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Introduccién

La presente Investigacion tiene como proposito fundamental fortalecer los valores sociales
de los estudiantes del grado tercero afio lectivo 2022, de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo
Ciprés a través de la aplicacién de juegos tradicionales como el trompo, balero, bolas, ponchado,
encostalados, cometas entre otros. Segun Espinoza, et al, (2017) “La lddica, es uno de los
instrumentos méas importantes para el desarrollo integral del estudiante, ya que no solo desarrollard
su aspecto motriz, sino que ademas incrementard su capacidad intelectual, social, moral y
creativa”, (p. 15). Por ello, es de vital importancia realizar una serie de cambios a nivel pedagdgico
y curricular dentro de las aulas escolares; siendo esta una estrategia eficaz para generar grandes
cambios en los procesos de aprendizaje, ya que es evidente que el juego motiva, integra, construye,
y fortalece valores; los llama al anélisis a la critica y a mejorar la conducta del individuo.

Asi mismo, el proyecto busca incluir los juegos tradicionales en la préctica educativa,
Londofio (2005) los define como "expresiones culturales, y actividades ludicas surgidas de la
vivencia tradicional, condicionadas por la situaciéon social, econémica, cultural, histérica y
geografica que hacen parte de una realidad especifica y concreta de un momento historico
determinado™ (p.45). Por ello, y teniendo en cuenta el contexto, se hizo una seleccion de los juegos
tradicionales que reinan de manera incluyente a toda la comunidad de la vereda Pueblo Nuevo
Cifres del municipio de ElI Tambo.

Respetando las individualidades personales, que conlleven a conocer y a practicar los
valores humanos, a fin de evitar que los estudiantes y futuros jovenes desarrollen aspectos
negativos que afectan sus conductas frente al entorno que les rodea. La metodologia utilizada es
de tipo cualitativo, apoyada del tipo de Investigacion Accion, en una muestra representativa de

catorce (14) estudiantes escogidos del grado tercero.



La recoleccion de los datos se hizo aplicando instrumentos cualitativos como: observacion
participante, diarios de campo, entrevistas semiestructuradas y talleres pedagogicos.

Los resultados obtenidos en el diagndstico inicial demostraron que los educandos tienen
pocos conocimientos de los juegos tradicionales, por ello practican en los descansos escolares
deportes que no dejan ensefianza alguna, asi mismo se verificd que los docentes no utilizan
estrategias novedosas que llamen la atencion de los estudiantes en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, de tal forma que faciliten su desarrollo cognitivo, sus vinculos familiares, modos de
comunicarse y roles, entre otros, aspectos que contribuyen al logro de un mejor aprendizaje.

Por lo anterior, con el disefio de la propuesta Iudico “Aprendiendo valores, jugando” se
busca proponer espacios ludicos donde los estudiantes puedan practicar los juegos tradicionales

de su region y a su vez motivarlos a fortalecer sus valores sociales desde edades tempranas,
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Capitulo 1. Problema de investigacion

Con base en los lineamientos de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, el trabajo se
enmarca en la linea de investigacion Evaluacion, Aprendizaje y Docencia bajo el eje de Pedagogia,
didactica e infancia. la cual concibe la educacién como un proceso complejo, inacabado e incierto
que requiere el acompafiamiento de la evaluacion para identificar logros y oportunidades.

Siendo pertinente para este tipo de proyecto, plantear nuevas propuestas, como son los
juegos tradicionales que brinden a los docentes herramientas pedagogicas, diferentes y creativas,
en las que se aprovechen los conocimientos que tiene la comunidad educativa dentro de los
procesos de ensefianza y aprendizaje, convirtiéndose en un recurso efectivo en el fortalecimiento
de los valores de los educandos y en el desarrollo de sus habilidades y conocimientos, lo que les

permitira crear ideas innovadoras integrandolas en cada una de sus experiencias escolares.
1.1 Descripcion del problema

