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GLOSARIO

AUTONOMIA: Facultad de las personas o instituciones para actuar libremente.
COMUNICACION: Accion y efecto de comunicar

CREATIVIDAD: Capacidad de crear, capacidad de cualquier hablante de construir o

entender mensajes que no habia oido.

CULTURA: Conjunto de valores, creencias, tradiciones, lenguaje, que elabora y

transmite una sociedad.

ESPARCIMIENTO: Entretenimiento, ocio.

JUEGO: Accion y efecto de jugar
LUDICA: Referente al juego

PEDAGOGIA: Ciencia de la educacién que surge en el siglo XIX al institucionalizarse la

ensefianza para la formacion de los maestros.
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RESUMEN

Realizado el diagnostico, se encontré que en la Institucion Educativa Los Galanes, los
estudiantes del grado 4° en su tiempo libre deambulan por las calles de un lado a otro,
sin tener en que ocupar ese espacio de su tiempo; por esta razon el grupo investigador
decide utilizar los juegos tradicionales como estrategia metodologica para aprovechar el
tiempo libre de estos estudiantes. Se escogen estos juegos porque son del agrado de
adultos, jévenes y nifios; dado que estos han sido utilizados por nuestros antepasados

y se han venido jugando de una generacion a otra.

Se proponen siete actividades, con una seleccion de juegos como carreras
encostaladas, tardes de cometas, la gallinita ciega, elaboracion de instrumentos como
yo — yo, balero, chinchina con materiales del medio, aros y botellas, cucunua, la lleva,
maratdén de yo — yo, chinchina y balero, con los que se pretende aparte de aprovechar
el tiempo libre, estrechar lazos familiares, descubrir su creatividad, autonomia,

desarrollar la comunicacion, proporcionar un ambiente de esparcimiento y fraternidad.
De esta forma los juegos tradicionales se constituyen en estrategia ludico — pedagogica

para el aprovechamiento del tiempo libre.
PALABRAS CLAVES: ludica, juego tradicional, pedagogia, tiempo libre
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INTRODUCCION

La ladica como dimension fundamental del desarrollo humano, no se circunscribe a un
encuadre temporal especifico, es para todo momento de la vida cotidiana y en especial

para los ratos libres.

El tiempo libre no puede pues asumirse como sinénimo de ladico si no principalmente
como de descanso, recuperacion de energia, etc. Menos aun puede considerarsele
libre para hacer lo que a uno le plazca, pues el desarrollo de la vida personal y familiar
exige que generalmente dicho tiempo utilice para realizar otro tipo de oficio como
estudiar y ayudar en la casa. Tal vez el tiempo libre se asocie mas al concepto de ocio

que al de ludica.

Ahora se podra comprender que la ludica ocio, y tiempo libre no son concepto idénticos

pero si interactivos.

En sintesis es nuestro deseo proponer los juegos tradicionales para que los nifios
aprovechen el tiempo que se considera libre para ellos. Los cuales ademas de
brindarles un rato de esparcimiento también sera un momento para recopilar todos esos
juegos que han pasado de una generacion a otra y que sera bueno rescatarlos en este

medio.
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1. PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los nifios del grado 4° de la Institucién Educativa LOS Galanes no son ajenos a los
cambios que los avances cientificos y tecnolégicos han ofrecido, originandose en ellos
una adiccion por todos esos juegos electronicos y virtuales que despiertan en ellos un
interés desmedido por lo desconocido y atractivo de otros mundos. A muchos de ellos
se les observa que al momento de ingresar a la sala de informatica en el descanso e
inmediatamente utilizan el computador con este tipo de juegos y no se interesan por
aprender el manejo de otros programas como Word, Excel, elaboracién de cartas y

paginas.

Asi mismo, existe en la comunidad sitios como billares y bares donde permiten el
ingreso de menores provocando con esto que se aficionen por este tipo de juego. Lo
que trae consigo el apropiamiento de conductas inadecuadas y el consumo de bebidas
alcohdlicas desde temprana edad. Al igual que los adolescentes que también recurren

a estos sitios, se inicien en las relaciones sexuales a temprana edad.

Muchos de los hogares de estos nifios presentan inestabilidad en sus relaciones
familiares por lo que prestan poca atencién a todos estos hechos que se presentan y
dejan que los nifios estén hasta altas horas de la noche fuera de casa a actuar sin
ningun control, perdiéndose con ello el respeto y las reglas que deben existir en todo

hogar.

A esta situacion se suma el hecho de que la institucion educativa realiza pocas

acciones para orientar a los nifios y jovenes aprovechar el tiempo libre.
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1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 Empiricos. A nivel municipal las entidades competentes en el campo. Han
liderado diversas acciones tendientes a concientizar a las familias y a las escuelas,
sobre las necesidades de orientar a los nifios y jovenes en el aprovechamiento del
tiempo libre como una estrategia que los aleja del ocio y les evita una serie de
trastornos emocionales que se dan por la falta de actividades de tipo recreativo, ludico y
formativa. Es asi, como la Secretaria de Salud ha desarrollado programas de salud

“preventiva” con las poblaciones vulnerables de los diferentes sectores de la localidad.

Igualmente la Secretaria de Cultura y Deporte organiza cada afio los juegos
intercolegiados donde participan todas las instituciones del municipio tanto rurales como
urbanas. Asi mismo la Institucién Educativa Los Galanes en su proyecto educativo tiene
programadas una serie de actividades para el aprovechamiento del tiempo libre como
Festival de la cometa, Concurso de rondas, dia de la familia, ciclovias y otras que se
han desarrollado esporadicamente sin tener en cuenta que éstas no corresponden a
una planeacién sistematica y secuencial que verdaderamente atienda la necesidad de
aprovechar el tiempo libre en los estudiantes.

Como la planeacion no es secuencial, las actividades programadas en el proyecto no
son suficientes para que el alumno aproveche verdaderamente el tiempo libre, sino que
vive el momento del desarrollo de ésta y no la toma como una praxis en su vida
cotidiana que es lo ideal para su buen desarrollo integral, igualmente ni la institucion, ni

la familia los motiva a seguir realizando este tipo de juegos.

1.2.2 Antecedentes Bibliograficos:

AUTOR. Campo Sanchez, Gladys Elena.
TITULO: TODO ACERCA DEL JUEGO
FUENTE. Biblioteca personal.
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CONTENIDO.

Capitulo | — Consideraciones Generales acerca del Juego

Capitulo Il — Caracter Pedagdgico del Juego

Capitulo Ill — La Ronda

Capitulo IV — Consideraciones Didéacticas Para la Aplicacién del Juego
Capitulo V — Consideraciones generales acerca del desarrollo Motor.
Capitulo V- Juegos Aplicados

AUTOR. Hipolito Camacho Coy

TITULO: Programas de Educacion Bésica Primaria
FUENTE. Biblioteca personal.

