inventados por los nifios, ponen en funcionamiento su creatividad
para inventar dichos juegos) y motivadores (estos juegos suelen gustar mucho a

los nifios, divirtiéndose y pasando muy buenos ratos jugando a ellos).

Suelen tener pocas reglas y en la forma de jugar estos juegos, puede variar
dependiendo de la zona geogréfica en la que se lleve a cabo el juego. Un ejemplo
de ello es la "rayuela”, llamada asi en Espafia y "Luche" en Colombia. Hay
variantes con respecto a la manera de organizarla (dibujarla en el suelo), asi como

la manera de jugar, aunque siempre tienen algo en comun.

Se utilizan diversos materiales, dependiendo del objetivo que se persiga con ellos.
Por ejemplo, si quieren pillar al otro lanzando algo, pueden utilizar una pelota, un
trapo.

Con todo ello, espero que haya quedado bien explicado qué son los juegos
populares y cuales son sus caracteristicas.

Bueno para acabar de editar mi entrada, voy a explicar uno de los juegos

populares, que ya nombré antes, con algunas de sus posibles variantes.

LA RAYUELA

Se dibuja en el suelo la zona de juego, que ésta puede variar. Puede tener méas o

menos casillas, normalmente esta entre 8 y 10.
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El juego consiste en que cada jugador ha de tirar una piedra en el cuadro nimero
uno, y a la pata coja tiene que saltar al cuadro nimero dos sin caer en el uno, y
después en el tres, en el cuatro y asi sucesivamente. Una vez acaba esta tirada,
tirara la piedra al cuadro dos, y en esta ocasion saltara al uno y después al tres sin
caer en el dos... y asi sucesivamente con todos los cuadros, hasta llegar al nimero
diez. Si falla, le tocara al siguiente jugador y cuando le vuelva a tocar a éste

empezara por el numero en el que se quedd en la anterior jugada.

Otra variante de este juego consiste en tirar la piedra en la casilla nimero uno, y a
la pata coja arrastrar esta al nimero 2, después al 3... y asi hasta llegar al diez. Si
falla le toca al siguiente, y cuando le vuelva a tocar empieza de nuevo. Gana el

que lo haga el primero.

El material usado es una piedra u objeto que se pueda tirar y quedar dentro de la
casilla, y una tiza o cualquier otro material con el que se pueda pintar en el suelo

para dibujar la zona de juego.

Juegos Populares como recursos didacticos

Como podemos ver los juegos tradicionales es un potencial, el momento de
utilizarlo como un recurso didactico; pues permite desarrollar muchos campos del
convivir humano, asi: las habilidades, destrezas, la practica de valores la
sociabilidad, nociones de tiempo, de cantidad, de lateralidad; y lo mas importante
ayudan a que los nifios y nifias crezcan intelectualmente, fisicamente y
afectivamente, lo cual les permitird incorporarse a la vida en comunidad. En
general los juegos también permiten descubrir las habilidades de cada estudiante.
Todos los juegos son aplicables a la educacion, pero el docente tendra que ser
muy cuidadoso el momento de aplicarlo, pues debera tomarse en cuenta las edades
e interés de sus educandos. Solo asi, el juego que elija tendrd la pertinencia y
eficacia.

Pienso que el area que mas se presta para la practica de los juegos es la cultura
fisica, aunque se podria pensar en las demas asignaturas, entre algunos juegos que

se puede utilizar como recurso didactico tenemos:
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Ejemplificaciones: Juego del trompo

Materiales.

Trompos.

Piolas.

El juego del trompo tiene diversas reglas de acuerdo al lugar donde se practica;

por ejemplo, en la ciudad de Cotacachi se juega al cabeo, muy tradicional para los

hispanos e indigenas. A continuacién se detalla algunas reglas del quifio.

Desarrollo

Se dibuja un circulo en el piso, este es el punto al cual deben picar llegar con la

punta del trompo todos los participantes con el trompo y pero también el trompo

debe sequir bailando girando

Este juego se inicia con dos participantes, aunque pueden ingresar al juego, un

namero indeterminado de participantes.

Lanzar el trompo envuelto con una piola, capaz de que pique en el circulo, para

que gire y mantenga un equilibrio vertical y a eso se le llama bailar, los

participantes deben picar siempre en el circulo y todo trompo debe bailar dentro

del circulo y cuando termine de girar el trompo de salir por si solo y si no alcanza

salir del circulo se queda castigado hasta que otro participante le saque, para ello

siempre debe intentar que el trompo llegue a topar al del circulo.

De la misma manera el participante que no haga picar al trompo dentro del circulo

y bailar, debe poner su trompo dentro del circulo como castigo; y esperar que

alguien lo saque.

En este juego aparecen nombres tradicionales que los jugadores dan a los trompos

asi: hay trompos zarandangos.

Zarandango.-Trompo que baila de un lado a otro y al final siempre sale del

circulo.

Reglas del juego.

Todos los participantes deben picar en el circulo.

- Participante que no pica dentro del circulo, como castigo debe poner su
trompo dentro del circulo.

- Los participantes pueden tener dos a mas trompos.

- Cada participante respeta un turno.
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- No se puede retirarse del juego, mientras no exista una decision de todos de
terminar con el juego.

- Las puntas de los trompos pueden ser afiladas, para dejar huellas en los
trompos castigados.

Anélisis

El juego del trompo es muy conocido en las comunidades, es un juego tradicional

que se practica afio tras afio. En la actualidad se han organizado eventos de juegos

tradicionales con el trompo; aqui han participado inclusive por categorias, desde

nifios hasta los adultos. Ventajosamente estos eventos estan permitiendo

revalorizar y evitar su perdida. Anteriormente los trompos eran elaborados

Unicamente de madera y hoy en la actualidad existen de material sintético, esto a

futuro resulta muy beneficioso, pues se elaboran trompos de diversos colores y

ayudan a reciclar el plastico.

Como vemos este juego permite desarrollar la sociabilidad, el aprendizaje de

valores, desarrollar habilidades de psico- motricidad gruesa y fina.

LOS HOYOS

Materiales

-Pelota

- reloj

Desarrollo

Se hacen en la tierra un hoyo por cada persona que juegue. En EIl colegio
compartimos hoyos.

o Se hacen dos equipos de mas 0 menos los mismos jugadores.

o Los jugadores se numeran con el nimero de los hoyos que haya.

o Se lanza la pelota en orden del uno al dltimo.

o El objetivo es meter la pelota en un hoyo que no sea el del lanzador. Pero
si cae, el desarrollo del juego es el mismo, va a por la pelota el que la ha
lanzado.

e En el hoyo que se haya metido la pelota, el jugador de ese numero tiene
que correr a por la pelota y cogerla en el menor tiempo posible, decir “pies

quietos”, dar 3 pasos y lanzarsela al jugador mas cercano.

39



« Si da a alguien coge una chinita el que ha sido dado, pero si falla el que
lanza coge la chinita el lanzador.
Analisis
Si al que le tiran coge la pelota desde el aire, si tiene chinita el que la ha cogido
la pelota se la pasa al que ha lanzado. Si no tiene chinita dispone de una vida para
cuando la tenga.
Pierde el jugador que mas chinitas acumule. (Se puede determinar el nimero de

chinitas al inicio del juego.) Elena y Marta Liniers.

PASAR LA CORRIENTE

Desarrollo

Todos los jugadores cogidos de las manos, forman un corro, menos uno, que se
coloca en el centro. Uno de los jugadores del corro dice: paso la corriente a...
nombre de un jugador.

La corriente consiste en un pequefio apreton dado a la mano. El que inicia el juego
va pasando la corriente a uno de los dos jugadores que tiene a su lado, y este al
siguiente, etc...., la corriente pasa de mano en mano hasta llegar al receptor.
Cuando llega, el jugador dice: recibido.

Anélisis

El nifio que estd en el centro debe de intentar ver el movimiento de manos, que
indica por donde pasa la corriente. Si cree haberlo visto, dice: aqui si acierta se
sienta en el lugar del que ha sido descubierto y este pasa al centro para volver a
iniciar el juego. El que se queda tiene tres oportunidades.
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2.42. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA VARIABLE
DEPENDIENTE.- PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.

EDUCACION

Definicion.- etimolégicamente significa el promover al desarrollo (intelectual y
cultural) del educando, es decir desarrollar desde las propias potencialidades
psiquicas y cognitivas del educando el intelecto y el conocimiento haciendo en tal

proceso activo al educando (o educanda segun sea el género).

IMPORTANCIA DE LA EDUCACION
Se basa en la inteligencia de cada educandoy con éstas cualidades el mejor
desempefio de cada persona educada para llevar a cabo en lo posible su Optima

forma de vivir (la cual, se sobreentiende, es una vida culta en sociedad).

TIPOS DE EDUCACION

- Educacion formal

- Educacién no formal

- Educacién informal

Educacion Formal.- La educacion formal hace referencia a los ambitos de las
escuelas, institutos, universidades, mddulos donde se reconoce la participacion
por medio de certificados de estudios.

Educacion no formal.- Se refiere a los cursos, academias, e instituciones, que
no se rigen por un particular curriculo de estudios, estos tienen la intencién de
educar pero no se reconoce por medio de certificados.

Educacion informal.- Es aquella que fundamentalmente se recibe en los ambitos
sociales, pues es la educacion que se adquiere progresivamente a lo largo de toda

la vida, se da sin ninguna intencién educativa.

PEDAGOGIA
Definicion.- es la educacion, tomada ésta en el sentido general que le han
atribuido diversas legislaciones internacionales, estudia a la educacién como

fenémeno complejo y multirreferencial, lo que indica que existen conocimientos
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provenientes de otras ciencias y disciplinas que le pueden ayudar a comprender lo

que es la educacion. Kant y Herbart.

PROPOSITO DE LA PEDAGOGIA
Incorporar a los sujetos a una sociedad determinada que posee pautas culturales y

propias.

CARACTERISTICAS DE LA PEDAGOGIA

- la educacion es una accion que lleva implicita la intencionalidad del
mejoramiento social progresivo que permita que el ser humano desarrolle
todas sus potencialidades.

- EL mejoramiento comprension de la historia de la conformacion de la

Pedagogia y su relacion con la educacion.

ELEMENTOS DE LA PEDAGOGIA

Elementos importantes

- Propone la confeccion de una disciplina que sea cientifica, tedrica y practica
que se base en principios y en la experimentacion

- Reflexione sobre practicas concretas. al referirse a la educacion expresa que
es materia de la Pedagogia y es indispensable.

- Construir un saber por medio de la implementacion de reglas metodoldgicas,
postura positivista, que sea garante del caracter cientifico de dicho

conocimiento.

REGLAS METODOLOGICAS DE LA PEDAGOGIA
- Postura positivista
- Caracter cientifico de dicho conocimiento.

METODOLOGIA EDUCATIVA

Definicion.- Son las que utilizamos de forma mayoritaria en la formacion
primaria, eso, bachiller, universidad estas son las més conocidas y habituales que
suelen girar alrededor de las teorias del aprendizaje basadas en la psicopedagogia
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como son el conductismo, cognitivismo, constructivismo y Ultimamente el

conectivismo.

IMPORTANCIA

Que se transmite conceptos para que los estudiantes asimilen, la innovacién

educativa que debe ayudar a transmitir esos conceptos y a que los estudiantes

adquieran con menos esfuerzo.

CLASIFICACION DE LA METODOLOGIA EDUCATIVA

Clases magistrales. La teoria de toda la vida; basta con una tiza y una
pizarra, aunque también se utilizan presentaciones por ordenador, videos y
la pizarra electronica ultima tecnologia disponible, muy eficaz por cierto.
Clases précticas. La mayoria de las veces es una clase tedrica; pero en
lugar de transmitir conceptos abstractos se resuelve un problema; es decir,
desde el punto de vista metodoldgico es idéntica a las clases magistrales.
Clases de Laboratorio. Se suelen utilizar en materias mas técnicas y los
alumnos manejan dispositivos donde se comprueba la validez de las
teorias. Desde el punto de vista metodoldgico requiere la adquisicién de
determinadas habilidades préacticas.

Tutorias. Se suelen utilizar las tutorias denominadas reactivas (el profesor
responde a una demanda de informacién del alumno); es un instrumento
muy potente, pero desgraciadamente poco y mal utilizado.

Evaluacion. Se suele utilizar la modalidad de evaluacion sumativa la
utilizada para evaluar los conocimientos adquiridos y obtener una
calificacion. Pulsar aqui para entender el proceso de evaluacion.
Planificacion. Se suele hacer al inicio del curso, basicamente son guias
donde el alumno puede conocer con antelacién los objetivos de la
asignatura, el programa, el método de evaluacion, la carga docente,
actividades, condiciones.

Trabajos individuales y en grupo de tipo caja negra. Son trabajos que el
profesor define el tema y alcance; los alumnos lo hacen por su cuenta y

una vez finalizado se le presenta al profesor.
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Proceso de Ensefianza — Aprendizaje

Conceptualizacion

El proceso de ensefianza aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el
principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcion de
facilitador de los procesos de aprendizaje en la cual la motivacion del alumno, el
proceso con todos sus componentes y dimensiones, condiciona las posibilidades
de conocer, comprender y formarse como persona. Los elementos conceptuales
basicos del aprendizaje y la ensefianza, con su estrecha relacion, donde el
educador debe dirigir los procesos cognitivos, afectivos y volitivos que se deben
asimilar conformando las estrategias de ensefianza y aprendizaje son los alumnos
quienes construyen el conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y
reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y
el profesor. En este espacio, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se

comprometa con un aprendizaje de por vida.