La educacion actual dia a dia presenta nuevos retos y desafios para las instituciones
educativas, especialmente en la basica primaria que exige mayor acompafiamiento y formacion de
sus estudiantes, por cuanto se ha visto agravada por la situacion que enfrenta el pais, siendo uno
con mas desigualdad del mundo y con una marcada diferencia social y econdmica, ante esta
situacién se encuentra el Departamento del Cauca y particularmente el municipio de EI Tambo,
zona que presenta altos indices de violencia, siendo territorio de disputas entre grupos armados
segun las investigaciones del Instituto de Estudios para el Desarrollo y la Paz (INDEPAZ) y la

defensoria del pueblo (del Pueblo, 2018).


http://www.indepaz.org.co/boletin-alerta-humanitaria-en-el-cauca/
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Frente a esta situacion, las Instituciones Educativas ubicadas en las llamadas zonas rojas
han tenido que replantear su papel dentro de su contexto replanteando las actividades a
implementar y disefiando estrategias pedagdgicas diferentes ajustadas a las necesidades de su
comunidad e integrando la labor docente con la familia. Es por ello, que desde el (MEN, 2020),
se han venido dando orientaciones dirigidas a apoyar e implementar propuestas ludicas para que
la educacion y el trabajo académico, se realice desde la propuesta “juntos para existir, convivir y
aprender”.

Por cuanto, la problematica asociada a los problemas sociales y familiares que existen en
el contexto ha hecho que los estudiantes acepten la violencia y la injusticia, como un factor
comun dentro de las practicas escolares. Como se pudo evidenciar en la evaluacion de
desempefio realizada a los docentes sobre los problemas de mayor preocupacion en el aula, el
58% manifestd que es la indisciplina o mal comportamiento, el 31% el aprendizaje deficiente, el
7% la desercion escolar y un (4%) la inasistencia. En especial, en grado tercero, donde el 32%
de sus educandos no identifican, reconocen, ni practican los valores (Plan de mejoramiento,
2019), presentandose hechos de intolerancia, incumplimiento a las normas, agresiones como
discusiones, rifias, emociones fuertes, irrespeto, poca tolerancia, siendo estos comportamientos
parte del juego mismo, asi mismo cumplen reglas, las que en la mayoria de las veces son
impuestas por el lider y acatadas por todos.

Desapareciendo de esta manera la espontaneidad y alegria, caracteristicos en los nifios de
esta edad (8 a 10 afios), en la que el acto de jugar deberia de ser una actividad ludica en si misma

y por si misma lo que les deberia preocupar y no el acto de ganar.


https://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
https://www.monografias.com/trabajos6/dese/dese.shtml
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Otro aspecto que repercute en los estudiantes es el bajo rendimiento lo que segln Diaz et
al, (2002) influye el desinterés que muestran por todo lo relacionado con la escolaridad y la
pasividad escolar, cuando se realizan las tareas solo con estimulos constantes, debido a diferentes
factores como: desintegracion social, maltratos fisicos y verbales por parte de los padres de
familia, ademas de no contar en algunos casos con el tiempo suficiente para educar a sus hijos y
ensefiarles los valores.

Esta problemética ha venido aumentando en todos los paises, incluyendo América
Latina y el Caribe donde la disolucion de los matrimonios y la desintegracion familiar cada dia
es mas evidente. Como afirma (Séanchez, 2013)

Colombia 52,5%, Republica Dominicana 49,5%; Ecuador 61,44%, en el Per( existe

cada vez un numero mayor de familias monoparentales y extensas (40.9%); de igual

manera sucede en los demas paises de América Latina, el 43% de familias

monoparentales estan dirigidas por mujeres quienes son jefas de hogar y el 26% son

familias extensas es decir que viven con familiares (p.4)