CONTENIDO.

o Consideraciones Pedagogias.

Grado Primero

Grado Segundo

Grado Tercero

Grado Cuarto

Grado Quinto

AUTOR. Morales de Mello Alexander

TITULO: Manual de Educacién Fisica

FUENTE. Biblioteca personal

CONTENIDO.

Desarrollo de las proporciones corporales y las trasfiguraciones que producen en el ser humano
en la medida que crece y es estipulado

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢,Como los juegos tradicionales permiten el aprovechamiento del tiempo libre en los

estudiantes de la Institucion Educativa Los Galanes?

18



2. JUSTIFICACION

El aspecto de los juegos tradicionales tiene que ver con ludica y esta se refiere a la
necesidad del ser humano, de sentir expresar, comunicar Yy producir emociones

primarias, emociones orientadas hacia la entretencion, la diversion y el esparcimiento.

La ludica posee una ilimitada cantidad de formas, medios o satisfactores, de los cuales

el juego es tan solo uno de ellos.

Se pretende hacer funcional el uso los juegos tradicionales como estrategia ludico
pedagogica para el aprovechamiento del tiempo libre en los estudiantes del centro

educativo las Llanadas.

Una razén que impulsd a tratar este tdépico es que como educadores tenemos el
compromiso de cambio hacia una educacion transformadora, creadora y generadora de
autonomia donde el estudiante sea una persona activa y digna de la sociedad en que

se desarrolla.

La comunidad educativa tiene una misién importante en el desarrollo de esta
investigacién ya que son conocedores de la importancia de los juegos tradicionales y lo
provechoso que seria utilizarlos en este medio donde la tecnologia y la modernidad

imperan.

Resulta bastante novedoso utilizar los juegos tradicionales para incentivar a los
estudiantes a aprovechar el tiempo libre.
Esta investigacion servira de guia para los docentes comprometidos con su comunidad

educativa y los que trabajan en el area de Educacion Fisica.
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3. OBJETIVOS

3.1 GENERAL

Utilizar los juegos tradicionales como una estrategia ludica pedagdgica en el

aprovechamiento del tiempo libre.

3.2 ESPECIFICOS

o Identificar el nivel de uso de los juegos tradicionales

o Motivar a los nifios acerca de la existencia de los juegos tradicionales

o Disefar estrategias que conlleven a la utilizacién de los juegos tradicionales

o Aplicacion de la propuesta de los juegos tradicionales en la utilizacién del tiempo
libre.

20



4. MARCOS DE REFERENCIA

4.1 MARCO CONTEXTUAL

La Instituciébn Educativa Los Galanes esta conformada por tres sedes: El Leon, el
Congo y la sede Central (Los Galanes), en esta Ultima se ofrecen los niveles de

Educacion Basica Primaria, y es aqui donde se adelanta este proceso investigativo.

Esta sede se encuentra ubicada al sur del corregimiento de Las Galanes, el cual limita
al Este con la vereda El Corozo, al Sur con la vereda Pisa flores, al Oeste con la
vereda el Congo, y al Norte con la vereda El Ledn y la vereda Nueva Esperanza # 1.
Esta ubicacion la convierte en epicentro del proceso educativo en la regién, pues a ella
asisten niflos y jovenes de estos lugares para terminar sus estudios bésicos. Los
cuales hoy son padres de familia pertenecientes a la Institucién, y como no fueron
motivados a aprovechar el tiempo libre de manera adecuada, estos no estan educados

para dar.

Esta localidad posee aproximadamente 600 habitantes, los cuales en su mayoria
terminaron estudios de Béasica Primaria y Secundaria, otros finalizaron la Educacion
Media y siguieron alguna carrera técnica. Es decir, que estas personas tienen por lo
menos un nivel formativo que les permite ayudar a sus hijos en el proceso de
aprendizaje. La mayoria de las personas se dedica a las labores del campo, aunque no
se cuente con terrenos propios para cultivar, lo hacen en tierra para el pasto del
ganado; otros trabajan como jornaleros en las grandes haciendas de terratenientes,
recibiendo un pago muy bajo por sus servicios. En cuanto al aspecto cultural, en la

comunidad se llevan a cabo festividades propias de la region como: Carreras a caballo,

21



fandangos, casetas, fiestas patronales a San José. Otras de las actividades que
actualmente se desarrolla fuera de sus eventos escolares es el no aprovechamiento
del tiempo libre en actividades que les conlleven a desarrollo juegos tradicionales que
les permita compartir de manera sana con sus familias el aprovechamiento del tiempo

libre.

4.2. MARCO REFERENCIAL

4.2.1. LA LUDICA

La ludica® se entiende como una dimensién del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. El concepto de Iudica es tan amplio como complejo,
pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y
producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el

entretenimiento, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar.

La ludica? fomenta el desarrollo psico-social, la formacién de la personalidad, evidencia
valores, puede orientarse a la adquisicién de saberes, encerrando una amplia gama de
actividades donde interactuan el place, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

Si entendemos que la lddica posee como denominador comun la alegria,
relacionandose con el alma o espiritu que es el principio de la actividad humana hacia
el cultivo de los valores, deberiamos hacer de la escuela una sociedad, asi como lo

considera Pestalozzi, para quien el juego es elemento decisivo en el proceso educativo

! ECHEVERRI, Jaime Hernan y GOMEZ, José Gabriel. Marco tedrico investigacion
sobre la dimension lddica del maestro en  formacion, 2009.
http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/LO-LUDICO-COMO-
COMPONENTE-DE-LO-PEDAGOGICO.pdf

2 DIAZ MEJIA, Héctor Angel La funcién ludica del sujeto. “Una interpretacion teérica de
la ludica para transformar las practicas pedagoégicas”. Editorial magisterio. Bogota. 2002
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pues enriquece el sentido de responsabilidad y fortalece las normas de cooperacion,

elemento fundamental de la educacion.

LA ESTRATEGIA LUDICA. Es una metodologia de ensefianza aprendizaje de caracter
participativo y dialégica, impulsada por el uso creativo y pedagogicamente consistente,
de técnicas, ejercicios y juegos didacticos creados especificamente para generar
aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o

competencias sociales, como incorporacion de valores.

En la actualidad, la pedagogia es el conjunto de los saberes que estan orientados hacia
la educacion, entendida como un fendbmeno que pertenece intrinsecamente a la especie
humana y que se desarrolla de manera social.

La pedagogia, por lo tanto, es una ciencia aplicada con caracteristicas psicosociales
que tiene la educacion como principal interés de estudio.

4.2.2. PEDAGOGIA

El objeto de estudio de la Pedagogia® es la educacién, tomada ésta en el sentido
general que le han atribuido diversas legislaciones internacionales, como lo referido en
documentos de la UNESCO. Asi, también es posible encontrar la palabra formacion
como objeto de estudio de la Pedagogia, siendo educacién y formacion vocablos en tal

contexto.