Ausubel, D.; Novak, J.; Hanesian, H. (2000). Psicologia Educativa: Un punto de
vista cognoscitivo. México: Editorial Trillas. Segunda Edicion. Como proceso de
ensefianza - aprendizaje se define "el movimiento de la actividad cognoscitiva de
los alumnos bajo la direccidn del maestro, hacia el dominio de los conocimientos,
las habilidades, los habitos y la formacion de una concepcién cientifica del
mundo”. Se considera que en este proceso existe una relacion dialéctica entre
profesor y estudiante, los cuales se diferencian por sus funciones; el profesor debe
estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de manera tal que el alumno sea
participante activo, consciente en dicho proceso, o sea ensefia y la actividad del

alumno es aprender.

Algunos autores consideran como componentes del proceso de ensefianza a los
objetivos, el contenido, los métodos, los medios y su organizacion los que
conforman una relacion ldgica interna.

Los medios de ensefianza son considerados el sostén material de los métodos y
estdn determinados, en primer lugar, por el objetivo y el contenido de la

educacion, los que se convierten en criterios decisivos para su seleccion y empleo.
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La relacién maestro - estudiante ocupa un lugar fundamental en este contexto del
proceso docente - educativo; el maestro tiene una funcion importante y los medios
de ensefianza multiplican las posibilidades de ejercer una accién mas eficaz sobre
los alumnos.

Varios son los investigadores que se han dedicado a profundizar en el estudio de
la teoria sobre los medios de ensefianza, su definicion, metodologia de aplicacion,
influencias en el proceso de asimilacion de conocimientos y desarrollo de

habilidades, entre otros temas.

La definicion de medios de ensefianza ha sido abordada por diferentes autores; por
ejemplo, Lothar Klingberg los concibe como todos los medios materiales
necesarios para el maestro o el alumno, para una estructuracion y conduccion
efectiva y racional del proceso de educacion e instruccion.

El colectivo de autores define los medios de ensefianza constituyen distintas
imagenes y representaciones de objetos y fendmenos que se confeccionan
especialmente para la docencia, este concepto enmarca los medios de percepcion
directa, imagenes fijas y audiovisuales, excluyendo otros como los medios de

laboratorio, equipos sonoros, las computadoras, entre otros.

El autor Vicente Gonzélez Castro define: Los medios de ensefianza son todos
aquellos componentes del proceso docente - educativo que le sirven de soporte
material a los métodos de ensefianza para posibilitar el logro de los objetivos
planteados. En esta definicion se reconoce como medios de ensefianza tanto a los
medios visuales y sonoros como a los objetos reales, a los libros de textos, los
laboratorios y a todos los recursos materiales que sirven de sustento al trabajo del

maestro.

OBJETIVO

= Es la categoria rectora que debe expresar las aspiraciones educativas del
mismo, en funcién del desarrollo de la Personalidad de los estudiantes,
expresa la transformacion que deseamos lograr en el estudiante.

= Es la parte de la cultura de la humanidad que se expresa en una asignatura.
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METODO

Los métodos de ensefianza se definen como los modos de organizar la actividad
cognoscitivade los estudiantes que aseguran el dominio de los
conocimientos, métodos de conocimientoy actividad practica, asi como el

proceso formativo en general.

EVALUACION
Es la comprobacién del grado de cumplimiento de los objetivos y ademas la
comprobacién de si fueron utilizados adecuadamente el resto de los objetivos.

La Ensefianza

MALLART (2001): «La ensefianza es la actividad humana intencional que aplica
el curriculo y tiene por objeto el acto didactico. Consta de la ejecuciéon de
estrategias preparadas para la consecucion de las metas planificadas, pero se
cuenta con un grado de indeterminacion muy importante puesto que intervienen
intenciones, aspiraciones, creencias... elementos culturales y contextuales en
definitiva. Esta actividad se basa en la influencia de unas personas sobre otras.

Ensefiar es hacer que el alumno aprenda, es dirigir el proceso de aprendizaje».

HENZ (2006). La ensefianza es el proceso o las acciones que realiza el docente
para posibilitar la adquisicion o construccion del conocimiento por parte de dicho
sujeto. Reserva momentos para que el sujeto de aprendizaje tenga espacios para
“actuar” individual y colectivamente, para conocer su propio pensamiento y el de
los demas sobre el objeto de estudio y la forma de aproximarlos y también
momentos para “conocer” sus propios intereses y necesidades, todo ello sumido
en un ambiente que promueva la accion mental o material del sujeto que aprende.

La ensefianza consiste en la transmision a otra persona de saberes, tanto
intelectuales, como artisticos, técnicos o deportivos. La ensefianza puede ser
impartida de modo no formal siendo el primer lugar que ensefia el propio hogar, a
través de los padres, abuelos y hermanos mayores; o estar a cargo de
establecimientos especialmente creados para ello, como escuelas, institutos de
ensefianza, iglesias, o facultades, a cargo de personal docente especializado.
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También el saber puede ser adquirido en forma autodidacta por medio de
informacion escrita como libros, revistas, sitios de Internet u oral television,
radio.

La propia vida ensefia cada dia en forma de experiencia, pero se estara mas
preparado para sortear las dificultades, si se conocen los modos de resolver méas
eficazmente los problemas, si previamente nos ensefiaron aquellos que ya los han
vivido.

Pueden ensefiarse tanto cosas buenas como malas, y en muchos casos, lo bueno y
lo malo sera calificado de uno u otro modo, segln la sociedad de que se trate.
Actualmente los medios de comunicacion constituyen una gran fuente de
transmision de los valores culturales de la sociedad, que no se caracterizan por ser
particularmente elogiables.

Por esa razon el reducto que aln existe para transmitir lo que cada sociedad
estima como deseable, es la escuela. A la escuela tradicional donde el maestro
ensefiaba siendo la Unica parte activa del proceso ensefianza- aprendizaje, pues era
el duefio del saber que trataba fuera incorporado pasiva y memoristicamente por el
estudiante, se le opone la nueva tendencia, basada en la psicologia cognitiva,
donde el alumno es parte activa del proceso, que con la guia del maestro, descubre
el contenido, lo analiza, lo critica y al fin lo adquiere en forma significativa,

relacionandolo con sus conocimientos anteriores.

Las Actividades de la Ensefianza

Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan inevitablemente
unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones, realizan los
estudiantes. El objetivo de docentes y discentes siempre consiste en el logro de
determinados aprendizajes y la clave del éxito estd en que los estudiantes puedan
y quieran realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando

adecuadamente con los recursos educativos a su alcance.

En este marco el empleo de los medios didacticos, que facilitan informacion y

ofrecen interacciones facilitadoras de aprendizajes a los estudiantes, suele venir
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prescrito y orientado por los profesores, tanto en los entornos de aprendizaje
presencial como en los entornos virtuales de ensefianza.

La seleccion de los medios méas adecuados a cada situacion educativa y el disefio
de buenas intervenciones educativas que consideren todos los elementos
contextuales (contenidos a tratar, caracteristicas de los estudiantes, circunstancias
ambientales), resultan siempre factores clave para el logro de los objetivos
educativos que se pretenden.

Por todo ello el acto didactico es un proceso complejo en el que intervienen los

siguientes elementos:

CONTEXTO Iw‘

AR interaccidn

a a
FORMADOR % ESTUDIANTES

ESTRATEGIAS DIDACTICAS
(motivar - orientar - informar)

planificacién CONTENIDOS evaluacion
FINALIDADES

Clasificacion de los medios de ensefianza

 Reales: Son los objetos que pueden servir de experiencia directa al estudiante
para poder acceder a ellos con facilidad. Algunos ejemplos son:

-Plantas, animales

-Objetos de uso cotidiano

-Instalaciones urbanas, agricolas, de servicios

-Y cuantos objetos acerquen la realidad al estudiante

« Escolares: Los propios del centro, cuyo Unico y prioritario destino es colaborar
en los procesos de ensefianza.

-Laboratorios, aulas de informatica

-Biblioteca, mediateca, hemeroteca

-Gimnasio, laboratorio de idiomas
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-Globos terraqueos, encerados o pizarras electronicas.

» Simbolicos: Son los que pueden aproximar la realidad al estudiante a través de
simbolos o imagenes. Dicha transmision se hace por medio del material impreso o
por medio de las nuevas tecnologias:

a) Como material impreso, tenemos: Textos, libros, fichas, mapas, etc.

b) Entre los que transmiten la realidad por medios tecnoldgicos, incluimos los
recursos cuya denominacion se otorga por el canal que utilizan para presentar la
realidad. Asi, los tenemos:

-Icbnicos: retroproyector, diapositivas, etc.

-Sonoros: radio, disco, magnet6fonos, etc.

-Audiovisuales: diaporama, cine, video, televisién

-Interactivos: informatica, robética, multimedia

El Aprendizaje

HILGARD (1979) define aprendizaje por “el proceso en virtud del cual una
actividad se origina o cambia a través de la reaccién a una situacién encontrada,
con tal que las caracteristicas del cambio registrado en la actividad no puedan
explicarse con fundamento en las tendencias innatas de respuesta, la maduracion o

estados transitorios del organismo (por ejemplo: la fatiga, las drogas, entre otras)”.

El Aprendizaje es parte de la estructura de la educacion, por tanto, la educacion
comprende el sistema de aprendizaje. Es la accion de instruirse y el tiempo que
dicha accion demora. También, es el proceso por el cual una persona es entrenada
para dar una solucion a situaciones; tal mecanismo va desde la adquisicion de

datos hasta la forma mas compleja de recopilar y organizar la informacion.

El aprendizaje tiene una importancia fundamental para el hombre, ya que, cuando
nace, se halla desprovisto de medios de adaptacién intelectuales y motores. En
consecuencia, durante los primeros afios de vida, el aprendizaje es un proceso
automatico con poca participacion de la voluntad, después el componente
voluntario adquiere mayor importancia (aprender a leer, aprender conceptos, etc.),

dandose un reflejo condicionado, es decir, una relacion asociativa entre respuesta
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y estimulo. A veces, el aprendizaje es la consecuencia de pruebas y errores, hasta
el logro de una solucion valida. De acuerdo con Pérez Gomez (2002) el
aprendizaje se produce también, por intuicion, o sea, a través del repentino

descubrimiento de la manera de resolver problemas.

Pérez Gomez (2002), profundizando mas, considera que la mayoria de las teorias
del aprendizaje son modelos explicativos que han sido obtenidos en situaciones
experimentales, que hacen referencia a aprendizajes de laboratorio, que pueden
explicar relativamente el funcionamiento real de los procesos naturales del
aprendizaje incidental y del que se hace en el aula. Ademas, expresa, que toda
teoria del aprendizaje deberia ofrecer una explicacion del aprendizaje y dar cuenta
de los siguientes procesos:

e Bases bioquimicas y fisiologicas del aprendizaje: donde es necesario explicar
la fisiologia de la sensacion, percepcion, asociacion, retencion y accion.

e Fenomenos de adquisicion: que son todas aquellas dimensiones, variables y
factores que pueden explicar las peculiaridades en la adquisicién de un nuevo
aprendizaje.

e Fenomenos de transferencia: toda teoria del aprendizaje debe afrontar el tema
de la transferencia, del valor de un aprendizaje concreto para la comprension y
solucion de nuevos problemas.

e Fenodmenos de invencion, creatividad: son un tipo particular de transferencia o
uno entre tantos tipos de aprendizaje (de destrezas, simbolico, de conceptos,
de principios y de solucion de problemas).

Teorias del aprendizaje de acuerdo a la importancia pedagogica

Una muy completa es la propuesta por ALONSO y GALLEGO (2000) que
clasifican las teorias del aprendizaje de acuerdo a la importancia pedagdgica en
ocho tendencias.

e Teorias Conductistas

e Teorias Cognitivas

e Teoria Sinérgica de Adam

e Tipologia del Aprendizaje segiin Gagne
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e Teoria Humanista de Rogers

e Teorias Neurofisioldgicas

e Teorias de Elaboracion de la Informacion

e El Enfoque Constructivista

.

De dicha clasificacion se buscaron las distintas corrientes y de acuerdo con
GARCIA CUE (2006) se ha hecho una sintesis de las ideas principales que se

describen en los siguientes parrafos.

En el Conductismo Pavlov investigd sobre el desarrollo de asociaciones y el
condicionamiento clasico. Thorndike estudio sobre el condicionamiento
instrumental y su teoria del refuerzo. Skinner formul6 diferentes conceptos del

Condicionamiento Operante y de la Ensefianza Programada.

Después, aparecié el término Cognitivo que hace referencia a actividades
intelectuales internas como la percepcién interpretacion y pensamiento. En el
campo del aprendizaje aparecieron diferentes teorias entre las cuales se destacan
las del grupo de la Gestalt, Piaget, Ausubel, la Teoria Sinérgica de Adam, Gagne,

Carl Roger, las Corrientes Neurofisiologicas y las Teorias de la Informacién.

El grupo de la Gestalt expresd un principio fundamental “el todo es mas que la
suma de las partes”. La Aplicacion de este principio se debe a dos importantes
procesos psicoldgicos: la percepcion y el pensamiento. Alonso y otros (1994:26-
27) explican que la influencia de la Gestalt ha sido notable, muchos de sus
conceptos y problemas se han incorporado, y han sido reformulados en otras
corrientes psicologicas, principalmente en la psicologia cognitiva y en la

psicologia social.

La Teoria Sinérgica de Adam aportd interesantes sugerencias en el campo del
aprendizaje de los adultos y en el aprendizaje colaborativo. GAGNE ofrecio
fundamentos tedricos para guiar al profesorado en la planificacion de la

instruccion. La teoria de Carl Roges se basd en que “toda teoria se construye a
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partir de otras teorias, o bien de algunos principios de orden filosofico, o bien de

la observacion empirica”.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Para los pedagogos de todos los tiempos la mayor preocupacion ha sido cémo
lograr que los estudiantes aprendan lo que se les ensefia. Es por ello que las
ciencias pedagdgicas se han movido desde teorias de aprendizaje conductistas,
donde el profesor tomaba todas las decisiones y los alumnos repetian
mecanicamente lo ordenado hasta teorias de aprendizaje que plantean que los
alumnos son el centro del proceso, donde lo fundamental es llevar a estos a

aprender por si solos.