Continuando con las causas gque inciden en el aprendizaje de los estudiantes , y segun
entrevista realizadas a padres de familia en evaluaciones hechas por la Institucién, el 31%
considera que la mayoria de las actividades desarrolladas por los docentes no generan
motivacion por hacerlas , haciendo que los educandos pierdan el interés y gusto por aprender,
asimismo los espacios de descanso escolar segun el 52% no son aprovechados de manera
significativa, (Plan de mejoramiento, 2019), es por ello que los educandos no se sienten atraidos
por rescatar sus tradicionales, y costumbres y a su vez fomentar la practica de los valores desde

el conocimiento y la sabiduria de los padres, abuelos y demas familiares.
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Por ello, uno de los aspectos que mas inquieta a los profesionales e investigadores en el
campo de la educacion es la comprension de los mecanismos cognitivos relacionados con los
comportamientos de los estudiantes en el aula de clase (Lewis, 2001) debido a que conseguir
conductas pro sociales en los estudiantes constituye uno de los objetivos que debe cumplir el
entorno educativo (Mufioz, 2004). Considerando a la integracion social y la convivencia como
los aspectos pedagogicos més importantes y dificiles de tratar en el ambito educativo, ya que, sin
ella, la ensefianza no sera efectiva.

Por lo anterior se requiere implementar propuestas novedosas y practicas que despierten
el interés del estudiante y a la vez generar aprendizajes significativos y autdnomos que

contribuyan al fortalecer los valores en la escuela, especialmente el respeto y la tolerancia,
1.2 Formulacion del problema

¢Coémo fortalecer los valores en los estudiantes del grado tercero de la Institucion
Educativa Pueblo Nuevo Ciprés, desde una estrategia ludica pedagogica que involucre los juegos

tradicionales?

1. 3Justificacion

La realizacion del proyecto se justifica principalmente, porque dentro de la educacion y
en especial en la basica primaria es una necesidad tanto en el contexto del municipio de El
Tambo, como a nivel departamental y nacional introducir en los curriculos escolares, proyectos
de formacidn integral, como es la formacion de valores, entre los estudiantes, modificando sus

formas de pensar, sentir y de actuar frente a un mundo que lo esta exigiendo cada dia mas.
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Sumado a lo anterior, el proyecto cobra importancia si se tiene en cuenta que, la
Constitucion Politica (1991) y la ley General de la Educacion 115 (1994), establecen la
necesidad de fortalecer los valores de los estudiantes; siendo la Institucion Educativa un
escenario propicio, donde se aprende a vivir juntos, se practican buenas relaciones
interpersonales, se promueve el trabajo en equipo y se identifican las particularidades y
diferencias del estudiante desde su permanente interaccion con otros seres humanos. Por lo
anterior el objetivo de la investigacion busca fortalecer los valores de los estudiantes del grado

tercero de la Institucién Pueblo Nuevo Ciprés

Desde el punto de vista practico, se promueven los juegos tradicionales como herramienta
pedagogica, los cuales se han preservado de generacion en generacion, manteniendo su esencia y
siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y asi sucesivamente con algunos
cambios, pero conservando su esencia de diversidn sana, ya que es evidente que la incorporacion
de esta estrategia en la dinamica cotidiana del aula responde a una valoracion de lo ludico como
fuente de realizacion personal, yendo mas alla de la diversion, siendo expresiones de unidad y
oportunidad, para el reencuentro como personas y pueblo, razones de peso, para que desde las
Instituciones Educativas se promuevan como motores de bienestar fisico, mental y de integracion

familiar.

Efectivamente, los juegos ludicos tradicionales permiten mejoran el manejo de conductas
que contribuye a la integracion escolar, porque tal como afirma (Sacaguama & Sarmiento, 2010)
es una herramienta de socializacion, desarrolla la imaginacién y la empatia; contribuye a la
promocion de la fraternidad entre las personas, el disfrute de la libertad sin dejar dafios
colaterales; creando roles en los estudiantes que les permite ponerse en distintas situaciones, para

gue puedan resolver sus propios conflictos y como lo sustenta (Montessori, 2003) permite
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desarrollar habilidades, sociales mediante el fortalecimiento de los valores y la amistad duradera,
aspectos por los cuales el ser humano dignifica las condiciones personales y colectivas. Es asi
como se puede contrarrestar la falta de comunicacion, interrelacion, empatia, compafierismo,
cooperacion y colaboracion de los estudiantes, por ello, cada vez més docentes integran este
recurso dentro de su practica educativa.