La pedagogia estudia a la educacién como fenbmeno complejo y multirreferencial, lo
gue indica que existen conocimientos provenientes de otras ciencias y disciplinas que le
pueden ayudar a comprender lo que es la educacion, ejemplos de ello son la Historia, la

Sociologia, la Psicologia y la Politica, entre otras.

* http://definicion.de/pedagogia revisado el 24 de abril del 2015 Lee todo en: Concepto
de pedagogia - Definicion, Significado y Qué es
http://definicion.de/pedagogia/#ixzz3jYuayKua

23


http://definicion.de/pedagogia
http://definicion.de/pedagogia/#ixzz3jYuayKua
http://definicion.de/pedagogia/#ixzz3jYuayKua
http://definicion.de/pedagogia/#ixzz3jYuayKua

A pesar de que se piensa que es una ciencia de cardcter psicosocial que tiene por
objeto el estudio de la educacion con el fin de conocerla, analizarla y perfeccionarla, y a
pesar de que la pedagogia es una ciencia que se nutre de disciplinas como la
sociologia, la economia, la antropologia, la psicologia, la historia, la medicina, etc., es
preciso sefialar que es fundamentalmente filoséfica y que su objeto de estudio es la
“formacién”, es decir en palabras de Hegel, de aquel proceso en donde el sujeto pasa

de una “conciencia en si” a una “conciencia para si” y donde el sujeto reconoce el lugar

gue ocupa en el mundo y se reconoce como constructor y transformador de éste

Para Francisco Larroyo es un proceso por obra del cual las nuevas generaciones se
apropian y transmiten a otras en forma de normas, codigos y habitos, para los bienes
culturales de una comunidad. Esta transmision puede o no ser intencional, por lo que
adopta diversas modalidades, que para el campo pedagdégico son necearias distinguir.

La educacion formal, no formal e informal®.

La educacion formal hace referencia al sistema educativo estructurado en funcion de
determinados planes y programas de estudio y contempla una educacion sistematizada,
jerarquizada y progresiva, con una meta de ensefianza internacional para alcanzar
aprendizajes conscientes. Dentro de este ambito se contemplan los medios de difusién

masiva.

Los procesos de aprendizaje propiciados ocurren en forma sistemética, no jerarquizada
y frecuentemente sin una intencionalidad explicita y se encuentran integrados a la
accion individual de la cual resultan y a la cual orientan. La familia, los grupos pares, los
centros religiosos, de trabajo y recreo, asi como los medios de difusiébn masiva, son los

principales ambitos donde la modalidad de educacion informal tiene lugar.

* LARROYO, Francisco. Historia General de la Pedagogia. Editorial Alianza. Madrid,
1982, PG 89
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Para obtener resultados fidedignos, la pedagogia se apoya en la Didactica cuyo estudio
se centra en la ensefianza, teniendo como marco de referencia los procesos de

ensefianza-aprendizaje y los métodos empleados para logra un objetivo establecido.

La pedagogia es tedrica y practica. Teorica en la medida que caracteriza la cultura,
identifica problemas y necesidades culturales que pueden ser solucionadas con
cambios por via educativa y, estudia la experiencia educativa y, practica, porque parte

de su saber se construye en la practica educativa.

4.2.3. CULTURA.

El término cultura® proviene del latin cultus que a su vez deriva de la voz colere que
significa cuidado del campo o del ganado. Hacia el siglo XIll, el término se empleaba
para designar una parcela cultivada, y tres siglos mas tarde habia cambiado su sentido

como estado de una cosa, al de la accién: el cultivo de la tierra o el cuidado del ganado

El uso de la palabra cultura fue variando a lo largo de los siglos. En el latin hablado en
Roma significaba inicialmente “cultivo de la tierra”, y luego, por extension
metafdéricamente, “cultivo de las especies humanas”. Alternaba con civilizacion, que
también deriva del latin y se usaba como opuesto a salvajismo, barbarie o al menos

rusticidad. Civilizado era el hombre educado.

Desde el siglo XVIII, el romanticismo impuso una diferencia entre civilizacién y cultura.
El primer término se reservaba para nombrar el desarrollo econémico y tecnolégico, lo
material; el segundo para referirse a lo “espiritual”, es decir, el “cultivo” de las facultades
intelectuales. En el uso de la palabra “Cultura” cabia, entonces, todo lo que tuviera que

ver con la filosofia, la ciencia, el arte, la religion, etc. Ademas, se entendia la cualidad

> https://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
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de “culto” no tanto como un rasgo social sino como individual. Por eso podia hablarse
de, por ejemplo, un hombre “culto” ofinculto” segun hubiera desarrollado sus

condiciones intelectuales y artisticas

4.2.4 JUEGOS TRADICIONALES. Son juegos mas solemnes que también han sido
transmitidos de generacion en generacion, pero su origen se remonta a tiempos muy

lejanos.

No solamente han pasado de padres a hijos, sino que en su conservacion y divulgacion
han tenido que ver mucho las instituciones y entidades que se han preocupado de que
no se perdieran con el paso del tiempo. Estdn muy ligados a la historia, cultura y
tradiciones de un pais, un territorio 0 una nacion. Sus reglamentos son similares,

independientemente de dénde se desarrollen.

El material de los juegos es especifico de los mismos, y estd muy ligado a la zona, a las
costumbres e incluso a las clases de trabajo que se desarrollaban en el lugar.

Algunos de estos juegos tradicionales con el tiempo se convirtieron en deportes,
denominados tradicionales, de modo que la popularidad que tienen entre los habitantes
de un territorio o pais compite con la popularidad de otros deportes convencionales.

Algunos ejemplos: la petanca, el chito, los bolos, la rana, etc.

Entre estos, podriamos encontrar juegos que con el tiempo se han convertido en
verdaderos deportes ligados a una region, y que solo se practican en ella, llegando a
formar parte de las tradiciones culturales. El origen de los juegos y deportes
tradicionales esta ligado al propio origen de ese pueblo, por ello, los denominan juegos
o deportes autéctonos. Algunos ejemplos son: la lucha canaria, el silbo, el palo canario,

la soga tira, la pelota mano y el lanzamiento de barra.

Los juegos tradicionales constituyen una manifestacion cultural, que son resultado del

legado generacional de todas aquellas actividades de caracter ludico que se originan en
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la remota historia de los pueblos y de su subsecuente evolucién cultural, por lo que se

transmiten en una comunidad determinada, definida por pautas culturales propias.

Los juegos tradicionales constituyen una manifestacion cultural, que son resultado del
legado generacional de todas aquellas actividades de caracter ludico que se originan en
la remota historia de los pueblos y de su subsecuente evolucion cultural, por lo que se

transmiten en una comunidad determinada, definida por pautas culturales propias.