Se habla mucho de transformaciones en las formas de impartir las clases de
educacion fisica en los diferentes niveles de ensefianza, pero todo cambio siempre
encuentra cierto grado de resistencia, de ahi la alta responsabilidad de los docentes
que imparten asignaturas del area metodoldgico-profesional, encargados de dar
cumplimiento a la mision de la escuela que es formar profesionales con una
concepcion humanista y solidarios capaces de transformar la Educacion Fisica y el
Deporte en sus paises de procedencia y con una visién mucho mas amplia: llegar a
convertirse en un centro de referencia internacional en la formacion de

profesionales de la Educacion Fisica y el Deporte.

Si se quiere cumplir con la misién de la escuela hay que llevar a cabo un proceso
docente-educativo capaz de proporcionarles a los estudiantes la posibilidad de
aprender a aprender, que en el caso de las asignaturas del area metodoldgico-
profesional, seria aprender a ensefiar.

Para el logro de este objetivo no basta con perfeccionar planes de estudio,
programas Yy libros de texto, sino que es necesario ademas, perfeccionar los
métodos de ensefianza, para de esta forma elevar la calidad de la labor de los

profesores.
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2.5. Formulacion de Hipdtesis

El presente estudio de investigacion no necesita de verificacion de hipotesis, ya es
un estudio descriptivo cuyo objetivo de la investigacién consiste en llegar a
conocer las costumbres y actitudes y tradiciones predominantes a través de la

descripcién de los juegos populares en el Centro Educativo “Club Rotario”.
2.6. Sefialamiento de variables

Variable Independiente

Juegos Populares

Variable Dependiente
Proceso de Ensefianza - Aprendizaje
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

Segun Hernandez (2006) el enfoque mixto es un proceso que recolecta, analiza y
vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie de
investigaciones para responder a un planteamiento del problema. Por lo cual, se
usan métodos de los enfoques cuantitativos y cualitativos e intervienen datos

cuantitativos y cualitativos y viceversa.

Enfoque Cualitativo (Herndndez 2006). Método que examina fendmenos con gran
detalle sin una categoria o hipdtesis predeterminada. El énfasis se hace en el
entendimiento del fendémeno, tal como existe. Por lo general tiene una
connotacién de cuestionamiento, inductivo, social antropolégico.

En la presente investigacion se tomara en cuenta el enfoque cualitativo por cuanto
la finalidad del trabajo serd comprender la necesidad de rescatar los juegos

populares y su incidencia en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Mediante la utilizacion del enfoque cualitativo nos permitird determinar las
cualidades de cada una de las personas que estan inmersas en el problema objeto
de estudio del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga,
provincia de Cotopaxi, con la finalidad de poder conocer y entender de mejor
manera el problema y la incidencia de los juegos populares, planteada en la

hipotesis.
Enfoque Cuantitativo (Hernandez 2006). Método que busca los hechos o causas

del fendmeno. Pueden ser nameros o estadisticas. Por lo general tienen una

connotacion positiva, deductiva, de ciencias naturales.
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El método cuantitativo utiliza la recoleccion y el analisis de datos para contestar
preguntas de investigacion y probar hipotesis establecidas previamente y confia en
la medicion numérica, el conteo y frecuentemente en el uso de la estadistica para
establecer con exactitud patrones de comportamiento de una poblacién

Cuantitativo porque se obtendran datos numéricos que seran tabulados
estadisticamente y cualitativo porque los resultados numéricos seran interpretados

con la ayuda del marco tedrico.

3.2 Modalidad de la investigacion
Dentro de la modalidad de la investigacion se emplearan la Investigacion

Bibliografica y la Investigacion de Campo.

3.2.1 Bibliografica — Documental

Segun EI Manual de Trabajos de Grado, de Especializacién y Maestrias y Tesis
Doctorales, (Upel, 2006), la investigacion bibliografica-documental es: “el estudio
de problemas con el proposito de ampliar y profundizar el conocimiento de su
naturaleza, con apoyo, principalmente, en trabajos previos, informacion y datos
divulgados por medios impresos, audiovisuales o electronicos este tipo de
investigacion tiene como objetivo el desarrollo de las capacidades reflexivas y
criticas a traves del analisis, interpretacion y confrontacion de la informacion

regida.”

Es documental bibliografica porque se acudié a fuentes de consulta tales como
libros, textos. Internet, los cuales permitieron utilizar diversidad de conceptos
registrados en determinados documentos para llevar a cabo la investigacion
propuesta. Los métodos de investigacion bibliografica seran los caminos que
permitan ubicar y seleccionar la informacién necesaria de entre toda la
bibliografia existente sobre los juegos populares en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes del Centro de Educacion Basica “Club Rotario”,

canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.
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3.2.2 De Campo.

Segun el Manual de Trabajos de Grado, de Especializacion y Maestrias y Tesis
Doctorales, (Upel, 2006), la investigacion de campo es: “el analisis sistematico
de problemas de la realidad, con el propdsito bien sea de describirlos,
interpretarlos, entender su naturaleza y factores constituyentes, explicar sus
causas y efectos o predecir su ocurrencia, haciendo uso de métodos

caracteristicos de cualquiera de los paradigmas de investigacion conocidos.™

Es el proceso que, utilizando el método cientifico, permite obtener nuevos
conocimientos en el campo de la realidad social. (Investigacion pura), o bien
estudiar una situacion para diagnosticar necesidades y problemas a efectos de
aplicar los conocimientos con fines practicos (investigacion aplicada). Tecnicas
como: La observacion, La entrevista, El cuestionario, “Encuesta postal”. Procura
algo mas que la recopilacion de datos, permitiendo mantener un contacto directo
con el problema o fendmeno; en el presente caso la técnica que se empleara es la
encuesta con cuestionario dirigido a estudiantes y maestros del Centro de

Educacion Basica “Club Rotario™.

La investigacién se la realizara en el lugar de los hechos esto es en el Centro de

Educacion Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

3.3 Nivel o tipo de la investigacion

3.3.1 Exploratoria

BABBIE (2003). Es aquella que se efectla sobre un tema u objeto poco conocido
o0 estudiado, por lo que sus resultados constituyen una vision aproximada de dicho
objeto.

Porque se describe las caracteristicas y particularidades del problema en el
contexto investigado. Para realizar esta investigacion, el investigador se pondra
en contacto con la realidad, y podra identificar el problema a estudiarse,

permitiéndole que con su conocimiento e indagacion cientifica plantee y formule
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hipotesis para dar una posible solucion a temas verificables como los juegos

populares y el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje.

3.3.2 Descriptiva

SELLTIZ et al (2005). Consiste en la caracterizacion de un hecho, fendmeno o
grupo con el fin de establecer su estructura 0 comportamiento.

El objetivo de la investigacion descriptiva consiste en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion
exacta de las actividades, objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la
recoleccion de datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones que
existen entre dos 0 mas variables. Los investigadores no son meros tabuladores,
sino que recogen los datos sobre la base de una hipotesis o teoria, exponen y
resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan minuciosamente
los resultados. En esta investigacion se detallan las causas y consecuencias del
problema estudiado en lo que se refiere a los juegos populares en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

3.3.3 Correlacionar

Sabino (2005). Se encarga de buscar el porqué de los hechos mediante el
establecimiento de relacion entre variables.

Porque en la investigacion se establece la relacion de la variable independiente
con la variable dependiente. Tiene como principal propdsito, conocer el
comportamiento de una variable con respecto de la otra, permitiendo evaluar el
grado de relacion e influencia que tienen, esto permitira al investigador plantear
problemas o formular hipotesis de investigacion, en virtud de las necesidades que
existen entre las variables tanto dependiente como independiente, los juegos

populares y el proceso de ensefianza - aprendizaje.
3.4. Poblacién y muestra

Una poblacion es un conjunto de todos los elementos que estamos estudiando,

acerca de los cuales intentamos sacar conclusiones”. LEVIN & RUBIN (2006).
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La Poblacion o Universo con el cual se va a trabajar consta de 90 estudiantes de
Tercer afio de Educacion Basica y 5 maestros del Centro de Educacidon Basica

“Club Rotario”, cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

INFORMANTES FRECUENCIA PORCENTAJE

3er Ao “A” 45 47%

3er Afio “B” 45 47%

Docentes 5 6%
TOTAL 95 100 %

Cuadro N° 1 Poblacion y Muestra.
Elaborado por: Marlene Espin

Muestra.

"Una muestra debe ser definida en base de la poblacion determinada, y las
conclusiones que se obtengan de dicha muestra solo podran referirse a la
poblacion en referencia”, Cadenas (2004).

Por ser la poblacion pequefia y de facil manejo, se trabajard con su totalidad, es

decir 5 Maestros y 90 Estudiantes, un total de 95.
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3.5 Operacionalizacion de las variables

3.5.1. VARIABLE DEPENDIENTE. JUEGOS POPULARES

Conceptualizacion Categorias Indicadores items Bésicos Técnicas e
Instrumentos
Los juegos populares son las
actividades ludicas que, en un o _ o _
momento  determinado.  son | Actividades Juegos Tradicionales | ¢Los juegos tradicionales permiten
oracticadas por una mayoria de | Ludicas Juegos Popglares al  estudiante , fomentar  las
lecti Juegos Autdctonos actividades ludicas tanto Encuesta
personas, - porun CO_‘?C Vo Recreacion individuales como grupales?
determinado de una poblacion, es
una necesidad que el hombre ha Cuestionario
sentido desde siempre, mas alla Individuales ¢L0S juegos populares permiten
del  momento  histérico y | Necesidad Colectivas satisfacer las necesidades | Estructurado
condicion social, es considerado | del Hombre Educativas educativas de aprendizaje en los
. . e Culturales estudiantes del centro Educativo?
también una expresion artistica :
. Sociales
corporal e intelectual que se
convierten en una actividad con
un rol potencial en la educacién ¢Los juegos populares permiten el
de los nifios, nifias, jovenes y | Expresion Corporal desarrollo  corporal de  los
adultos. Artistica :\r)ltetlectual estudiantes de la institucion?
otriz

Cuadro # 2
Elaborado por: Gladys Marlene Espin.
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3.5.1. VARIABLE DEPENDIENTE. PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Conceptualizacion Categorias Indicadores Items Bésicos Técnicas e
Instrumentos
Percepcion ¢Considera que el proceso
Actividad Memoria enseflanza-aprendizaje relacionado | gncyesta
Como proceso de ensefianza - Cognitiva Pensamiento con los juegos populares fortalecen
aprendizaje se define como una Conocimiento la memoria y el pensamiento? Cuestionario
actividad cognitiva de los seres
humanos ba!o la dlrc_ec_uon del Estructurado
maestro, hacia el dominio de los -
conocimientos, las habilidades, ¢Piensa usted que dentro del
los habitos y la formacién de una Destrezas proceso ensefianza-aprendizaje se
concepcion cientifica del mundo. Habilidades Capacidades emplean los recursos didacticos
Talento adecuados para mejorar las
Aptitudes destrezas de los estudiantes?
Hechos
Fendmenos ¢Cree usted que Ilos juegos
Concepcidn Informaciones populares son expresiones
Cientifica Experiencias culturales de los pueblos?

Cuadro#3

Elaborado por: Gladys Marlene Espin.
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3.6 Técnicas e Instrumentos de Recolecciéon de la Informacion

Encuesta

Segin HERRERA E. Luis y otros, (2008) “la encuesta es una técnica de
recoleccion de informacion, por la cual los informantes responden por escrito
a preguntas entregadas por escrito” (p.120)

Tanto la entrevista como la encuesta estructurada necesitan el apoyo de un
cuestionario este instrumento es una serie de preguntas impresas sobre hechos y
aspectos que interesan investigar las cuales son contestadas por la poblacién o

muestra de estudio.

TRESPALACIOS Gutiérrez Juan, Vazquez Casielles Rodolfo y Bello Acebrén
Laurentino, International Thomson Editores, 2005. El cuestionario es un
instrumento utilizado para la recoleccién de informacion, disefiado para poder
cuantificar y universalizar la informacion y estandarizar el procedimiento de la

encuesta.

El cuestionario sirve de enlace entre los objetivos de la investigacién y la realidad
estudiada. La finalidad del cuestionario es obtener, de manera sistematica
informacion de la poblacion investigada sobre las variables que interesan estudiar.
El cuestionario esté dirigido a los estudiantes y maestros del Centro de Educacion

Basica “Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

3.7 Plan de procesamiento de la Informacion

Luego de recogidos los datos fueron transformados siguiendo los siguientes
procedimientos:

Se limpiaré la informacién de toda contradiccion, que no sea incompleta, no
pertinente.

Si se detecta fallas se volvera a repetir la recoleccion de la informacion.
Finalmente se tabulara segun las variables, en este caso la variable independiente

y la variable dependiente, luego se realizard los cuadros de cada variable y el
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cuadro con cruce de variables. Y se realizara un estudio estadistico de datos para

la presentacion de resultados.

Validez y Confiabilidad

Segin HERRERA E Luis y otros, (2008) “un instrumento de recoleccion es
valido “cuando mide de alguna manera demostrable aquello que trata de medir,
libre de distorsiones sistematicas”.

Muchos investigadores en ciencias sociales prefieren asegurar la valides
cualitativa a través de Juicios de Expertos, en la perspectiva de llegar a la esencia
del objeto de estudio, mas alla de lo que expresan los nimeros.