Asi mismo, la presente investigacion es relevante desde el punto de vista pedagogico, ya
que es importante demostrar la contribucion de los juegos tradicionales en el efectivo desarrollo
de los valores de los estudiantes (as), y como planificacion instruccional generan un aprendizaje
significativo a través del cual, el nifio comparte, sigue reglas, respeta turnos, crea su propia
disciplina entre otros. Es asi como mediante la presente investigacion se busca identificarlos e
implementar innovaciones, con el fin de contribuir a su recuperacion, divulgacion y practica,
enriqueciendo para de esta manera se revitalice la educacion.

A nivel social, los juegos tradicionales, incorpora la mentalidad popular, expresandose
sobre todo por medio de la oratoria; considerados como parte de la cultura tradicional popular.
La familia y el aula escolar. Son consideradas por las autoras del presente informe de
investigacién como elementos protagonicos en la transmision, dada la influencia que estas llegan
a ejercer en cada uno de los estudiantes del grado tercero, sobre todo en el proceso teorico-
practico de aprendizaje, aunque no es menos cierto que muchas veces la interaccion grupal en el
contexto escolar por si misma, favorezca tales expresiones.

En lo referente al aspecto metodoldgico, la presente investigacion, pretende colaborar con
la Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés, ofreciendo alternativas que permitan a los
docentes brindar a los estudiantes estrategias ludicas para el fomento de su aprendizaje.

Permitiendo ampliar sus conocimientos sobre el tema de estudio a futuras investigaciones, ya que
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es importante generar espacios que coadyuven a la consecucion de los logros establecidos en el
quehacer pedagdgico; fomentando asi las relaciones afectivas como base fundamental en los
procesos de comunicacion, que favorezcan el amplio desarrollo de los valores de los educandos y
por ende su motivacion al aprendizaje. En este orden de ideas, con la realizacién de la
investigacion se pretende, rescatar los juegos ladicos tradicionales como una estrategia
pedagogica que coadyuve al proceso de una sana integracion desde el fortalecimiento de los
valores. Buscando que, a través de ellos, los estudiantes adquieran nuevas formas de relacionarse
entre si. Para reconstruir y construir su conocimiento y poder evaluarlos, como mediadores, en
pro de la formacion de valores de los estudiantes, desde lo motriz, psicolégico y social. Tal como
lo afirma Pérez (1997).
Los patios de las escuelas generan un caudal importante de juegos populares, los cuales
constituyen un tesoro infantil y juvenil. Es tanta la produccion ludica, que genera
diferentes formas de imaginacién, por lo que muchos de ellos, llegan a transmitirse de
generacion a generacion, pasando a ser considerados como juegos tradicionales. (p. 180).
En lo practico, la investigacion va dirigida a todos docentes que hacen parte de la
Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés del Municipio de EI Tambo, Cauca. Mejorando su
praxis educativa y experiencias ludicas pedagdgicas. Demostrando que es factible la realizacién
de esta propuesta ltdica, por cuanto deja cambios significativos en los estudiantes. el brindar una
educacion como un proceso permanente, Util a la sociedad, sistematico e intencional, dirigido al
perfeccionamiento y realizacion del ser humano a fin de moldear al hombre del presente, con la
finalidad de proyectarlo al futuro para que aporte al perfeccionamiento de su contexto local,

regional y mundial; pero lograr esta meta solo es posible si en la institucion, fortalezca los



valores entre los estudiantes, modificando sus formas de pensar, sentir y de actuar frente a un

mundo que lo esté exigiendo cada dia mas.
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Capitulo 2. Objetivos
2.1 Objetivo general

Desarrollar una estrategia ludico pedagégica a través de los juegos tradicionales

enfocados desde los valores en los nifios del grado tercero en la Institucion Pueblo Nuevo Ciprés
2.2 Objetivos especificos

e |dentificar los factores asociados a la falta de valores que presentan los estudiantes del

grado tercero de la Institucion Educativa.

e Seleccionar los juegos tradicionales de mayor preferencia de los estudiantes del grado

tercero, para que sean participes en la creacién de espacios de formacion de valores.

e Implementar una estrategia ludica pedagdgica que fortalezca los valores de los estudiantes

haciendo uso de los juegos tradicionales.
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Capitulo 3. Marco referencial
3.1 Antecedentes investigativos

Para el desarrollo de la propuesta de intervencion se realizé un analisis profundo a las
investigaciones que estan relacionadas con su objetivo, haciendo énfasis en el desarrollo de
valores a través de actividades ludicas basadas en los juegos tradicionales, a fin de fortalecer el

aprendizaje.