Carmen Cervantes Trigueros:® Juegos populares. Aquella manifestacién ludica,
arraigada en una sociedad muy difundida en una poblacion, que generalmente se
encuentra ligado a conmemoraciones de caracter folclorico. Juegos como el bote,
cromos, chapas, las sillas, las cuatro esquinas, raton que te pilla el gato, las estatuas, el
trompo, el escondite, el yo-yo, a la zapatilla por detrés, el corro de la patata, el patio de

mi casa, el latigo, pies quietos, la goma elastica, etc.

Juegos tradicionales. Son aquellos juegos que se transmiten de generacién en
generacion, pudiéndose considerar especificos o0 no de un lugar determinado. Juegos
como: la comba, el burro, el pafiuelo, Antén Pirulelo, a tapar la calle, las chinas, la
gallina ciega, te invito, el cochecito leré, soy la reina de los mares, a la sillita de la reina,
los hoyos, ¢donde estan las llaves?, tirar de la soga, pipirigafia, al pasar la barca, cara

o cruz, el pino, etc.

La autora citada, hace una breve definicion de los juegos populares y tradicionales y de
los cuales se puede concluir, que son aquellos juegos que para su realizacion no
revisten de mayor complejidad, sino que se pueden realizar con elementos minimos de
la naturaleza (arena, piedra, ramas, etc.) y al aire libre, entre los cuales podemos

encontrar la lleva, el escondite, quemados, la comida, etc.

® http://juegosyjuguetesdelaabuela.blogspot.com/2010/05/juegos-populares-y-
tradicionales.html
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5. DISENO METODOLOGICO

5.1 TIPO DE INVESTIGACION

El método a sequir es el etnografico, porque permite hacer una observacion directa de
la muestra: como es su cultura, costumbres, en el habla comun, en el empleo de las
horas libres, como se desenvuelven dentro de su comunidad y qué personas estan

directa o indirectamente vinculadas en ésta.

Este método permite aplicar encuestas o entrevistas para obtener la informacion
necesaria para detectar de una mejor manera el eje del problema. Permite también una

empatia o acercamiento, un mejor analisis e interpretacion de los mismos.

Este método le permite a los investigadores emplear diversas técnicas y medios que le
sirvan de soporte para consolidar y ampliar las observaciones que se estén haciendo,
después del andlisis y la interpretacién de los datos obtenidos, también es importante
porque si se utilizan las perspectivas “emit” y “etic” se va a entender mejor la comunidad
objeto de estudio. Este método ofrece unos pasos que permiten la organizacion de la
investigacién, y tres momentos que son importantes y le dan forma cientifica al proyecto

en ejecucion.

5.2 POBLACION Y MUESTRA

Poblacion

Para la realizacién del presente proyecto se selecciond un muestra de 25 estudiantes
de la institucion educativa Los Galanes correspondientes al grado cuarto de basica

primaria, las edades de los estudiantes esta referenciada asi: 25 estudiantes mixtos de
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los cuales 12 nifias y 13 nifios cuyas edades son 5 nifias y 8 nifios de 9 afios, 5 nifas y
3 nifios de 10 afios, 2 nifias y 2 nifios de 11 afios. En relacion al habitat el 90% vive en
el corregimiento y el 10% en fincas aledafias en donde sus padres son jornaleros en el
agro para asi devengar el sustento, el 80% de los padres son analfabetas, mientras el

20% apenas termind la primaria.

Muestra

La muestra esta referenciada por 10 estudiantes que corresponden al universo de la
poblacion los cuales emplean su tiempo libre en actividades tales como: jugar en la
calle, apostar carreras; estas actividades poco productivas para su educacion integral
ya que no existe una orientacion adecuada por parte de los padres de familia y
docentes, de igual forma la comunidad no les brinda un ambiente adecuado para que el

nifio aproveche el tiempo libre de manera sana.

5.3 INSTRUMENTOS

Para la recoleccion de datos se elaboraron tres encuestas dirigidas asi:
La primera, aplicada a los padres de familia cuyo objetivo era determinar el grado de
conocimiento por parte de los padres en relacion a las actividades que realizaban sus

hijos en el tiempo libre. (Ver anexo A)

La segunda, dirigida a los docentes para determinar cémo orientan ellos a sus

estudiantes en el aprovechamiento del tiempo libre. (Ver anexo B)

Finalmente, se encuest6 a los estudiantes para reconocer las actividades que ellos

realizaban en sus tiempos libres (Ver anexo C)
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5.4 ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION

5.4.1. ANALISIS DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

TABLA ESTUDIANTES 1¢Pregunta Le gustajugar en los ratos libres?

Siempre 6
Casi siempre 1
A veces 3
Nunca 0
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 1¢Le gustajugar en los ratos libres?

5]

B Siempre

O Casi Siempre
B Algunas veces

O Nunca

o B, N w A~ O o

—

Siempre Casi Siempre ~ Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES

El analisis de las encuestas refleja que a los nifios, les gusta jugar en los ratos libres, ya
gue de los 10 estudiantes encuestados 6 respondieron que siempre juegan

TABLA ESTUDIANTES 2 ¢Se divierten jugando?

Siempre 7
Casi Siempre 1
A veces 2
Nunca 0
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 2 ¢Se divierten jugando?

=
o Siempre

O Casi Siempre
m Algunas veces
o Nunca

ORr NWAOON®

—

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
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Es evidente evidencia que los nifios se divierten jugando, 7 respondieron que si se
divierten cuando juegan.

TABLA ESTUDIANTES 3¢ Sus padres le permiten jugar en la casa en los ratos libres?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 3
Nunca 0
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 3¢ Sus padres le permiten jugar en la casa en los ratos libres
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3,5
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O Siempre
2,5 .
B Casi Siempre

O Algunas veces
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Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES

No siempre los padres les permiten a los nifios jugar en los ratos libres. Solo 3
estudiantes respondieron que los padres siempre les permiten jugar en la casa.

TABLA ESTUDIANTES 4 ¢ Sus padres juegan con usted en los ratos libres?

Siempre 2
Casi siempre 2
A veces 4
Nunca 2
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 4¢Sus padres juegan con usted en los ratos libres?

4,5

3,5

=]
@ Siempre
2,5 1 .

| Casi Siempre

2
| Algunas veces
1,51
O Nunca
1
0,5 1
0 T T T T

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
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A los padres no les gusta jugar con sus hijos en los ratos libres. 4 de los 10 estudiantes
respondieron que algunas veces sus los padres juegan con ellos

TABLA ESTUDIANTES 5: ¢La escuelarealiza actividades donde esté presente el juego?

Siempre 3
Casi siempre 1
A veces 4
Nunca 2
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 5¢La escuela realiza actividades donde esté presente el juego?

45

3,51

1]
O Siempre

2,5 1
B Casi Siempre

B Algunas veces
1,5 1

1
%] .
0

O Nunca

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
La escuela no les ofrece a los nifios actividades donde esté presente el juego.4
estudiantes respondieron que algunas veces juegan en la escuela

TABLA ESTUDIANTES 6Los profesores no motivan a los estudiantes a jugar en los ratos libres.