La validez del instrumento de investigacion se las obtuvo a través del “Juicio de

Expertos”.

Confiabilidad

Segin HERRERA E Luis y otros, (2008) “una medicion es confiable o segura
cuando aplicada repetidamente a un mismo individuo o grupo, o al mismo
tiempo por investigadores diferentes, proporcionan resultados iguales o
parecidos”. (p124)

La determinacion de la confiabilidad consiste, pues, en establecer si las
diferencias de resultados se deban a inconsistencias en la medida. De la revision
de los expertos y de sus recomendaciones, se procedera a la modificacion de los
instrumentos, si es necesario.

La confiabilidad del instrumento de investigacion se la obtuvo mediante la

aplicacion de una “Prueba Piloto”

Plan para la Recoleccion de la Informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION
1.- ;Para qué? Para alcanzar los objetivos de investigacion
2.- ¢De qué personas u objetos? Estudiantes y Maestros
3.- ¢Sobre qué aspectos? Matriz de Operacionalizacion de objetivos
especificos
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4.- ;Quién? Marlene Espin

5.- ¢Cuando? Desde Agosto 2013 — Marzo 2014
6.- ¢;Donde? Centro de Educacion Basica “Club Rotario”
7.- {Cuantas veces? Una

8.- ¢Qué técnicas de recoleccion? Encuesta

9.- ¢(Con que? Cuestionario
10.- ¢En qué situacion? Institucion
Cuadro # 4

Elaborado por: Marlene Espin

Plan para el Procesamiento de la Informacion

Segun Herrera E. Luis y otros, (2008).Los datos recogidos se transforman

siguiendo ciertos procedimientos:

Revision critica de la informacion recogida; es decir, limpieza de informacién
defectuosa, contradiccion, incompleta, no pertinente.

Repeticion de la recoleccion, en ciertos casos individuales, para corregir fallas
de contestacion.

Tabulacion o cuadros segun variables de cada objetivo especifico: cuadros de
una sola variable, cuadro con cruces de variables.

Manejo de informacion (reajuste de cuadros con casillas vacias o con datos tan
reducidos cuantitativamente, que no influyen significativamente en los
analisis)

Estudio estadistico de datos para presentacidn de resultados

Analisis e Interpretacion de Resultados

Segun Herrera E. Luis y otros, (2008).

Andlisis de resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetivos

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

Comprobacion estadistica de los objetivos especificos

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones

Elaboracion de una alternativa de solucion.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES
DEL CEN. EDU. CLUB ROTARIO.
Pregunta 1.- ;Utiliza juegos populares en las clases con los estudiantes del centro

Educativo Club Rotario?

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 80,00
Frecuentemente 1 20,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro #5

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Utiliza juegos populares en las clases con
los estudiantes del centro Educativo Club

Rotario?

Nunca
Frecuente /. 0%

Grafico #5
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se utilizan los juegos populares en las clases con los
estudiantes del Centro Educativo Club Rotario, de los 5 encuestados, 4, es decir,
el 80%, mencionan que siempre se utilizan los juegos populares, y 1 encuestado,
que es el 20% menciona que frecuentemente se lo utiliza.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que una pequefia mayoria de
encuestados afirman que se estan utilizando los juegos populares en el Centro
Educativo Club Rotario ya que estos promueven en los estudiantes, energia y
ganas de trabajar.
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Pregunta 2.- ;Los juegos tradicionales

actividades ludicas tanto individuales como grupales?

permiten al estudiante fomentar las

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%

Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario

Cuadro #6
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢ Los juegos tradicionales permiten al
estudiante fomentar las actividades Iudicas
tanto individuales como grupales?

Nunca

Frecuentem

0%

ente
0%

Gréafico # 6
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si los juegos populares permiten al estudiante el fomentar las

actividades ludicas tanto individuales como grupales, de los 5 encuestados, es

decir, el 100%, mencionan que siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del anélisis de los resultados obtenidos se concluye, que la

mayoria de

encuestados mencionan que los juegos tradicionales o populares permiten en los

estudiantes fomentar e incentivar las actividades lUdicas tanto en forma individual

como grupal permitiéndoles interactuar entre ellos.
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Pregunta 3.- ¢Los juegos tradicionales permiten al estudiante fomentar las

actividades ludicas tanto individuales como grupales?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro #7

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Los juegos populares permiten satisfacer
las necesidades educativas de aprendizaje
en los estudiantes del centro educativo?

Nunca Frecuentem
ente
0%

Gréafico# 7
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.
En relacion a que si los juegos populares permiten satisfacer las necesidades
educativas de aprendizaje en los estudiantes del centro educativo, de los 5

encuestados, 5 es decir, el 100%, mencionan que siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que todos los encuestados
mencionan que los juegos populares satisfacen las necesidades educativas de los
estudiantes, ya que gracias a estas actividades los estudiantes aprenden de mejor

manera puesto que su aprendizaje es mas activo y participativo.
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Pregunta 4.- ;Emplea diferentes juegos populares con los estudiantes del Centro

Educativo, como medio de expresion artistica?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 3 60,00
Frecuentemente 2 40,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 8

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Emplea diferentes juegos populares con los
estudiantes del centro educativo, como
medio de expresion artistica?

Grafico # 8
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se emplean diferentes juegos populares con los estudiantes del
centro educativo, como medio de expresion artistica, de los 5 encuestados, 3 es
decir, el 60%, mencionan que siempre se emplean, 2 encuestados, es decir, el
40%, dicen que frecuentemente se los emplean.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que dentro de los centros
educativos existen docentes que emplean diferentes juegos populares para que los
estudiantes aprendan de mejor manera y gracias a ello, esto es aprovechado por

los mismos como medio de expresion artistica.
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Pregunta 5.- ;Los juegos populares permiten el desarrollo corporal de los

estudiantes de la institucion?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro #9

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢ Los juegos populares permiten el
desarrollo corporal de los estudiantes de la
institucion?

Nunca Frecuentem
0% ente
0%

Grafico#9
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se emplean diferentes juegos populares con los estudiantes del
centro educativo, como medio de expresion artistica, de los 5 encuestados, 3 es
decir, el 60%, mencionan que siempre se emplean, 2 encuestados, es decir, el
40%, dicen que frecuentemente se los emplean.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que dentro de los centros
educativos existen docentes que emplean diferentes juegos populares para que los
estudiantes aprendan de mejor manera y gracias a ello, esto es aprovechado por lo

mismo como medio de expresion artistica.
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Pregunta 6.- ;Considera que el proceso ensefianza-aprendizaje relacionado con

los juegos populares fortalecen la memoria y el pensamiento?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 10

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢El proceso ensefianza-aprendizaje
relacionado con los juegos populares
fortalecen la memoria y el pensamiento ?

Nunca Frecuentem
0% ente
0%

Grafico # 10

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se considera que el proceso ensefianza-aprendizaje esta
relacionado con los juegos populares fortaleciendo la memoria y el pensamiento,

de los 5 encuestados, 5 es decir, el 100%, mencionan que siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que el proceso ensefianza-
aprendizaje esta ligado y tiene relacion con los juegos populares ya que al ser
dindmicos e interactivos, fortalecen de mejor manera la memoria y el

pensamiento, desarrollando en ellos las diferentes inteligencias multiples.
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Pregunta 7.- (El proceso ensefianza-aprendizaje con los estudiantes de la

Institucion es activo y participativo?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 11

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Proceso ensefianza-aprendizaje con los
estudiantes de la Institucion es activo y
participativo?

Nunca Frecuentem
0% ente
0%

Grafico # 11

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si el proceso ensefianza-aprendizaje con los estudiantes de la
Institucion es activo y participativo, de los 5 encuestados, 5 es decir, el 100%,

mencionan que siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, el proceso ensefianza-
aprendizaje de por si tiene que ser activo y participativo y que mejor con la
utilizacion y empleo de los juegos populares, por esto se debe incentivar a que en
las escuelas y centros educativos se desarrollen mas este tipo de actividades.
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Pregunta 8.- ;Piensa usted que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se
emplean los recursos didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los

estudiantes?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 2 40,00
Frecuentemente 3 60,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 12

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Dentro del proceso enseflanza-aprendizaje
se emplean recursos didacticos adecuados
para mejorar las destrezas de los
estudiantes?

Nunca
0%

Gréafico # 12
Elaborada por: Gladys Marlene Espin
ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si dentro de proceso ensefianza-aprendizaje se emplean recursos
didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los estudiantes, de los 5
encuestados, 2 es decir, el 40%, mencionan que siempre, 3 encuestados, es decir,
el 60%, dicen que frecuentemente.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del anélisis de los resultados obtenidos se concluye, que dentro del proceso
ensefianza aprendizaje la mayoria de docentes no emplean recursos didacticos
adecuados, para mejorar las destrezas en los estudiantes, por tal motivo es
indispensable que los maestros investiguen que recursos didacticos pueden
emplear para que sus estudiantes mejoren y desarrollen de mejor manera las

destrezas.
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Pregunta 9.- ;Considera que con la utilizacion de los juegos populares se logre

mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de la Cultura Fisica?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 13

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢La utilizacion de juegos populares mejora
el proceso ensefianza-aprendizaje en al area
de Cultura Fisica?

Nunca Frecuentem
0% ente
0%

Grafico # 13

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se considera que con la utilizacion de los juegos populares
mejora el proceso ensefianza-aprendizaje en el &rea de cultura fisica, de los 5

encuestados, 5 es decir, el 100%, mencionan que siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que la utilizacion de los
juegos populares logra mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje no solo en el
area de la Cultura Fisica sino en todas las demas areas de aprendizaje permitiendo

de esta manera una educacion integral de calidad.
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Pregunta 10.- ;Cree usted que los juegos populares son expresiones culturales de

los pueblos?
OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00
TOTAL 5 100%
Fuente: Encuesta a Docentes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 14
Elaborada por: Gladys Marlene Espin
Grafico 14
¢ Los juegos populares son expresiones
culturales de los pueblos?
Nunca Frecuentem
0% ente
0%
Grafico # 14

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.
En relacion a que si se considera que los juegos populares son expresiones
culturales de los pueblos, de los 5 encuestados, 5 es decir, el 60%, mencionan que

siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.
Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, los juegos populares son
entre los pueblos expresiones y manifestaciones culturales, que van yendo de

generacion en generacion, integrando asi a los pueblos y comunidades.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS
ESTUDIANTES DE TERCER ANO DEL CEN. EDU. CLUB ROTARIO.
Pregunta 1.- ;Considera que su docente utiliza juegos populares en las clases de

Cultura Fisica?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 50 55,56
Frecuentemente 30 33,33
Nunca 10 11,11

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 15

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢ Su docente utiliza juegos populares en las
clases de Cultura Fisica?

Grafico # 15
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si su docente utiliza los juegos populares en las clases de cultura
fisica, de los 90 encuestados, es decir, el 56%, mencionan que siempre, 30
encuestados, es decir el 33%, dicen que frecuentemente, y 10 encuestados, es
decir el 11%, mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que en su gran mayoria los
docentes utilizan juegos populares en las clases de cultura fisica, permitiendo de
esta manera hacer de estas clases dinamicas, divertidas e interactivas.
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Pregunta 2.- ;Cree que los juegos tradicionales permiten al estudiante fomentar

las actividades ludicas tanto individuales como grupales?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 49 54,44
Frecuentemente 37 41,11
Nunca 4 4,44

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 16

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Los juegos tradicionales permiten al
estudiante fomentar las actividades ladicas
individuales y grupales?

Nunca
5%

Grafico # 16

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se cree que los juegos tradicionales permiten al estudiante
fomentar las actividades ludicas individuales y grupales, de los 90 encuestados,
49 es decir, el 54%, mencionan que siempre, 37 encuestados, es decir, 41% dicen

que frecuentemente y 4, es decir el 5% mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.
Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, que los juegos tradicionales
si fomentan las actividades ludicas individuales y grupales haciendo de estas

actividades integradoras y valorativas.
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Pregunta 3.- ;Los juegos populares permiten satisfacer las necesidades

educativas del aprendizaje de la Cultura Fisica?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 45 50,00
Frecuentemente 39 43,33
Nunca 6 6,67

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 17

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢ Los juegos populares permiten satisfacer
las necesidades educativas del aprendizaje
de la Cultura Fisica?

Nunca
7

Grafico # 17

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relaciéon a que si los juegos populares permiten satisfacer las necesidades
educativas del aprendizaje de la Cultura Fisica, de los 90 encuestados, 45 es
decir, el 50%, mencionan que siempre, 39, es decir, el 43% dicen que
frecuentemente y 6, es decir, el 7% mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que los juegos populares
permiten en los estudiantes la satisfaccion de las necesidades educativas que estos
requieren en su aprendizaje y mas dentro de la cultura fisica actividad dindmica y

participativa.
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Pregunta 4.- ;A su criterio considera que su profesor emplea diferentes juegos

populares con los estudiantes del Centro Educativo, como medio de expresion

artistica?
OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE

Siempre 25 27,78
Frecuentemente 35 38,89
Nunca 30 33,33

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 18

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Su profesor emplea diferentes juegos
populares con los estudiantes del Centro
Educativo, como medio de expresion
artistica?

Grafico # 18

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si su profesor emplea diferentes juegos populares con los
estudiantes del centro educativo, como medio de expresion artistica, de los 90
encuestados, 25 es decir, el 28%, mencionan que siempre, 35, es decir el 39%
dicen que frecuentemente y 30 encuestados, es decir el 33% mencionan que
nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del anélisis de los resultados obtenidos se concluye, que los docentes deben
emplear diferentes juegos populares para el disfrute de los estudiantes, para que de

esta manera ellos lo consideren un medio de expresion artistica.
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Pregunta 5.- ¢(Piensa que la aplicacion de los juegos populares permiten el

desarrollo corporal?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 68 75,56
Frecuentemente 22 24,44
Nunca 0 0,00

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 19

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢La aplicacion de juegos populares
permiten el desarrollo corporal?