3.1.1 Antecedentes internacionales

Una primera aproximacion que puede mencionar el articulo de maestria de Stevenson
(2021) denominada Los juegos tradicionales como medio para fortalecer la autonomia, el trabajo
en equipo y el liderazgo en la escuela elaborado en la Argentina
Teniendo como objetivo reconoce la problematica de tres elementos esenciales de la convivencia
como son el trabajo en equipo, la autonomiay el liderazgo,

El estudio se establecio desde el paradigma constructivista se utilizo el enfoque cualitativo por lo
que permitio recolectar informacion pertinente y adecuada para el analisis hermenéutico de los
estudiantes, la informacidn fue recolectada a través de entrevistas de tipo semiestructurada y la
observacién, haciendo uso como instrumento el diario de campo.

La propuesta buscé disminuir los indices de agresién entre los estudiantes, identificando
sus caracteristicas, causas y efectos, asi como la apropiacidn de un escenario mas cercano a los
nifios (as) que ayuden a contrarrestarlos, ofreciendo desde el tipo de investigacion cualitativa
diferentes estrategias en la que incluye la ludica basada en los juegos tradicionales, a su vez

integra metodologias activas.
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Esta propuesta proporcion6 un mecanismo canalizador frente a sus emociones de los
estudiantes, el recurso encontrd en la ludica, y sobre todo en los juegos tradicionales, generando
beneficios en las diferentes etapas del desarrollo humano, ya que, favorece el aprendizaje,
permite el descubrimiento de su propio cuerpo, desarrolla la psicomotricidad, el pensamiento
creativo, la socializacion, potencia la percepcion sensorial, mejora el estado de soledad, forman
hébitos, facilitan la adaptacién al entorno y permite asumir retos diferentes para tomar decisiones
de acuerdo a cada circunstancia, demostrando asi que el juego es importante, porque ensefia
alegria cuando se practica constituyéndose en un verdadero ejercicio para prepararlos para la
vida.

Asimismo, se tiene el articulo doctoral de Morera Castro (2008) titulada Generacion tras
generacion, se recobran los juegos tradicionales realizado en Costa Rica. El trabajo tiene como
proposito proponer juegos tradicionales, que sirva como medio para la integracion, interaccion y
rescate de la recreacion en las aulas, las familias, los campos de juego y cualquier otro espacio
que se utilice para la recreacién. Utilizando el relato de los abuelos y las abuelas es el medio
mas importante para recolectar la informacion necesaria a fin de conocer cdmo se jugaba, dénde,
con gqué y todo lo que involucre un juego especifico. Ahora bien, es importante contrastar la
informacidn, jugarlo y conocer el contexto antropo-cultural, con el fin de valorar y conservar el
patrimonio cultural a través del factor humano y social,

En relacion con la experiencia realizada, se pudo establecer que los estudiantes (as) del
nivel inicial, presentan limitaciones en cuanto al aprendizaje y préactica de los valores,
particularmente de aquellos relacionados con la solidaridad, responsabilidad, tolerancia 'y
honestidad; esta situacidn se explica por la falta formacion tanto en el aula, como en el hogar,

siendo aqui donde aprenden los valores esenciales, por cuanto las Instituciones Educativas se
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orientan muchas veces y de manera exclusiva al desarrollo académico dejando de lado la parte
humana.

Asi mismo el estudio demostro la importancia de los juegos tradicionales ya que
desempefian un papel muy importante en el desarrollo integral de los estudiantes, un medio de
formacion para las personas, un factor de union que ayuda a fortalecer los valores y actitudes,
incrementar las destrezas y habilidades de todas las poblaciones sin distincion de raza, credo,
edad, discapacidad o identidad sexual.