Siempre 2
Casi siempre 0
A veces 6
Nunca 2
Total 10
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GRAFICA ESTUDIANTES 6: Los profesores no motivan a los estudiantes a jugar en los ratos
libres.

45
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35
]
3 .
0 Siempre
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) B Casi Siempre
@ Algunas \eces
15
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FUENTE LOS AUTORES
Los profesores no motivan a los estudiantes a jugar en los ratos libres.

TABLA ESTUDIANTES 7 ¢La escuela le permite utilizar los juegos didacticos en los ratos libres?

Siempre 1
Casi siempre 4
A veces 4
Nunca 1
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 7¢La escuela le permite utilizar los juegos didacticos en los ratos
libres?

5]

O Siempre

B Casi Siempre
OAlgunas veces

I I
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FUENTE LOS AUTORES

No siempre a los nifios les es permitido jugar con los juegos didacticos.
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TABLA ESTUDIANTES 8¢Lo dejan ver televisién en los ratos libres?

Siempre 4
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 0
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 8 ¢ Lo dejan ver television en los ratos libres?
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FUENTE LOS AUTORES

Los nifios ven bastante television en los ratos libres.

TABLA ESTUDIANTES 9¢En sus ratos libres entra a salas de Internet o video juegos?

Siempre 4
Casi siempre 2
A veces 3
Nunca 1
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 9¢En sus ratos libres entra a salas de Internet o video juegos?
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FUENTE LOS AUTORES
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Los estudiantes respondieron que siempre visitan las salas de Internet y video.

TABLA ESTUDIANTES 10¢En sus ratos libres visitas lugares como: billares,
estaderos, galleras, etc.?

Siempre 0
Casi siempre 1
A veces 2
Nunca 7
Total 10

GRAFICA ESTUDIANTES 10¢En sus ratos libres visitas lugares como: billares, estaderos,
galleras, etc.?
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FUENTE LOS AUTORES

Los nifios no visitan los sitios poco aptos para ellos.

5.4.2. ANALISIS DE ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA

TABLA DE PADRES 1 ¢Juega usted con sus hijos en sus ratos libres?

Siempre 5
Casi siempre 0
A veces 3
Nunca 2
Total 10
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GRAFICA PADRES 1 ¢Juega usted con sus hijos en sus ratos libres?
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FUENTE LOS AUTORES

Los padres juegan con sus hijos en los ratos libres, 5 de ellos que corresponde al 50%
de los encuestados respondieron que si

TABLA DE PADRES 2¢Le habla a sus hijos de aprovechar bien el tiempo libre?

Siempre 6
Casi siempre 1
A veces 3
Nunca 0
Total 10

GRAFICA PADRES 2¢Le habla a sus hijos de aprovechar bien el tiempo libre?
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FUENTE LOS AUTORES

Los padres si le hablan a sus hijos de aprovechar el tiempo libr, 6 de ellos rpondieron que
siempre

TABLA DE PADRES 3¢Juega usted o algun miembro de la familia, algunos juegos tradicionales?

Siempre 1
Casi siempre 2
A veces 3
Nunca 4
Total 10
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GRAFICA PADRES 3¢ Juega usted o algin miembro de la familia, algunos juegos tradicionales?
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FUENTE LOS AUTORES

Se evidencia que al interior de los hogares no se practican los juegos tradicionales. El
analisis muestra que

TABLA DE PADRES 4¢Les permite los padres jugar asus hijos en los ratos libres?

Siempre 6
Casi siempre 0
A veces 2
Nunca 2
Total 10

GRAFICA PADRES 4¢Les permiten los padres jugar a sus hijos en los ratos libres?
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FUENTE LOS AUTORES

Los padres siempre les permiten jugar a sus hijos, 6 padres respondieron que si.
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TABLA DE PADRES 5 ¢ Lo deja ver television todos los dias?

Siempre 4
Casi siempre 2
A veces 4
Nunca 0
Total 10

GRAFICA PADRES 5¢ Lo deja ver television todos los dias?
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FUENTE LOS AUTORES

Se les permite a los nifios ver television en los ratos libres, siempre

TABLA DE PADRES 6 ¢Sus hijos asisten salas de Internet en los ratos libres?

Siempre 4
Casi siempre 2
A veces 4
Nunca 0
Total 10

GRAFICA PADRES 6¢Sus hijos asisten salas de Internet en los ratos libres?
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FUENTE LOS AUTORES
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No es muy concurrida la asistencia de los nifios a las salas de Internet segun los
padres.

TABLA DE PADRES 7¢Supervisa las paginas alas que entra su hijo en Internet?

Siempre 1
Casi siempre 1
A veces 5
Nunca 3
Total 10

GRAFICA PADRES 7¢Supervisa las paginas a las que entra su hijo en Internet?
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FUENTE LOS AUTORES

Son pocos los padres que supervisan las paginas a las que su hijo entra en Internet.

TABLA DE PADRES 8: ¢Le permite a sus hijos jugar videojuegos?

Siempre 1
Casi siempre 1
A veces 5
Nunca 3
Total 10

GRAFICA PADRES 8¢ Les permite a sus hijos jugar videojuegos?
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39



Algunas veces los estudiantes entran a salas de video juegos.

TABLA DE PADRES 9¢Esta usted pendiente del tiempo que le dedica su hijo a los videojuegos?

Siempre 1
Casi siempre 1
A veces 5
Nunca 3
Total 10

GRAFICA PADRES 9 ¢ Esta usted pendiente del tiempo que le dedica su hijo a los videojuegos?

IS

B Siempre
O Casi Siempre
O Algunas veces

® Nunca

o B N w

-

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
Los padres no le ponen cuidado al tiempo que sus hijos duran dentro de salas de video
juego

TABLA DE PADRES 10:¢ Su hijo frecuenta lugares no permitidos para los nifios?

Siempre 1
Casi siempre 1
A veces 5
Nunca 3
Total 10

GRAFICA PADRES 10:

¢Su hijo frecuenta lugares no permitidos para los nifios?

5]

B Siempre

O Casi Siempre
O Algunas veces

B Nunca

ok N W A O O N ®©

.

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
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Segun los padres los estudiantes no entran en lugares prohibidos para ellos.

5.4.4. ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
TABLA DOCENTES 1 ¢Motiva sus clases através del juego?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 1
Total 10

GRAFICA DOCENTES 1¢Motiva sus clases através del juego?

45
4 -
3,5 A
3 -
2,5

=]
O Siempre

O Casi Siempre
B Algunas veces

2
1,5 1
@ Nunca
1 -
0'5 ] L
0 T T T T

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
Los nifios son pocos motivados a través del juego

TABLA DOCENTES 2: ¢ Realiza la escuela actividades ludicas utilizando juegos tradicionales?