Frecuen Nunca

Grafico # 19

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si la aplicacion de los juegos populares permiten el desarrollo
corporal, de los 90 encuestados, 68 es decir, el 76%, mencionan que siempre, 22,

es decir el 24% dicen que frecuentemente.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.
Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que al aplicar los juegos
populares los estudiantes ejercitan su desarrollo corporal ya que utilizan su cuerpo

para realizar las diferentes y variadas actividades con los juegos populares.
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Pregunta 6.- ¢;Usted considera que el proceso ensefianza-aprendizaje relacionado

con los juegos populares fortalecen la memoria y el pensamiento?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 57 63,33
Frecuentemente 25 27,78
Nunca 8 8,89

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 20

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢El proceso ensefianza-aprendizaje
relacionado con los juegos populares
fortalecen la memoria y el pensamiento?

Nunc

Frecuentem
9%

en

Grafico # 20

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si en el proceso ensefianza-aprendizaje considera que tiene
relacion con los juegos populares fortaleciendo la memoria y el pensamiento, de
los 90 encuestados, 57 es decir, el 63%, mencionan que siempre, 25 encuestados,
es decir, el 28% dicen que frecuentemente y 8 es decir, el 9% mencionan que
nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que en el proceso ensefianza-
aprendizaje los juegos populares tienen relacion y concordancia permitiendo asi el

fortalecimiento de la memoria y el pensamiento en los estudiantes.
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Pregunta 7.- ;Dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se integra de forma

activa y participativa?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 48 53,33
Frecuentemente 36 40,00
Nunca 6 6,67

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 21

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Dentro del proceso ensefianz-aprendizaje
se integra de forma activa y participativa?

Grafico # 21

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se integra de forma
activa y participativa, de los 90 encuestados, 48 es decir, el 53%, mencionan que
siempre, 36, es decir el 40% dicen que frecuentemente y 6, es decir, el 7%
mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, los estudiantes se integran de
forma activa y participativa, cuando dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se
emplean y utilizan los juegos populares, ya que de esta manera las clases son

mucho mas dinamicas e integrales.
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Pregunta 8.- ;Piensa usted que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se
emplean los recursos didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los

estudiantes?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 35 38,89
Frecuentemente 35 38,89
Nunca 20 22,22

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 22

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢Dentro del proceso ensefianza-aprendizaje
se emplean recursos didacticos adecuados
para mejorar las destrezas de los
estudiantes?

Nunca
22%

Grafico # 22
Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si se considera que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se
emplean recursos didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los
estudiantes, de los 90 encuestados, 35 es decir, el 39%, mencionan que siempre,
otros 35 encuestados, es decir el 39% dicen que frecuentemente y 20 es decir, el
22 % mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, los estudiantes piensan que
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se emplean recursos didacticos muy
bajos e inadecuados para mejorar las destrezas de los estudiantes, por tal motivo
los docentes debemos mantenernos al dia en cuanto al manejo de recursos
didacticos adecuados para desarrollar en los estudiantes una educacion integral y
de calidad.
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Pregunta 9.- ;Considera que con la utilizacion de los juegos populares se logre

mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en el area de la Cultura Fisica?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 75 83,33
Frecuentemente 11 12,22
Nunca 4 4,44

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 23

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢La utilizacion de juegos populares mejora
el proceso ensefianza-aprendizaje en al area
de la Cultura Fisica?

Frecuentem
Nunca

5%

Grafico # 23

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacién a que si la utilizacion de juegos populares mejora el proceso
ensefianza-aprendizaje en el rea de la Cultura Fisica, de los 90 encuestados, 75
es decir, el 83%, mencionan que siempre, 11 es decir, el 12% dicen que
frecuentemente y 4 es decir, el 5% mencionan que nunca.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del andlisis de los resultados obtenidos se concluye, la utilizacion adecuada de
juegos populares mejora satisfactoriamente el proceso ensefianza-aprendizaje en
especial en el area de la cultura fisica, ya que es una asignatura que requiere de

movimiento y coordinacion, para cada una de las actividades.

82



Pregunta 10.- ;Cree que es necesario realizar un taller de juegos populares en la

Institucion Educativa?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 90 100,00
Frecuentemente 0 0,00
Nunca 0 0,00

TOTAL 90 100%
Fuente: Encuesta a Estudiantes C.E.B. Club Rotario
Cuadro # 24

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

¢ ES necesario realizar un taller de juegos
populares en la Institucién Educativa?

Nunca Frecuentem
ente
0%

Grafico # 24

Elaborada por: Gladys Marlene Espin

ANALISIS DE DATOS.

En relacion a que si es necesario realizar un taller de juegos populares en la
institucion educativas, de los 90 encuestados, es decir, el 100%, mencionan que
siempre.

INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Del analisis de los resultados obtenidos se concluye, que los encuestados
mencionan que es necesario un taller para los docentes conozcan sobre juegos
populares para que de esta manera el proceso ensefianza-aprendizaje sea mucho
mas dindmico y pase desapercibido por el estudiante, que no sea mono6tono y
aburrido sino que sea entretenido, activo e interactivo, desarrollando en ellos las

destrezas que se requieren en cada una de las areas.
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4.3. VERIFICACION DE LA HIPOTESIS.
Por ser un estudio descriptivo y de tipo correlacional el cual interrelaciona la

variable independiente los juegos populares con la variable dependiente el proceso

de ensefianza aprendizaje no se necesita verificacion de hipotesis.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES.

En relacion al objetivo propuesto de la variable independiente, se pudo llegar a la
conclusion que en el Centro de Educacion Basica “Club Rotario” del cantdn
Latacunga, provincia de Cotopaxi no se aplican los juegos populares en las clases
de Cultura Fisica; mediante el trabajo de campo con la observacién directa se

pudo verificar que solamente se realizan juegos y actividades de tipo recreativas.

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Cultura Fisica del Centro de
Educacion Basica “Club Rotario” del canton Latacunga, se puede manifestar que
gracias a la reforma curricular en el area de la Educacion Fisica propuesta por el
Ministerio de Educacion del Ecuador, el PEA en la Institucion educativa se centra
en el tratamiento de ensefianza de los movimientos corporales los cuales son la

base de la formacion integral de ser humano.

Una vez aplicada la investigacion de campo se pudo determinar que es necesario
elaborar una propuesta relacionada con el tratamiento de los Juegos Populares en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Cultura Fisica del Centro de Educacion
Basica “Club Rotario” del cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi.



5.2. RECOMENDACIONES.

Por lo tanto se recomienda la utilizacion de los juegos populares en el tratamiento
de los juegos al planificar el bloque curricular referente al tratamiento y ensefianza
de los juegos; en el cual encontramos los juegos pequefios, los cuales presentan
reglas simples, lo cual facilita el aprendizaje cognitivo, motor y afectivo de los

estudiantes.

Se recomienda que el tratamiento de los tres bloques curriculares; movimientos
naturales, juegos, y movimiento artistico formativo y expresivo sean planificados
en base a andlisis institucional FODA y lograr asi afianzar las destrezas motoras

basicas que necesitan los estudiantes de Tercero Afio de Educacion Basica.

Se sugiere que la propuesta de solucién al problema sea ejecutada mediante
talleres relacionados con la aplicacion de los juegos populares practicados en el
medio, ya que de esta manera se reforzara las costumbres y tradiciones en la

entidad Educativa.
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CAPITULO VI
PROPUESTA

GUIA DE JUEGOS POPULARES APLICADOS AL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA CULTURA FISICA DE LOS
ESTUDIANTES DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA “CLUB
ROTARIO”, CANTON LATACUNGA, PROVINCIA DE COTOPAXI.

6.1 Datos informativos de la Propuesta.

Institucion de aplicacion: Centro Educativo “Club Rotario”
Equipo técnico responsable de la propuesta:
Autora de la Propuesta:  Gladys Marlene Espin

Tutor de la Propuesta: Mg. Julio Alfonso Mocha Bonilla

Provincia: Cotopaxi
Ciudad: Latacunga
Ubicacion: Sector el salto calle Quito

Tiempo estimado de la propuesta:  Cuatro meses

Beneficiarios: 90 Estudiantes de Tercer Afo.
Costo de la Propuesta:

La persona responsable de la ejecucion de la propuesta, es la encargada de llevar
a cabo la propuesta de trabajo practico y asumir los gastos requeridos, los cuales
son necesarios para la aplicacién; como son recursos didacticos y materiales en un

estimado de 600 ddlares americanos.



6.2 Antecedentes de la propuesta.

Luego de una profunda investigacién de campo se puede mencionar que el tema
de investigacion sobre los juegos populares no ha aplican en las clases de cultura
fisica en la Institucion, por lo que se considera una propuesta original y factible de

realizarla.

Se le conoce como Juegos populares a los juegos infantiles o "juegos
infravalorados popularmente” denominados clasicos, que se realizan sin ayuda de
juguetes confusos, en los juegos populares son aquellos en los que se utiliza
nuestro propio cuerpo o recursos facilmente disponibles como: arena, piedrecitas,
hojas, flores, ramas, etc, 0 entre objetos caseros como: cuerdas, papeles, tablas,
telas, hilos, botones, dedales, o instrumentos reciclados. También tienen la
consideracion de populares o tradicionales aquellos juegos que se realizan con los
juguetes méas antiguos o simples: mufiecos, cometas, pelotas, canicas, dados,
especialmente cuando son autoconstruidos por los nifios, e incluso los juegos de
mesa anteriores a la revolucion informatica: el tres en raya, parchis, o juego de la

OcCa.

Los juegos populares estan fundados en la interaccion entre dos o mas jugadores,
muy a menudo reproduciendo roles con mayor o menor grado de fantasia.
Generalmente con reglas sencillas; la interaccion social establecida por los nifios,
reproducen una verdadera cultura propia que se denomina cultura infantil. Las
relaciones entre nifios tienen lugar dentro del entorno escolar ya que son una parte
fundamental del denominado curriculum de la actual reforma curricular. 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. Por su relacién con la denominada
fase de la expresividad motriz de la psicomotricidad son también llamados juegos

motrices.

Los juegos populares infantiles se siguen jugando en la actualidad y tienen un

origen muy antiguo, suelen estar estrechamente vinculados con el folclore
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mediante poesias infantiles, retahilas, canciones, bailes y otros contenidos de
cultura popular, por lo que también son denominados juegos populares o la
denominada etnologia ladica. También pueden relacionarse con los denominados

deportes populares, deportes tradicionales, deportes autoctonos o deportes rurales.

Los nifios también realizan actividades de juegos no espontaneos, no
reglamentados, encaminados a la diversion o a un propdsito definido por los
profesores, este prop6sito que persiguen los juegos dirigidos suelen expresarse en
términos educativos y formativos, y cumple una funcién muy importante en las
sociedades como son: la solucién a problemas que supone la organizacion del
tiempo libre de los nifios. Su diferencia con el mero juego parte del
establecimiento de cierto grado de organizacion 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 programacion escolar.

6.3 Justificacion.

Esta propuesta es absolutamente necesaria ya que despertara el interes en los
docentes sobre el tema de los juegos populares, el mismo que sera aplicado a los
nifios a través de estrategias y actividades ludicas para el desarrollo personal del

mismo.

Los juegos tradicionales o populares pese a lo que pudiera parecer, una gran parte
de ellos esta desapareciendo hoy en dia dentro del &mbito educativo y escenarios
habituales, muy a pesar del esfuerzo desplegado por los pedagogos, investigadores
técnicos de recreacion fisica y otras personas empefiadas en perpetuarles y

vincularles en la impronta de las nuevas generaciones.

Quizas en los dltimos tiempos no han sido valorados en justa medida y se han
estado priorizando otras actividades insertadas en los planes de estudio integrales
y se sienta mas interés por los juegos computarizados, hecho que tributa a la poca

movilidad y ejercitacion del cuerpo, fendmeno que no solo se puede apreciar en
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los nifios sino también en las personas adultas quienes emplean su tiempo en
juegos de mesa, obviando en ambos casos las actividades que forman parte de sus

costumbres y tradiciones.

Varios estudiosos referentes a la recreacion fisica han sefialado la importancia que
él juego tiene en todas las etapas de la vida; psicologos, pedagogos vy
profesionales de la actividad fisica han analizado de qué forma evolucionan las
necesidades ludicas a lo largo de la vida del ser humano, para llegar a la

conclusién de que los juegos posibilitan el desarrollo arménico de los nifios.

El docente parte del conocimiento del valor educativo del juego en el desarrollo
integral infantil, lo que lo llevara a planificar una cantidad de elementos que
faciliten una actividad ludica. EI componente Iudico favorece al desarrollo de las
capacidades y el equilibrio personal, potenciando actitudes y valores, como el
respeto por el derecho propio y de los demas, aprendiendo a pactar, llegar a
consensos. Las capacidades motrices de cualquier edad se desarrollaran en un sin
numero de actividades y momentos de juego. Las actividades motrices de mayor
precision se podran trabajar en el aula, manteniendo su caracter ladico.

Hoy para los estudiosos constituye un reto muy significativo reflexionar y aportar
opciones destinadas a restablecer los juegos ancestrales y dotar a las nuevas
generaciones de tan sensible herramienta formativa y dinamica, por demas

atribuible al desarrollo fisico y espiritual de los pequefios.

Finalmente los juegos populares facilitan los aprendizajes cognitivos, motores y
afectivos, ya que le proporcionan al docente un panorama mas amplio para el
trabajo, pues el juego les ofrece muchas expectativas a los estudiantes cuando se
propone el tratamiento metodolégico de los fundamentos o la adquisicion y
desarrollo de destrezas con criterios de desempefio que se pueden utilizar en

varias actividades deportivas, al hablar de los juegos pre-deportivos.
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6.4. Objetivos.
6.4.1. Objetivo General.