De igual forma se tuvo en cuenta la tesis de maestria de Mendoza (2018) titulada
Documental educomunicativo de los juegos tradicionales motores de la comunidad Shua.

En la que se buscd establecer, si el juego tradicional es una buena estrategia pedagégica
tanto en el contexto escolar como familiar, de los estudiantes, de 8 a 9 afios. Permitiendo realizar
de forma divertida y vivencial acciones que orienten la practica de los valores entre los
miembros de la comunidad educativa.

El proyecto permitio evidenciar que las escuelas deberian tener como principio la
educacion en valores, a fin de formar mejores individuos para la familia y sociedad, mediante la
inclusién de los estudiantes(as) en actividades de recreacion implementando los juegos
tradicionales, que puedan hacerse extensivos a los padres de familia. Por ello, para los docentes
es importante fortalecer los valores, porque afecta de gran manera su comportamiento y dificulta
la buena convivencia social entre los miembros de la sede educativa y la familia, siendo un
aspecto muy importante en la formacion del estudiante, por lo anterior es importante tener en
cuenta que desarrollar una propuesta ludica - pedagdgica a través de los juegos tradicionales,

crea habitos de sociabilidad, colectividad, amor y respeto por todo lo que les rodea.
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Los anteriores antecedentes internacionales constituyen un gran aporte a la investigacion
por cuanto lograron demostrar la importancia de su aplicacion para el desarrollo personal de los
estudiantes, convirtiéndolos en seres amables, con gran grado de compafierismo, integracion
social disminuyendo de esta forma los conflictos sociales, familiares y escolares que muchas

veces se presentan dentro del aula escolar.

Se concluye que utilizar el juego como estrategia para fomentar en los nifios los valores
fue acertado en la medida que se observaron cambios significativos en su conducta, forma de

actuar y relacionarse.

3.1.2 Antecedentes nacionales

En Colombia también se han realizado varias investigaciones, inicialmente, se hace
referencia la tesis de maestria de Lopez Gomez (2018), denominado: Estrategias ludico-
pedagogicas basadas en el juego para fomentar valores en nifios preescolares de una institucion
educativa oficial de Bucaramanga. La cual tuvo como objetivo desarrollar estrategias ludico-
pedagogicas basadas en el juego para el fortalecimiento de valores en nifios de edad preescolar, a
través de una investigacién de caracter cualitativo y con enfoque de investigacion accién, a
través de la implementacion de estrategias lidico-pedagdgicas basadas en el juego.

La propuesta contribuyé a que los estudiantes sean capaces de poner en préctica los
valores tanto en sus vivencias diarias como con sus familias no resuelven los conflictos con
agresiones fisicas o verbales, utilizan el dialogo y la escucha activa, prefieren juegos donde se
trabaje en equipo y todos participen de la misma forma, solicitan los juegos tradicionales y

disfrutan pasar el tiempo libre o descanso con éstos.
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Se logro fortalecer los valores éticos y morales del respeto y la tolerancia de los
estudiantes, haciendo uso estratégico de los juegos tradicionales tales como “carrera de aros”,
“golosa”, “tumbar el tarro” entre otros, demostrando que son un medio eficaz que puede ser
utilizado para lograr importantes resultados como el de fortalecer las relaciones sociales entre los
participantes y fomentar el respeto, ya que permite identificar y comprender las habilidades y
debilidades que existen entre ellos.

El desarrollo de la propuesta de intervencion evidencio que, a través de estrategias
pedagogicas y la practica de los juegos tradicionales se puede lograr cambios en las actitudes
comportamentales de los estudiantes, fortaleciendo valores, evidenciandose un mejor ambiente
en el aula de clase, ya que se tuvo la posibilidad de practicarlos para comprobar su validez y
efectividad. Aun cuando no se disminuyeron en su totalidad todos los conflictos, si se pudo
abordar algunos aspectos relacionados con la convivencia positiva, sana, saludable en un
ambiente de armonia y de confianza, lo que la convierte en una experiencia de socializacion
preventiva de la violencia.