Siempre 2
Casi siempre 4
A veces 4
Nunca 0
Total 10

GRAFICA DOCENTES 2¢Realiza la escuela actividades lGdicas utilizando juegos tradicionales?

4,5

3,51

5]

O Siempre
2,51 .
O Casi Siempre

B Algunas \eces

1,5 A
@ Nunca

0,5 1

Siempre Casi Siempre ~ Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
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La escuela organiza pocas actividades utilizando los juegos tradicionales.

TABLA DOCENTES 3¢ Participa en las actividades ladico y/o recreativas de la escuela?

Siempre 6
Casi siempre 2
A veces 2
Nunca 0
Total 10

GRAFICA DOCENTES 3¢ Participa en las actividades ladico y/o recreativas de la
escuela?

6
5 4 =]
4 @ Siempre

@ Casi Siempre
31 | Algunas veces
2 4 @ Nunca
" . .
(o] T T T T

Siempre Casi Siempre Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
Los docentes siempre estan prestos a participar en actividades ladico-recreativas.

TABLA DOCENTES 4: ¢;Se integra en los juegos de los estudiantes en los ratos
libres?

Siempre 1
Casi siempre 4
A veces 4
Nunca 0
Total 10

GRAFICA DOCENTES 4¢Se integra en los juegos de los estudiantes en los ratos
libres?

4,5

3,5 1

]
B Siempre
2,5 A . p.
| Casi Siempre

® Algunas veces
1,5 1

.
0’5 ] .
0 T

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

B Nunca
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FUENTE LOS AUTORES

Los docentes nunca se integran en los juegos de los estudiantes

¢ TABLA DOCENTES 5 ¢Permite que los estudiantes manipulen los juegos didacticos en los

ratos libres?

Siempre 6
Casi siempre 3
A veces 1
Nunca 0
Total 10

GRAFICA DOCENTES 5Permite que los estudiantes manipulen los juegos didacticos en los ratos

libres

o B N w A~ O O

| m

5]
O Siempre

@ Nunca

O Casi Siempre
B Algunas veces

Siempre

Casi Siempre  Algunas veces

Nunca

FUENTE LOS AUTORES

Los estudiantes si manipulan los juegos didacticos.

TABLA DOCENTES 6: ¢ Cree usted que se deberia utilizar los juegos tradicionales en las

actividades ladicas que planea la escuela?

Siempre 6
Casi siempre 3
A veces 1
Nunca 0
Total 10

GRAFICA DOCENTES 6¢,Cree usted que se deberia utilizar los juegos tradicionales en las

actividades ltdicas que planea la escuela

oORr N WANO O N ®

B -

Siempre

Casi Siempre  Algunas veces

Nunca

=]

@ Siempre

m Casi Siempre
O Algunas veces
= Nunca
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FUENTE LOS AUTORES
Los docentes estan de acuerdo que se deben utilizar los juegos tradicionales en las
actividades ladicas

TABLA DOCENTES 7: ¢Motiva a sus estudiantes a aprovechar el tiempo libre en actividades
ludicas?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 1
Total 10

GRAFICA DOCENTES 7¢Motiva a sus estudiantes a aprovechar el tiempo libre en actividades
ladicas?

45
4

3,5
]

3
O Siempre
2,5 A e
2] | Casi Siempre
O Algunas veces
1,5 A
@ Nunca
14
] l
0 T T T T

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

FUENTE LOS AUTORES
Los estudiantes son poco motivados a aprovechar el tiempo libre con actividades
ludicas

TABLA DOCENTES 8 ¢Piensa usted que los estudiantes hacen buen uso del Internet?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 1
Total 10

GRAFICA DOCENTES 8¢ Piensa usted que los estudiantes hacen buen uso del Internet?

45
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

=]

B Siempre

B Casi Siempre
O Algunas veces
® Nunca

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca
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FUENTE LOS AUTORES
Los estudiantes hacen buen uso del Internet.

TABLA DOCENTES 9 ¢;Tiene conocimiento de lo que hacen los estudiantes en los ratos libres?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 1
Total 10

GRAFICA DOCENTES 9¢Tiene conocimiento de lo que hacen los estudiantes en los ratos libres?

=
@ Siempre

B Casi Siempre
O Algunas veces
@ Nunca

Siempre Casi Siempre  Algunas veces Nunca

ok N w & a o

FUENTE LOS AUTORES
Los docentes no saben que hacen los estudiantes en los ratos libres.

TABLA DOCENTES 10 ¢Cree que los estudiantes durante su tiempo libre entran en sitios donde
encuentra diversién poco sana?

Siempre 3
Casi siempre 4
A veces 2
Nunca 1
Total 10

GRAFICA DOCENTES 10¢Cree que los estudiantes durante su tiempo libre entran en sitios donde
encuentra diversidn poco sana

45

4
3,5
=
3
= Siempre
25 .
> m Casi Siempre
= Algunas veces
1,5
= Nunca
1
05
0

Siempre Casi Siempre  Algunas \eces Nunca

FUENTE LOS AUTORES

Los estudiantes en los ratos libres no entran a lugares prohibidos para ellos.
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5.5. Diagnéstico

Aplicadas las encuestas hechas su andlisis se encontré6 que los padres de familias
aseguran le hablan a sus hijos de aprovechar el tiempo libre, mas sin embargo la
realidad es que los estudiantes en este tiempo ven mucha television; asisten a salas de
video, deambulan mucho por la calle. También se encontré6 que los padres no estan
pendientes del tiempo que duran sus hijos en salas de video juegos y tampoco

supervisan las paginas que visitan los jovenes de Internet.

Los docentes por su parte estan de acuerdo que se debe utilizar los juegos
tradicionales en las actividades ludicas de la escuela pero no siempre motivan sus
clases utilizando juegos y sélo algunas veces se integran en los juegos del estudiante.

La Institucion Educativa tampoco utiliza los juegos tradicionales en las actividades

[Udicas.
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6. PROPUESTA

. RANESTIEHTEREG

ILUSTRACION 1

http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/
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00l L0S JUEG0S TRADICIONALES HE DIVIERTO, COMPARTOYAPROVECHO
=L TIEMPO LIBRE

6.1 TITULO
LOS JUEGOS TRADICIONALES COMO ESTRATEGIA LUDICA — PEDAGOGICA EN
EL APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE.

6.2 DESCRIPCION

Con base en los datos recolectados se detectdé que los estudiantes del grado 4° de la
Institucion Educativa Los Galanes en su tiempo libre realizar actividades poco
productivas para su desarrollo integral; y que no cuentan con la orientacién de sus
padres para el aprovechamiento de éste. Por tal razén el grupo investigador propone
una serie de actividades ludico recreativas que conlleven al estudiante a aprovechar

mejor su tiempo.