Disefiar una guia de juegos populares aplicados al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Cultura Fisica de los estudiantes del centro de Educacion Basica

“Club Rotario”, cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi.

6.4.2. Objetivos especificos:

Socializar los resultados de campo para realizar la guia de juegos
populares aplicados al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Cultura Fisica de
los estudiantes del centro de Educacion Basica “Club Rotario”, cantén Latacunga,

provincia de Cotopaxi.

Construir la guia de juegos populares aplicados al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Cultura Fisica de los estudiantes del centro de Educacion Bésica

“Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Ejecutar la guia de juegos populares aplicados al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Cultura Fisica de los estudiantes del centro de Educacion Basica

“Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

Evaluar la guia de juegos populares aplicados al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Cultura Fisica de los estudiantes del centro de Educacion Bésica

“Club Rotario”, canton Latacunga, provincia de Cotopaxi.

6.5. Andlisis de factibilidad.

El desarrollo de la presente propuesta de investigacion es factible de realizar ya
que nos permite incluir los juegos populares dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del centro de educacion basica Club Rotario del
Cantdn Latacunga pretendiendo de tal manera promover el desarrollo integral de

los nifios a través de la practica de los juegos populares y su adaptacion como
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herramienta de ensefianza en los espacios de aprendizajes ya que el juego es la
clave fundamental e imprescindible para el desarrollo de las destrezas, por cuanto
facilita que los nifios aprendan a desenvolverse en el entorno, internalice normas y
costumbres de la sociedad a la que pertenece, para de esta forma, iniciar su
proceso de socializacion e interaccion con el medio. Para ello se planificaran
estrategias con el fin de evaluar con estos juegos las habilidades, destrezas y
aptitudes fisico-motoras y al mismo tiempo abrir espacios hacia el deporte y la
recreacion. Ya que la teoria del ejercicio preparatorio de Carr, citado por Salas
(2001), expresa que "el juego es una preparacion para la vida".

Factibilidad Legal.

La presente propuesta de investigacion se fundamenta en el siguiente marco legal:

EN LA CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR,
MENCIONA:

TITULO | PRECEPTOS FUNDAMENTALES Art. 1., Art. 3.

Art. 1.- Ambito.- Las disposiciones de la presente Ley, fomentan, protegen y
regulan al sistema deportivo, educacion fisica y recreacion, en el territorio
nacional, regula técnica y administrativamente a las organizaciones deportivas en
general y a sus dirigentes, la utilizacion de escenarios deportivos publicos o
privados financiados con recursos del Estado.

Art. 3.- De la practica del deporte, educacion fisica y recreacion.- La practica del
deporte, educacion fisica y recreacion debe ser libre y voluntaria y constituye un
derecho fundamental y parte de la formacion integral de las personas. Seran

protegidas por todas las Funciones del Estado.
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EN LA LEY DE CULTURA FISICA, DEPORTES Y RECREACION.

En la Ley de Cultura Fisica, Deportes y Recreacion, de los Conceptos
Fundamentales, capitulo Unico versa:

Art. 2.- Para el ejercicio de la Cultura Fisica, el deporte y recreacion, al estado le
corresponde:

a). Proteger, estimular, promover y coordinar las actividades fisicas, deportivas y
recreativas de la poblacion ecuatoriana asi como planificar, fomentar y desarrollar

el deporte la educacion fisica y la recreacion.

CURRICULO DE EDUCACION FISICA PARA LA EDUCACION
GENERAL BASICA Y EL BACHILLERATO 2012.

Referente a los Juegos

El juego es una actividad psicomotora necesaria para el desarrollo de los seres
humanos, y tiene suma importancia en la esfera social, puesto que permite
ensayar ciertas conductas sociales. A su vez, el juego oferta posibilidades para
adquirir y desarrollar capacidades intelectuales, motoras y afectivas.

Esta Actividad debe realizarse de manera placentera, sin sentir obligacion de
ningdn tipo y, como todas las actividades, requiere de tiempo y espacio para poder

realizarla.

6.6. Fundamentacion Cientifico Técnica

Los juegos populares fortalecen la integracion de los nifios de la comunidad a la
escuela, y en tal sentido realizar actividades de conjunto que favorezcan la
formacidn integral de su personalidad; con la aplicacion de los juegos populares
pretendemos dotar a la comunidad educativa Club Rotario la metodologia
adecuada de aplicacion de los juegos populares que le permita tener una vision
general y funcional sobre como potenciar la integracion de los nifios con la

escuela y lograr la vinculacion con la vida practica y social.

A través de los juegos populares es posible alcanzar la maxima expresion de la
motivacion, proporcionando un alivio a las emociones y tensiones, permitiendo en

los nifios desarrollandose integralmente (fisico, moral, ético, etc.) permitiendo de
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esta manera la socializacion y el beneplacito, ya que la participacion se hard mas
interesante. El nifio se sentird realmente motivado en la medida que esta propuesta
brinde las herramientas necesarias para satisfacer sus necesidades fisicas,

emocionales y valorativas.

En la practica es muy importante la seleccion de los juegos, que estard
determinada por la edad, circunstancias, gustos, preferencias y la colaboracién de
los participantes; para su ejecucion se tendran en cuenta los pasos metodolégicos
de iniciacion, ensefianza y desarrollo. Es necesario, dar al proceso ensefianza-
aprendizaje de los juegos populares y tradicionales cierta organizacion, es decir,

proceder con métodos didacticos adecuados a la edad.
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GUIA DE JUEGOS POPULARES
APLICADOS AL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
CULTURA FiSICA DE LOS ESTUDIANTES
DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA
“CLUB ROTARIO”, CANTON
LATACUNGA, PROVINCIA DE
COTOPAXI.
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LOS JUEGOS POPULARES
CONCEPTO

Los juegos populares son aquellos juegos que se encuentran muy vinculados a
las actividades del pueblo llano y que a lo largo de los afios y de las
generaciones han ido transmitiéndose de padres a hijos. De la gran mayoria de
los juegos que han estado presenten no existe un origen concreto de cuando
empezaron 0 nacieron, por las distintas épocas en las que se juegan, lo que se
conoce es que han nacido de la necesidad del hombre por jugar, son actividades

espontaneas, creativas y muy motivadoras.

Muchos de estos juegos poseen caracteristicas propias, dentro de sus sencillas
reglas suelen variar facilmente de una zona geografica a otra, hasta incluso suelen
presentar diferentes nombre aunque se trate del mismo juego, también es
frecuente que un juego popular cuente con muy pocas reglas, emplee todo tipo de
materiales sin necesidad que sean los mismos especificos del juego; todos tendran
un objetivo y modo especifico de ser concretado, el Unico objetivo es la diversion

y mas diversion.

Muchos de los juegos populares con el paso del tiempo se han ido convirtiendo en
apoyos importantes dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje de las clases
de educacidn fisica y realmente han justificado ser basicas a la hora de desarrollar
las capacidades fisicas y motrices, aunque también han explicado ser una
herramienta educativa en las aulas de alto efecto en el aprendizaje de las areas de

conocimiento, ya que ademas de diversion suman aprendizajes significativos.

Los juegos populares son aquellos que se han trasmitido de padres a hijos, y de la
mayoria de ellos se desconoce su lugar de origen ya que no existen datos reales en
el lugar donde aparecieron, lo que se puede revelar es que son juegos espontaneos
(propios de cada persona y zona donde se juegan); creativos (al ser inventados
por los nifios, ponen en actividad su creatividad para imaginar dichos juegos) y
motivadores (estos juegos suelen gustar mucho a los nifios, divirtiéndose y

pasando muy buenos ratos jugando.
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En lo que se refiere al uso de las reglas (suelen tener pocas) o la forma de jugar a
estos juegos varia dependiendo de la zona geografica en la que se lleve a cabo el
juego. Un ejemplo de ello es la "rayuela"”, llamada asi en Espafia y "Luche" en
Colombia. Hay variantes con respecto a la manera de organizarla (dibujarla en el
suelo), asi como la manera de juagar, aunque siempre tienen algo en comun y el

mismo sentido disfrutar jugando.

Se manejan diversos materiales, obedeciendo al objetivo que se persiga con
ellos. Por ejemplo, si quieren pillar al otro lanzando algo, pueden utilizar una
pelota, un trapo, en pedazo de papel solo depende de lo que se pueda usan

mediante su imaginacion.

IMPORTANCIA

Una gran parte de los Juegos Populares y Tradicionales estan desapareciendo de
sus escenarios habituales, a pesar del trabajo desplegado por pedagogos,
educadores, y otras personas empefiadas en mantenerles en las nuevas
generaciones, ya que estos juego son un cumulo de tradiciones culturales, que

ayudan en los proceso de aprendizaje especialmente en edades tempranas.

Son diferentes las razones por las que vale la pena mantener vivos los juegos
populares, por medio de los mismos podemos transmitir a los nifios
caracteristicas, valores, formas de vida, vivencias y tradiciones de diferentes
zonas, como por ejemplo qué juego se jugaba en determinada region y de qué
manera. Podemos experimentar asi y mostrar las diferentes variantes que tiene un
mismo juego segun la cultura y la regién en la que se juega, por tanto, las

posibilidades que brindan los Juegos Populares y Tradicionales son multiples.
BENEFICIOS

Sin duda los juegos tradicionales y los juegos populares aportan un gran

namero de beneficios a los nifios y nifias de nuestro entorno. La gran diversidad y
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estilos diferentes hacen posible que la practica de algin juego determinado
beneficie al individuo ayudandolo a mejorar su aspecto fisico o mental, por citar
un ejemplo en la educacién fisica contribuye el mejoramiento de la motricidad

tanto fina como gruesa que es fundamental en los procesos de ensefianza.

Entre los beneficios mas destacables de los juegos populares y tradicionales cabe
destacar el acrecentamiento de las destrezas fisicas y motrices de todos los
nifios y nifias que practican los juegos. Y es que la practica de alguna de estas
actividades reta a la propia superacion y al desarrollo de nuevas capacidades, otro
de los beneficios es ademas de la mejora fisica que le otorga al individuo, ya que
los juegos producen un desarrollo del sistema locomotor que permite afinar la
sincronizacion de sus movimientos, ayudandolos a mejorar la vista, la punteria y

la capacidad de realizar movimientos rapidos y precisos.

Otro gran beneficio que aportan los juegos populares, cominmente llamados
tradicionales, a través, de la practica de actividades es la integracion social del
nifio o nifia con el resto del grupo, en muchas ocasiones se requiere de un gran
namero de nifios y nifias para poder jugar a las diferentes actividades populares. Y
para el desarrollo correcto del juego es necesaria la interaccién de unos con otros,
exigiendo a los nifios que lo practican que se relacionen con los diferentes
participantes. Otro beneficio es la interaccién que el nifio puede realizar con
diferentes entornos naturales, alejado de la vida cotidiana y de la tecnologia que
cada vez ocupa mas tiempo en sus vidas.

En resumen, podemos decir que los juegos populares o tradicionales, ayudan a
mejorar al nifio en sus cualidades fisicas, motoras, psicomotrices y ayuda a
fomentar las relaciones con su entorno directo.

Finalmente se debe manifestar que aunque los juegos pueden ser y deben
ser coordinados por los propios participantes, siempre es aconsejable la
presencia de una persona que establezca unas normas claras e imparciales que
hagan fluir el juego con normalidad, en muchos casos debe incluso equilibrar los
equipos en caso de necesidad, para que el juego tradicional cobre més fuerza y

exija mucha maés alegria.
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JUEGOS POPULARES
SALTA SALTA

Tema: SALTA SALTA
Obijetivo: ejercitar los musculos
Recurso: no se utilizan recursos materiales
Participantes: grupos de 5 nifios
Tiempo de duracion: 30 minutos
Proceso:
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. Gana el grupo que termine mas rapido.
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LOS ENCANTADOS
Tema: Los encantados
Objetivo: Ejercitar la motricidad gruesa
Recursos: Nifios
Material: patio, silbato, sefiales
Tiempo de duracion: Entre quince a veinte minutos.
Proceso: Para escoger al participante que tenia que escoger se hace competencia
de una corrida, como el que llegue en ultimo lugar a la puerta es el que encanta.
El juego consistia en que tenia que tocar a alguien y el que se dejaba tocar estaba
encantado, 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, esta es la labor mas dificil en el
juego.
El juego terminaba cuando todos los jugadores estaban encantados, pero eso no

ocurria nunca. Empieza el juego otra vez el que este encantado.
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CUATRO ESQUINAS
Tema: las cuatro esquinas.
Objetivo: visualizar y diferenciar cuantos lados tiene del cuadrado.
Recurso: un lugar que tenga cuatro esquinas. Si no lo hay, se dibuja un cuadrado.
Participantes: grupos de cinco jugadores.

Tiempo de duracion: depende de los participantes.

Proceso: Cada esquina es ocupada por un jugador y un quinto se queda.

Este pregunta a uno de los jugadores:

- (Qué hay en la casita?

- Cambio de lugar.