De igual manera es importante mencionar el trabajo de maestria presentado por Bracho &
Bracho (2020) denominado Estrategias Pedagogicas para el Fortalecimiento de Valores a través
de Juegos Tradicionales en Educandos de Educacion Inicial. La investigacién tuvo como
propdsito proponer estrategias pedagogicas para el fortalecimiento de valores de tolerancia,
respeto, responsabilidad, solidaridad y honestidad a través de juegos tradicionales en educandos
de Educacion Inicial, para ello se aplicé una investigacién de tipo descriptivo, tomando en cuenta

gue estos miden de forma independiente las variables.
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El desarrollo del proyecto demostré que el juego es una accidn libre, que desarrolla el docente
dentro de unos limites temporales y espaciales a través de reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, convirtiéndose en oportunidades para introducirse en el mundo del
saber. Se disefiaron estrategias pedagdgicas para el fortalecimiento de los valores de tolerancia,
respeto, responsabilidad, solidaridad y honestidad a través de juegos tradicionales, segun los
resultados obtenidos se denoto la necesidad de la socializacion y la promocion a todo el personal
de la institucién que tiene la delicada funcion de la formacion de los estudiantes de Educacion
Inicial de tal forma que le permita aprender de forma diferente, para que disfrute, comparta,
explore y fortalezca las habilidades cognitivas, motrices y sociales.

Asi mismo se evidencid en los estudiantes su aceptacion y entusiasmo durante el
desarrollo de los juegos tradicionales, como herramienta de intervencion ludica, siendo necesaria
incluirla desde edades tempranas a fin de prevenir problemas sociales futuros, mediante buenas
practicas de convivencia. Las actividades que constituyeron la propuesta se abordaron desde el
método socio afectivo, donde los estudiantes experimentaron, sintieron y reflexionaron sobre sus
comportamientos, siendo apoyado notablemente este tipo de juegos por toda la comunidad
educativa e inclusive vieron la necesidad de aplicarlos a otros grados.

El desarrollo de la propuesta permitié concluir que la ludica es un elemento importante e
interesante, porque es esencial en los estudiantes y en la formacion en valores, permitiendo que
el aprendizaje sea divertido y natural, a su vez brinda una serie de actividades agradables,
joviales, que relajan interesan o motivan a los estudiantes al aprendizaje ademas de brindarles un
acompafiamiento continto desde los diferentes encuentros y espacios ludicos durante el descanso

0 recreo pedagdgico y en otros espacios donde sean necesarias, para evitar asi los conflictos entre
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pares, manteniendo normas claras de las actividades y otras que puedan concertarse entre los

participantes.

3.1.3 Antecedentes locales

En el Departamento del Cauca también se han realizado diferentes investigaciones en
torno a los juegos tradicionales para fortalecer los valores, entre ellas esta la tesis de maestria
realizada en el municipio de Popayan por Figueroa & Carrillo (2019) denominada Fomento del
juego como estrategia pedagogica para fortalecer la convivencia escolar con los estudiantes del
grado primero de basica primaria en la Institucién Educativa El Oasis Sede Juan XXIII La
investigacion tuvo como objetivo describir los elementos metodologicos y conceptuales, a través
de la generacion de estrategias pedagdgicas centradas en el juego para fortalecer la convivencia
escolar entre nifios y nifias 5 a 8 afios de edad. Para lo cual se utiliz6 la investigacion cualitativa
utilizdndose como técnicas la observacion, planeacion de actividades y posteriormente su
ejecucidn, aplicando estrategias enfocadas hacia el juego tradicional a fin de cambiar el proceso
metodoldgico y formalizar acciones planeadas, que responden a los intereses y necesidades en
convivencia en los estudiantes.