Las actividades a desarrollar en dicha propuesta tienen como objetivo motivar a los
estudiantes acerca de la existencia de los juegos tradicionales para que se diviertan,
compartan, se integren y a la vez aprovechen mejor el tiempo. Dentro de estas
actividades los estudiantes tendran la oportunidad de construir algunos instrumentos
como (yoyo, chinchina, baleros y otros) que son realizadas con materiales del medio y

muy facil de realizar.

Los juegos tradicionales que se escogieron son bastante conocidos en nuestro medio y

seguro del agrado de los estudiantes.
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6.3 JUSTIFICACION

Utilizar bien el tiempo libre es la actitud positiva del individuo hacia la vida en el
desarrollo de actividades para el tiempo, que le permitan trascender los limites de la
conciencia y el logro del equilibrio biolégico, psicolégico y social, que dan como
resultado una mejor calidad de vida. Aprovechar el tiempo libre utilizando juegos como
la gallina ciega, aros y botellas, las canicas, las carreras encostaladas y otros, serviran
para cambiar la actitud de los jovenes de la Institucion Educativa Los Galanes y a la vez

se contribuye a tan anhelado desarrollo integral del ser humano.

La recreacién se utiliza como un recurso de vida que busca producir en cada persona

momentos agradables y satisfactorias en los que se puede interactuar.

Con esta propuesta se beneficiara toda la comunidad educativa, la cual tiene un
compromiso moral con los jovenes, ya que ellos seran los hombres del mafiana y
serasatisfactorio para ellos verlos crecer y desarrollarse como persona en un ambiente

sano

llustracion 2

http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/
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6.4 OBJETIVO

Utilizar los juegos tradicionales como una estrategia ladica pedagogica en el

aprovechamiento del tiempo libre.

6.5 ESTRATEGIAS Y ACTIVIDADES

Actividad No. 1
Titulo: Jugando con el viento
Objetivo. Despertar en los estudiantes la creatividad y alegria de la vivencia de los
valores a través del festival de la cometa. Implementando con ello un estilo de vida y
buena disponibilidad.
Contenido. Aprovechamiento del tiempo libre
Descripcion.
- Elaboracion de cometas por los estudiantes
- Desplazamiento de los estudiantes al campo
- Motivacion e instrucciones para elevar la cometa
- Una vez elevadas las cometas se tendran en cuenta la mas alta, la mas pequefia, la
mas grande y la mas curiosa.
- Retirada
Personas responsables
Docentes, estudiantes y padres de familia
Beneficiarios. Estudiantes
Recursos: Humanos vy fisicos
Evaluacion. Realizada la actividad Jugando con el viento, los estudiantes despertaran la

creatividad y viviran la alegria, fomentandose en valores para un mejor estilo de vida.
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Actividad No. 2
Titulo: Tarde recreativa
Objetivo. Integrar al estudiante con sus familias,
utilizando las carreras encostaladas como actividad
recreativa.

Contenido Lazos familiares

llustracion 3

Fuente http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/

Descripcion:

- Cada participante se mete dentro de un costal

- A la sefal, los participantes, parten hacia la meta indicada, previamente saltando a
pie, junto con sus piernas dentro del costal.

- Los encostalados saltaran por parejas clasificadas en categorias de adultos y nifios,
los cuales al llegar a la meta deberan hacer acciones como: saltar, saltar de espalda,
saltar agarrados, haciendo circulos, bailando al son de la musica

- Personas responsables: Docentes, estudiantes y padres de familia

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos vy fisicos

Evaluacion. Realizadas las carreras en costales los estudiantes estaran en disposicion

de recrearse, divertirse y compartir.
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Actividad No. 3
Titulo. Juguemos a la gallina ciega

\ \'?,/

oa“ih

< "* - w&’“t‘-t Jo!

llustracion 4

FUENTE Fhtip:/mstas.2uminutos.es/iistarjuegos-popuiares-y-traaicionales-de-toda-la-vida-348249/
consultado julio 24 del 2015

Objetivo. Desarrollar la comunicacién a través de la estrategia La gallina ciega.
Contenido. La comunicacion

Descripcion:

- Los participantes hacen un circulo dentro de él ubican otro con los ojos vendados.

- El juego comienza cuando los nifios del circulo preguntan:

- La gallinita ciega: qué se te ha perdido?

- Una aguja en un dedal — responde la gallina.

- Pues échate a buscarla, porque yo la tengo y no te la he de dar.

Al oir esto la gallinita trata de coger a uno de los jugadores. Estos apartan haciendo
ruido para atraparla y luego huirle. Cuando la gallinita atrapa a un jugador, este ultimo
toma su lugar.

Personas responsables: Docentes, estudiantes

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos, fisicos

Evaluacion: Realizada la actividad “La gallina ciega” los estudiantes desarrollaran una

nueva estrategia de comunicacion.
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Actividad No. 4

Elijo y jugando el tiempo voy aprovechando

llustracion 6

FUENTE http://listas.20minutos.esl/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/

Objetivo. Desarrollar la autonomia que conlleve a la eleccion del juego que prefiera el
estudiante.

Contenido: Autonomia

Estrategia. Cada participante escogera entre el trompo, el yo — yo, la chinchina.

- Una vez escogido el juego se clasificaran por equipos.

Para el juego del trompo el jugador sujeta el cordel por el extremo con el dedo corazon
y por medio de una fuerte lanzada arroja el trompo tirando del cordel, que al contacto

con alguna superficie lo obligue a bailar.

llustracion 7

FUENTE http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/

- Ala sefial de todos los participantes lazan su trompo dentro de un circulo, con el fin
de expulsarlas de sus compafieros y tratar a la vez de quedarse en él.
- Los trompos que no caigan dentro del circulo son eliminados al igual que los

expulsados.
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- Para el juego del yo yo los nifios haran cantidades de figura que se puedan hacer
con éste y mostrar sus destrezas en el manejo del mismo.

- En el juego de la chinchina, los nifios mostraran sus destrezas y habilidades con el
manejo de ésta.

6.5.4.5 Personas responsables: Mayerlin Guerra (licenciada en educacion basica),
Ximena Bula (licenciada en espaiiol), Bladimiro Vergara (Ingeniero), Adalberto de la
Espriella (licenciado en basica primaria)

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos, fisicos

Evaluacion. Realizada la actividad los estudiantes desarrollaran su autonomia.

Actividad No. 5 [ & ]
, . . wm
Titulo. Elaborando juegos tradicionales w A,‘:
Objetivo: Poner de manifiesto el acto creativo de los estudiantes ';._;
. - o=
Contenido: Creatividad \ﬁ'
llustracion 8

FUENTE http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/

Elaboracion del yo — yo, la coca o balero, cucunua, chinchina, por parte de los
estudiantes, con la ayuda de los padres de familia. Utilizando materiales del medio,

como tapillas, cocomicos, palas, caja de carton, etc.
Para la elaboracion de yo-yo se toman dos tapas y se perforan en el centro y se unen

con un pedacito de madera o alambre grueso y se le coloca una pita.