En ese momento los demas jugadores intercambian sus lugares rapidamente. Si el
jugador que se queda ocupa uno de los lugares vacios, se lo queda y que no tiene

esquina pasa a quedarse.
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CARAY CRUZ
Tema: cara cruz
Objetivo: desarrollar la atencidn y concentracion visual y auditiva del nifio/a
Material: una moneda y un pafuelo
Participantes: mas de cuatro estudiantes o se puede realizar por grupos.
Tiempo: el tiempo estd en dependencia del nimero de participantes de 15 a 25
minutos.
Proceso: Se dibuja una linea y otras dos a unos diez de metros de la central. Los
participantes que eligen cara se colocan a un lado y los que eligen numero 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,

pierdeny, si no, es al contrario.
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GALLETAS
Tema: galletas
Objetivo: identificar y dibujar el circulo
Recurso: una piedra
Participantes: se puede trabajar con todo el grupo
Tiempo de duracion: depende de los participantes de 20 a 25 minutos.
Proceso.
Primeramente se forman dos grupos, a continuacion se hacen dos circulos; cada
representante del grupo tira la piedra a un punto determinado en el circulo, si no
cae en el punto definido otro jugador va a recogerla y continua el juego; el jugador
que logra llegar al sitio establecido va dibujando circulos dentro del circulo
grande, el grupo que sea capaz de dibujar mas en un tiempo de veinte minutos,

gana.
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GUARDIAS Y LADRONES
Tema: guardias y ladrones
Objetivo: reforzar el desarrollo motriz
Material: ninguno
Participantes: dos grupos con varios miembros
Tiempo de duracion: depende del nimero de participantes
Desarrollo: El equipo de los guardias trata de coger a los miembros del equipo de
los Ladrones y meterlos en la carcel. Los ladrones pueden ser salvados por sus
comparfieros si son tocados en la cércel. El juego termina cuando todos los

ladrones estan en la carcel.
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LA LETRA
Objetivo: diferenciar y recordar las vocales 0 niUmeros
Recurso: ninguno
Participantes: dos grupos de 5 0 méas nifios/as
Tiempo de duracion: 30 minutos
Desarrollo: Se hacen dos grupos y cada uno piensa una vocal. Cada miembro del
equipo se asigna una vocal. Uno de los dos equipos se escapa Y el otro tiene que
cogerlos.
Van diciendo las letras que tienen asignadas y tratan de averiguar que vocal falta.

- Si lo consiguen, ganan.
- Puede hacerse con nimeros
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EL PANUELO
Tema: el pafiuelo
Objetivo: recordar y diferenciar los numeros hasta el 9
Recurso: un pafiuelo
Participantes: grupos de nueve, o solo nueve nifios/as
Tiempo de duracién. 30 minutos
Proceso: Se asigna un namero 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 no logra cogerlo se le descalifica, el equipo
gana cuando complete méas puntos, los mismos que son adjudicados uno por cada

juego.
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EL TROMPO
Tema: el juego del trompo
Objetivo: compartir el tiempo libre con los amigos de la comunidad educativa.
Recurso: un trompo y piola
Participantes: grupos de 4 0 5 jugadores
Tiempo de duracion: 30 minutos
Proceso: Este trompo es el principal protagonista del juego.
Un grupo de 3,4, 5 0 mas chicos que tenian un pedn, marcaban un redondel en el
suelo de unos o dos metros de didmetro, para que cada jugador fuera tirando sobre
el centro el trompo. Al mismo tiempo que daba el rejo en el suelo, era tirar la
cuerda para llevarsele fuera del circulo marcado. Si lo conseguia no pasaba nada,
pero el primero que se quedaba dentro, habia que dejarle hasta que se parara
donde fuese, pues éste era el perdedor. Con la "buena intencién" de poderle dar
con el afilado rejo de cada uno y hacerle "una coca™ que era una buena sefial en la
madera. Si al recibir uno de estos porrazos se le sacaba del redondel, entonces
quedaba libre, por lo que se terminaba el juego, teniendo que empezar

nuevamente como al principio.

107



108



LAS CANICAS
Objetivo: compartir el tiempo libre con los amigos de la comunidad o escuela
Recurso: canicas de diferente calidad o color y del mismo tamario
Participantes: por grupos de jugadores
Tiempo de duracion: 30 minutos
Proceso: Es el juego infantil por excelencia. No conocen épocas ni fronteras. Los
primeros antecedentes de los que se tiene noticia se remontan al antiguo Egipto y
la Roma precristiana. Existe una auténtica cultura infantil entorno a este juego.
Una cultura que, por otra parte, no siempre ha complementado los estudios
escolares; es mas, en muchas ocasiones ha sido el sustituto ideal de los deberes.
Sin embargo, como tal cultura que es, posee, en las distintas comunidades que la
han adoptado, nombres y caracteristicas genuinas para describir las bolas segun el
tamano, y color.
Requisitos
Quiza gran parte del éxito de este juego se deba a la simplicidad de los materiales
requeridos, puesto que solo son necesarias algunas bolas pequefias o0 canicas, ya
sean metéalicas, de ceramica, de vidrio, de plastico o incluso de marmol, por citar
algunos ejemplos.
Ademas, resulta indispensable una buena dosis de ingenio en la medida que el
jugador debe adaptarse siempre al entorno escogido para el juego, por tanto,
debera adecuar el objetivo, las reglas y el grado de dificultad en funcion de ello.
Objetivo
Pretender describir la gran variedad de modalidades existentes en el juego de
canicas queda fuera de lugar en esta guia rapida. Asi y todo, debemos tener en
cuenta que existen rasgos comunes en los objetivos de todos ellos.
Al tratarse de un juego de punteria y precision, el objetivo inicial siempre es
acertar el blanco escogido, impulsando para ello la canica con el dedo pulgar con
un golpe seco y preciso.
En ningun caso se admite el arrastre 0 acompafiamiento como técnica para lanzar

la canica.
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Reglas
Debido a las caracteristicas singulares de este juego conocido por todos,
preferimos describir tres de las modalidades mas extendidas en todo el mundo que

el desarrollo exhaustivo de alguna de las muchisimas variantes existentes.
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EL BOMBARDERO
Es una variante facil y entretenida, destinada a los mas pequefios. Se traza un
circulo de unos 30 cm en el suelo y cada uno de los participantes coloca igual
numero de canicas en el centro (dos, tres, cuatro...). Se sortean los turnos de salida
y se inicia el juego con el objetivo de bombardear las bolas agrupadas en el
circulo.
Las canicas que salgan del circulo al recibir el impacto pasaran a ser propiedad del
jugador que ha lanzado en esa tirada. El juego termina cuando el circulo queda
vacio.
El circulo
Es el méas conocido y posiblemente el mas antiguo de los juegos de canicas.
Existen bastantes variantes, pero el método basico utilizado consiste en trazar dos
circulos: uno para determinar la posicion del lanzador y otro en donde se
encuentran las canicas (igual cantidad por cada participante). Cada jugador tira
una canica con la intencion de acertar a alguna de las del interior del circulo. Si lo
consigue, es suya. Los jugadores mas experimentados prefieren seguir tirando
mientras acierten en el tiro, siempre con la misma bola y desde el punto en donde
quedd la canica después de impactar con la otra.
Otra opcion, mas equitativa para los principiantes, consiste en asignar una tirada a

cada jugador.
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EL TUNEL
Consiste en introducir la canica desde una distancia determinada en un agujero o
tunel. Pueden participar tantos jugadores como se quiera. Las partidas se pueden
Jugar por un espacio de tiempo previamente acordado o por nimero de canicas a
lanzar. Asi mismo puede haber un tanel o varios de distinto tamafio de entrada y
consecuentemente, de distinta puntuacion. Todo dependera del ingenio de los
jugadores.

Una simple caja de zapatos permite recortar hasta cuatro o cinco agujeros.
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El tridngulo

Los jugadores se sitdan a unos 10 metros del tridangulo y tiran su canica, el que
quede mas cerca del tridngulo empieza, el siguiente méas cercano sera el segundo...
de esta forma se establece el orden de tirada en la partida. Cada jugador tira una
vez en cada turno, empezando en la linea marcada a 10 metros y continuando en
la posicion en que quedo la canica, en el siguiente turno. El objetivo es, una vez
que se esta cerca del tridngulo, realizar un tiro de precision, para conseguir sacar
una canica del triangulo. Si sacas la canica te la quedas y si la que lanzaste quedd
fuera del triangulo, podras volver a tirar en el siguiente turno pero si quedé dentro
del triangulo no puedes seguir jugando la partida, otro jugador podra sacarla con
la suya y quedarsela. El juego acaba cuando todos los jugadores han perdido,
(debido a que su canica qued6 dentro del tridngulo), o cuando se acaban las

canicas dentro del triangulo.
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LA CUERDA.
Tema: La cuerda
Objetivo: desarrollar el cuidado en las tareas grupales
Recurso: cuerda gruesa
Participantes: 30 nifios/as
Tiempo de duracion: 10 minuto
Proceso: Es un juego tradicional en el que un grupo de personas toma un extremo
de la cuerda y el equipo rival toma el otro extremo de la cuerda, y con mucha
fuerza empiezan a tirar el uno del otro evitando ceder espacio.
El ganador es el equipo més fuerte y que logré desplazar al equipo contrario mas
alla de un limite equidistante marcado con anterioridad.
Es un juego muy divertido y se lo puede realizar en cualquier parte, solo es
necesario una cuerda, mucha gente y ganas de divertirse.
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EL PESCADITO CHAU -CHAU
Tema: el pescadito
Objetivo: desarrollar la atencién y cuidado con lo que se esta haciendo
Recurso: un mufieco, colchonetas
Participantes: 30 nifios/as
Tiempo de duracion: 1 minuto por participante
Proceso:
30 nifios forman parejas tomados de las manos, frente a frente en hilera, de dos en
dos, a la sefial, el nifio mas pequefio del grupo que ha permanecido fuera es
acostado en brazos de sus compaferos y lanzado en vilo como pescadito,
mientras las “olas” empujan suavemente hacia adelante.
Uno de los requisitos para ejecutar bien este juego es que las parejas deben unirse
fuertemente de las manos o brazos y colocarse muy juntos, hombro con hombro.
De lo contrario se corre el riesgo de provocar la caida del “pescadito”.
Nota. Para jugar con los nifios menores de 10 afios es aconsejable jugar con un

muifieco como “pescadito” y se puede usar colchonetas.
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CARRERA DE LAS TRES PIERNAS
Objetivo: desarrollar el equilibrio
Recurso: pedazos de cuerda, pafiuelo, cintas cualquier cosa que sirva para
amarrar
Participantes: grupo de 2 personas
Tiempo de duracion: depende del espacio y de los participantes
Proceso: Entre todos los nifios que quieran participar, se hacen parejas; a ser
posible, que sean del mismo tamafio y estatura. Una vez hechas las parejas se atan,
a la altura del tobillo, con un pafiuelo o trozo de tela la pierna derecha de un
jugador con la izquierda del otro.
Una vez que todos estan atados, se traza una linea de salida y otra de llegada
(meta) y se hace la carrera. Gana la pareja que llega antes a la meta. Se pueden
hacer varios equipos y carreras, sino se quiere dejar el resultado en una carrera

simple.
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MODALIDADES DEL JUEGO
Carreras con las rodillas atadas
Las piernas del participante se atan juntas por debajo de las rodillas, con lo cual la

capacidad de movimiento y maniobra queda muy reducida.
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CARRERAS A TRES PATAS
Se ata la pierna derecha de un participante a la izquierda del otro, por encima y
por debajo de las rodillas. Entre los dos, tres patas y a correr, si caen, la dificultad

para volverse aponer de pie es otro motivo de diversion.
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CARRERAS A LA PATA COJA
Los participantes deben asirse un pie con la mano e intentar cubrir la carrera

saltando sobre el otro pie.
Por mas dificil que resulte mantener el equilibrio, no se puede soltar el pie a

ponerlo en el suelo pues eso supone la descalificacion.

123



EL BAILE DE LAS SILLAS
Tema: Baile de las sillas
Objetivo: desarrollar la concentracion, agilidad motriz y metal
Recurso: sillas, grabadora y musica
Participantes: depende del espacio se puede realizar por grupos
Tiempo de duracion: depende de los participantes y las sillas
Proceso: Se disponen tantas sillas como nifios haya menos una.
Se disponen en circulo o bien juntas respaldo con respaldo en el centro de la
cancha, hay que tener musica o0 una persona que cante una cancion.
El juego inicia cuando empieza a sonar la musica o la cancion. Todos comienzan a
dar vueltas alrededor de las sillas. En cuanto se para la musica o la cancion todos
deben sentarse en la silla que tengan mas cerca. Pierde la persona que no logre
sentarse en una silla. Se retira una persona y una silla. Y se comienza el juego
nuevamente.
Suena la musica o la cancion y a dar vuelta alrededor de las sillas de nuevo.
Hasta que pare la musica o la cancion. Y asi sucesivamente hasta que solo quede

un ganador.
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COMER MANZANAS
Tema: comer manzanas
Objetivo: comer las manzanas lo més rapido posible
Recurso: una manzana por participante, hilo, una cuerda, o alambre, lo necesario
para poder colgarlas de manera que queden a la altura de la cabeza de los
jugadores.
Participantes: grupos de cinco jugadores
Tiempo de duracién: 5 minutos
Proceso: Una especie de juego ancestral que rememora subliminalmente la
debilidad més antigua de la historia.
- Cada jugador se colocaréa frente a una manzana, que estara colgada a la altura de
su cara.
- Se marcara un tiempo, y a la sefial, todos los jugadores, con las manos en la
espalda, tratardn de comerse la manzana.
- Ganara el primero que se coma la manzana entera, o bien aquel que haya comido

mas manzana en el tiempo marcado.
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CARRERA DE TORTUGAS
Tema: Carrera de tortugas
Objetivo: desarrollar la motricidad gruesa
Materiales: Almohadén o almohada pequefia para cada participante
Participantes: grupos de 5 chicos en adelante
Lugar: Patio o Parque
Tiempo de duracion: 3 minuto por participantes
Proceso: Se debe delimitar el trayecto de la carrera. Todos los participantes deben
tener un almohadén o una almohada pequefia. Se ubican todos en la linea de
partida, en cuatro patas, y se colocan el almohaddn sobre la espalda (como si
fuese el caparazon de una tortuga). Al dar la orden de partida las tortugas
comienzan a avanzar. Si se les cae el almohadon de la espalda deben regresar al
punto de partida y comenzar nuevamente. Por lo tanto deberan avanzar muy