Para elaborar la cucunua, se dispone una caja con aberturas numeradas por puntos.
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Para fabricar la coca, se le hace un orificio pequefio en la parte superior de la cocamico
donde se mete una pita y se anuda por debajo y el resto de la pita se amarra por el
centro de un palito de 25 cm méas o menos.

Para hacer la chinchina se aplanan las tapillas (de gaseosa) se perforan en el centro

por donde pasa la pita.

Personas responsables: Docentes, estudiante

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos, fisicos

Evaluacion. Realizada la actividad los estudiantes demostraron su creatividad

elaborando sus propios instrumentos.

Actividad No. 6

Titulo: Aros, tirando y puntaje ganando

Objetivo. Propiciar ambiente de esparcimiento y socializacién en los estudiantes y su
medio.

Contenido. Esparcimiento

Estrategia

Se disponen varias botellas las que tendran diferentes puntajes. Los participantes se
dividen por equipos de igual numero.

Cada equipo situado a una distancia preestablecida, lazan los aros, tratando de
insertarlos en las botellas con mayor puntaje.

Personas responsables: Docentes, estudiantes

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos, fisicos

Evaluacion. Realizada la actividad los estudiantes dispondran de mucho esparcimiento

y socializacién
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Actividad No. 7

llustracion 9

FUENTE http://listas.20minutos.es/lista/juegos-populares-y-tradicionales-de-toda-la-vida-348249/

Titulo. Lleva la lleva encantada

Obijetivo. Despertar en los estudiantes sentimientos de confraternidad a través del juego
la lleva encantada.

Contenido. La fraternidad

Estrategia y actividades

Los participantes se desplazaran libremente, uno de ellos seré la lleva.

A la sefial la lleva empezard a perseguir a sus comparieros; con el primero que logre
atrapar formara el primer eslabén de la cadena.

Unidos por una mano correran en persecucion de los demas. Pudiendo Unicamente
agarrar compafieros con la mano que les quede libre. Cada jugador que es atrapado,
por cualquiera de los extremos de la cadena se unira a ellos continuando en busca de
otros eslabones.

Si la cadena llega a separarse el juego volvera a empezar y el perseguidor inicial sera
el jugador que permitié la ruptura.

Personas responsables: Docentes, estudiantes

Beneficiarios: Estudiantes

Recursos: Humanos, fisicos

Evaluacion. Realizada la actividad los estudiantes compartirdn sentimientos de

fraternidad.
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7. CONCLUSIONES

Al culminar esta investigacion hemos llegado a las siguientes conclusiones:

El juego se convirti6 en un proceso dinamico. Mediante la interaccion — ladica se
alcanzé un aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes y construccion de
significados.

La ludica es una actividad permanente que se requiere para el trabajo en las diferentes
areas del conocimiento. Porque mas que una estrategia de aprendizaje fue un objeto de
estudio.

Aprender a jugar es un proceso que lleva consigo dedicacion. La implementacion de
situaciones promoviendo el interés de os estudiantes la ludica fue un elemento
necesario para facilitar el aprendizaje en cada estudiante.

Con la estrategia implementada se brindé un apoyo a la labor docente en una de las
necesidades béasicas de los estudiantes de hoy y del futuro, logrando asi un desempefio
competente en el aprovechamiento del tiempo libre

Finalmente podemos concluir que la aplicacion de los talleres permiti6 un

fortalecimiento en el desarrollo de la creatividad, espontaneidad e imaginacion de los
estudiantes.
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ANEXOS 1: Encuesta dirigida a docentes

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL DESARROLLO CULTURAL

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
OBJETIVO:
Detectar si los docentes inducen a los estudiantes a aprovechar el tiempo libre utilizando los juegos
tradicionales.

1. Motiva sus clases a través del juego?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

2. Realiza la escuela actividades ludicas utilizando juegos tradicionales?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

3. Participa en las actividades ludicos y/o recreativas de la escuela?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

4. Se integra en los juegos de los estudiantes en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

5. Permite que los estudiantes manipulen los juegos didacticos en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

6. Cree usted que se deberian utilizar los juegos tradicionales en las actividades ludicas que planea la
escuela?

Siempre O Casi siempre O

Algunas veces [ Nunca O

7. Motiva a sus estudiantes a aprovechar el tiempo libre en actividades lidicas?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

8. Piensa usted que los estudiantes hacen buen uso del Internet?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [] Nunca 0
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9. Tiene conocimiento de lo que hacen los estudiantes en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

10. Cree que los estudiantes durante su tiempo libre entran en sitios donde encuentra diversién poco
sana.

Siempre 0 Casi siempre 0

Algunas veces [ Nunca 0

ANEXOS 2: Encuesta dirigida a estudiantes

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL DESARROLLO CULTURAL

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES
OBJETIVO:

Conocer como los estudiantes de la Institucién Educativa Los Galanes aprovechan el tiempo libre

1. Le gusta jugar en los ratos libres?
Siempre O Casi siempre O
Algunas veces [ Nunca O

2. Se divierte jugando?
Siempre O Casi siempre O
Algunas veces [ Nunca O

3. Sus padres le permiten jugar en la casa en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

4. Sus padres juegan con usted en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

5. La escuela realiza actividades donde esté presente el juego?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

6. Su profesor lo motiva a jugar en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

7. La escuela le permite utilizar los juegos didacticos en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

8. Lo dejan ver television en los ratos libres?
Siempre 0 Casi siempre 0
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Algunas veces [ Nunca 0

9. En sus ratos libres entra a salas de Internet o video juegos?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca 0

10. En sus ratos libres visitas lugares como: billares, estaderos, galleras, etc.?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

ANEXOS 3: Encuesta dirigida a padres de familia

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA PARA EL DESARROLLO CULTURAL

ENCUESTA DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA
OBJETIVO:
El siguiente instrumento tiene como objetivo detectar como los padres de familia motivan a los hijos a

aprovechar el tiempo libre con actividades ludicas.

1. Juega usted con sus hijos en los ratos libres?

Siempre O Casi siempre O
Algunas veces [ Nunca O

2. Le habla a sus hijos de aprovechar bien el tiempo libre?

Siempre O Casi siempre O
Algunas veces [J Nunca O

3. Juega usted o algin miembro de la familia, algunos juegos tradicionales?
Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

4. Le permite a sus hijos jugar en los ratos libres?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

5. Lo deja ver television todos los dias?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

6. Sus hijos asisten a salas de Internet en los ratos libres?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [] Nunca 0

7. Supervisa las paginas a las que entra su hijo en Internet?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O
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8. Le permite a sus hijos jugar video juegos?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

9. Esta usted pendiente del tiempo que le dedica su hijo a los video juegos?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O

10. Su hijo frecuenta lugares no permitidos para los nifios?

Siempre 0 Casi siempre 0
Algunas veces [ Nunca O
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