despacio para llegar a la meta. La tortuga que primero llega es la ganador.
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MALAVARISTAS
Tema: malabaristas
Objetivo: desarrollar la motricidad y equilibrio
Recurso: Un borrador, libro o regla y una sefial para cada grupo
Participantes: 2 grupos de 3 nifios
Tiempo de duracion: depende del espacio y numeros de participantes
Lugar: Patio o gimnasio
Proceso: Cada jugador va hasta la sefial, da una vuelta a su alrededor y vuelve a la
linea de salida equilibrando siempre un borrador en la cabeza (un libro o sino una
regla en la palma de la mano). Al llegar a la vuelta de la linea de salida el jugador
siguiente le quita el borrador y lo coloca en su cabeza, saliendo para repetir el
recorrido. Quien deja caer el objeto, debe detenerse y volver a colocarlo, antes de
continuar con el juego. Durante la carrera ningun jugador puede retener el

borrador con las manos para que no se caiga.
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SACARLE LA COLA AL BURRO
Tema: la cola del burro
Objetivo: desarrollar la motricidad y la socializacién
Recurso: una soga o un pedazo de tela
Participantes: 10 nifio/as en adelante, trabajo en parejas
Lugar: Patio o gimnasio
Proceso: Primeramente se forman grupos de dos nifios en los cuales el uno coloca
la cola del burro y el otro debe tratar de pisar la cola y apoderarse de ella; en las
parejas a la orden del profesor un nifio corre llevando la soga mientras el otro nifio
lo persigue tratando de pisar la soga. El primero que lo logra pasara a llevar la

soga.
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EL LOBO Y LAS OVEJAS
Tema: Lobos y ovejas
Objetivo: desarrollar la motricidad corporal
Materiales: Un refugio y una soga
Participantes: 10 chicos en adelante
Tiempo de duracion: de 10 a 20 minutos
Lugar: Patio, canchas o coliseo
Proceso: Las ovejas son traviesas y se escapan del corral, en cuatro patas, por
debajo de la soga. El lobo espia detras de un arbol esta esperando para atraparlas.
Cuando éstas se acercan las persigue y las ovejas corren hacia el refugio. La oveja
que es atrapada ocupa el lugar del lobo.
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EXPLOTANDO GLOBOS
Tema: globos
Objetivo: desarrollar las capacidades fisicas, equilibrio, fuerza, velocidad
Recurso: Globos, sillas, conos
Participantes: Mas de 20
Tiempo de duracion: 3 minuto por participante
Lugar: espacio libre sin obstaculos
Desarrollo: Se formaran 2 equipos, arrodillados, uno detras de otro. Del otro lado
estaran los globos, inflados. Cuando den la sefial, saldran uno de cada equipo
saltando, tomar el globo con la mano y deberdn reventarlo con la cola. Gana el
equipo que primero termine, en este juego se pueden establecer reglas diferentes y

variantes en dependencia de la edad de los participantes.
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JUGAMOS CON EL CUERPO
Tema: juego con el cuerpo
Objetivo: desarrollar la capacidad fisica, equilibrio, velocidad, fuerza del nifio/a
Recurso: tarjetas, marcadores
Participantes: 6 por equipo
Tiempo: 2 minuto por participante
Lugar: Patio de la institucion
Proceso: Dos equipos, sentados en fila india, el docente tendra en un sobre las
tarjetas que indican que hacer. Se paran dos de cada equipo y sacan una tarjeta y
deberan cumplir lo que dice la tarjeta, por ejemplo: pies con rodilla, otro de cada

equipo y debera sumarse hasta que gana el equipo que mantuvo mas el equilibrio.
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CHICO PERDIDO
Tema: chico perdido
Objetivo: Desarrollar de la capacidad fisica, velocidad y resistencia del nifio/a
Materiales: un mufieco, una pelota, un llavero etc.
Participantes: 15 nifios/as en impar
Duracion: de 10 a 15 minutos
Espacio: Amplio
Proceso: Se colocan en el suelo, sentados, un nimero determinado de chicos. De
pie se sitla la misma cantidad méas uno. El coordinador da la sefial de inicio con
palmadas, entonces los jugadores corren alrededor de la ronda. Cuando se
detienen las palmadas, cada uno de los jugadores debe buscar un compafiero
sentado. El que queda sin compafiero es el chico perdido que vuelve a correr en el

siguiente turno con los que estaban sentados.
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EL BOTE QUEMADO
Tema: bote quemado
Objetivo: reaccion
Recurso: botellas de plastico y una pelota de goma o vinil
Participantes: minimo 6 jugadores por grupo
Tiempo de participacion: 10 minutos y dependiendo del espacio
Lugar: amplio y sin obstaculos
Desarrollo: Se enumeran los botes de plastico de acuerdo a los nifios o nifias que
hubiese, los botes se acomodan en una sola hilera paralela a los jugadores. Cada
nifio es duefio de su bote y su nimero Un nifio o nifia elegida por el grupo, avienta
desde un area o linea predispuesta cualquier tipo de pelota de vinil.
El bote que sea tirado, de acuerdo al nimero, el nifio duefio del bote correra y
tomara la pelota tratando de pegarle a cualquier de los demas nifios que corren a
una base, (un poste, un arbol, etc.) si no quemé (pego) a algun nifio, aventara la
pelota al aire, los demas nifios correran tratando de esquivar la pelota y correran
hasta su bote agarrandolo y salvandose. Cada nifio quemado se le pondra una

piedrita al lado de su bote a cierto nimero de acumulaciones de piedritas se le

pondré una penitencia.
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LA GALLINITA CIEGA
Desarrollo
Un jugador en el centro del terreno de juego, y con los ojos vendados, es la gallina
ciega. Pregunta, respuesta y ordenes se intercambian entre la gallina y el resto de
los jugadores, que se hallan dispersos y a su alrededor.
Reglas
- Gallinita ciega,
- ¢ Qué se te ha perdido?
- Una aguja y un dedal.
- Pues da tres vueltas y lo encontraras.
- Una, dos y tres y la del revés.
Objetivo
Son los propios jugadores los que, agarrando a la gallina, le obliga a dar las tres
vueltas con la del revés. A partir de ellas, la gallina emprende la persecucion. Los
jugadores pueden tocarla, pero aquél a quien ella toque sera el nifio que la

sustituya.
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EL RATONY EL GATO
DESARROLLO
Los nifios en corro, con las manos unidas y los brazos extendidos y levantados, al
objetivo de dejar suficiente espacio entre ellos para las entradas y salidas del ratén
y el gato. El corro tiende a favorecer al ratdn, y para ello, ensanchan o estrechan,
segun convenga al gato, que ha de pasar por los mismos huecos por donde se cold
el raton, el corro canta:
REGLAS

Ratén, que te pilla el gato,

Ratdn que te va a pillar.

Si no te pilla esta noche,

Mafiana te pillara.

El juego acaba cuando el raton es atrapado por el gato, cambiandose entonces los

papeles. O bien, interviniendo dos nuevos nifios.
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6.7. MODELO OPERATIVO.

Planificar los contenidos de

la guia, establecer los
propdsitos y familiarizarse
con los contenidos de los

juegos populares.

Establecer las
actividades que
deben cumplir cada
una de las personas
involucradas en el
disefio de la guia de

juegos populares
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Materiales
Tecnologicos
Humanos
Responsable
Directa

Investigadora

09 — 31 de
Diciembre
2013

Investigadora
Autoridad
Docentes




Evaluar cada una de las fases
de la propuesta.

Tomar acciones de
mejoramiento de
acuerdo a los
resultados los
obtenidos, aplicacion
de instrumentos de

evaluacion.

Trabajo de
campo:
Observacion
directa, y
encuestas.

21 —-30de
Abril 2014

Investigadora
Autoridad
Docentes
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6.8. ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA

La socializacion, disefio, planificacion y evaluacion de la Guia de juegos
populares aplicados en el proceso ensefianza aprendizaje de la Cultura Fisica de
los estudiantes de tercer afio del Centro Educativo Club Rotario del cantdn
Latacunga realizada por la Sra. Marlene Espin, mediante la cual se promueve la

practica de los juegos populares en la Institucion.

Los involucrados en la administracién son:

4+ Organizacion
EQUIPO DE GESTION + Planificacion
Gladys Marlene Espin + Disefio
Caisapanta + Aprobacion
+ Socializacion
+ Ejecucion
EQUIPO Administrativos 4+ Colaboracion
DE Docentes del Area de #+ Operatividad
TRABAJO Cultura Fisica + Ejecucion
Investigadora
EQUIPO Director del Centro + Evaluar los
DE Educativo resultados del
EVALUACION proceso

6.9. PREVISION DE LA EVALUACION

Un proyecto surge como respuesta a una idea que busca ya sea la solucion de un
problema en este caso la aplicacion de los juegos populares en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Cultura Fisica de los estudiantes de tercer afio del
centro Educativo Club Rotario; es la forma para aprovechar una oportunidad de

generar acontecimientos nuevos; por tanto multiples factores influyen en el éxito o
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fracaso de un proyecto, por

lo cual es necesario plantearse las siguientes

cuestiones:

N°. | Interrogantes Descripcion
Autoridades

1. | ¢Quiénes solicitan Investigadora

evaluar?

Estudiantes
Padres de familia

Conocer el grado de aceptacion al utilizar la Guia

2. .Por qué evaluar? de juegos populares a ser aplicados en el Centro
¢ ' Club Rotario
Para conocer si la propuesta dio resultados
3 JPara qué positivos.
evaluar?
A La funcionalidad de la Guia de Juegos Populares y
' ;Qué evaluar? los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Investigadora.
5. ,Quién eval(ia? Autoridades de la Institucion.
¢ H
Docente
6 De forma Permanentemente luego de cada fase.
' ¢Cuando evaluar?
. Aplicacion de la Observacion y encuestas con

¢Como evaluar?

Cuestionarios.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE CULTURA FISICA
Encuesta dirigida a los docentes del Centro de Educacion Basica “Club
Rotario”.
Objetivo: Recopilar informacion acerca de los juegos populares y el proceso
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.
Indicaciones
Responda con toda libertad ya que la encuesta es andnima, y marque una X dentro
de los paréntesis en las respuestas correctas.
Preguntas.
1.- ¢ Utiliza juegos populares en las clases con los estudiantes del centro Educativo
Club Rotario?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

2.- ¢Los juegos tradicionales permiten al estudiante fomentar las actividades

ludicas tanto individuales como grupales?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

3.- ¢Los juegos populares permiten satisfacer las necesidades educativas de
aprendizaje en los estudiantes del centro Educativo?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

4.- ;Emplea diferentes juegos populares con los estudiantes del Centro Educativo,

como medio de expresion artistica?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()
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5.- ¢Los juegos populares permiten el desarrollo corporal de los estudiantes de la
institucion?
Siempre

(
Frecuentemente (
(

N N NS

Nunca
6.- ¢Considera que el proceso ensefianza-aprendizaje relacionado con los juegos

populares fortalecen la memoria y el pensamiento?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

7.- ¢El proceso ensefianza-aprendizaje con los estudiantes de la Institucion es
activo y participativo?
Siempre

(
Frecuentemente (
(

SN N N

Nunca
8.- ¢Piensa usted que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se emplean los

recursos didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los estudiantes?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

9.- ¢Considera que con la utilizacién de los juegos populares se logre mejorar el

proceso ensefianza-aprendizaje en el &rea de la Cultura Fisica?

Siempre ()

Frecuentemente ()

Nunca ()

10.- ¢(Cree usted que los juegos populares son expresiones culturales de los
pueblos?

Siempre ()

Frecuentemente ()

Nunca ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE CULTURA FISICA
Encuesta dirigida a los estudiantes del Centro de Educacion Basica “Club
Rotario”.
Objetivo: Recopilar informacion acerca de los juegos populares y el proceso
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.
Indicaciones
Responda con toda libertad ya que la encuesta es anénima, y marque una X dentro
de los paréntesis en las respuestas correctas.
Preguntas.

1.- ¢Considera que su docente utiliza juegos populares en las clases de Cultura

Fisica?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

2.- ¢Cree que los juegos tradicionales permiten al estudiante fomentar las

actividades ludicas tanto individuales como grupales?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

3.- ¢Los juegos populares permiten satisfacer las necesidades educativas del
aprendizaje de la Cultura Fisica?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

4.- ¢A su criterio considera que su profesor emplea diferentes juegos populares
con los estudiantes del Centro Educativo, como medio de expresidn artistica?
Siempre

(
Frecuentemente (
Nunca (

N SN NS
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5.- ¢Piensa que la aplicacion de los juegos populares permiten el desarrollo

corporal?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

6.- ¢Usted considera que el proceso ensefianza-aprendizaje relacionado con los

juegos populares fortalecen la memoria y el pensamiento?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

7.- ¢Dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se integra de forma activa y
participativa?
Siempre

(
Frecuentemente (
(

SN N NS

Nunca
8.- ¢Piensa usted que dentro del proceso ensefianza-aprendizaje se emplean los

recursos didacticos adecuados para mejorar las destrezas de los estudiantes?

Siempre ()
Frecuentemente ()
Nunca ()

9.- ¢;Considera que con la utilizacion de los juegos populares se logre mejorar el

proceso ensefianza-aprendizaje en el area de la Cultura Fisica?

Siempre ()

Frecuentemente ()

Nunca ()

10.- ¢Cree que es necesario realizar un taller de juegos populares en la Institucién
Educativa?

Siempre ()

Frecuentemente ()

Nunca ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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CENTRO DE EDUCACION BASICA “CLUB ROTARIO”
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