Dentro del desarrollo de la propuesta se realiz6 el proceso de autoevaluacion de los
estudiantes frente a practica de los valores y se verifico que la implementacion de estrategias
Iudicas basadas en los juegos tradicionales contribuyen a controlar la ira, la frustracion,
inseguridad y el miedo, que se notan en los cambios entre lo emocional y la apariencia fisica,
como también en el desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes A nivel grupal
mejoro la convivencia, la armonia y el desempefio académico de los estudiantes.

Otro trabajo de maestria que se tuvo en cuenta fue la realizada por Mena, J. (2021).

Titulada Disefio de una estrategia pedagdgica de apoyo al manual de convivencia para el
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mejoramiento del comportamiento escolar de los estudiantes de la Institucion Educativa la
Alianza del Tambo-Cauca, Colombia. La propuesta tuvo como objetivo Disefiar una estrategia
pedagogica de apoyo al manual de convivencia para el mejoramiento del comportamiento escolar
de los estudiantes de la Institucion Educativa la Alianza del Tambo-Cauca.

Atreves del desarrollo de la investigacion los estudiantes lograron fortalecer todas sus
dimensiones: cognitiva, comunicativa, corporal, espiritual, ética, estética, desarrollando un
proceso integral en la cual hallaron sentido y significado a cada una de las actividades,
realizadas, facilitindoles a los estudiantes escoger , y valorar las relacion que se dan con respeto
mutuo, de aceptacion, de cooperacién voluntaria, de libertad de expresién, de apreciacion de sus

propios valores y de solidaridad.

3.2 Marco tedrico y conceptual

El desarrollo del proyecto Juegos tradicionales: estrategia pedagdgica para fortalecer los
valores de los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativo Pueblo Nuevo Cifres, es
abordado te6ricamente haciendo referencia de algunos postulados que indican la incidencia que

tiene la ludica es una alternativa dentro del desarrollo integral de estos individuos.

3.2.1 La ltdica

Es una actividad que se realiza con fines recreativos basado en reglas y competencias,
para estimular las habilidades convirtiéndose en un recurso para fortalecer los valores de los
estudiantes, pues jugar les gusta a todos, a través de esta practica las personas desarrollan su
formacion. El término viene de la expresion latina Ludus, que significa Juego; en el amplio
sentido de la palabra como jugar por diversién, necesidad de hacer ejercicio fisico, por la

practica ritual o social, verbal o corporal.
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Béez, (2010) define la ludica desde cuatro perspectivas: una cultural en la que se
suscriben algunos autores como Johan Huizinga y Strahinja Bousquet; cognitiva con
representantes como Jean Duvignaud y David Boom; filoséfica, con autores como Abraham
Maslow y George Gadamer y pedagogica, con escritores como Lev Vygotsky y Donald
Winnicott, lo que ha permitido comprender la manera en que ha ido evolucionando la humanidad
y la misma sociedad.

En coherencia con lo anterior, Jiménez, (2012) plantean la relacion entre la ludica y la
vida misma del sujeto, como un “proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimension
psiquica, social, cultural y bioldgica (...) la ludica esta ligada a la cotidianidad, en especial a la
busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana” (p.27), reconociendo asi la
importancia de la relacion con otros y las experiencias cotidianas en la configuracién del sujeto
como ser social y de la subjetividad, en la manera en que se construye una historia de vida
individual y colectiva, mediada por los significados que circundan en el escenario cultural y
social.

Desde la dimension del desarrollo humano, es una parte constitutiva del hombre, tan
importante como otras dimensiones historicamente mas aceptadas: la cognitiva, la sexual, la
comunicativa, entre otros. La ladica es una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en
esos espacios en que se producen disfrute, goce y felicidad, acompafados de la distension que
producen actividades simbolicas e imaginarias como el juego, la danza, el sentido del humor, la
escritura y el arte, asi como otra serie de afectaciones en las cuales existen interacciones sociales.

En este sentido, Bolivar (2018) expresa:

La ludica se recoge como una dimension del desarrollo humano, es una parte constitutiva

de la persona y factor decisivo para enriquecer o empobrecer dicho desarrollo, pudiendo
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afirmarse que a mayores posibilidades de expresion y satisfaccion ludica corresponden

mejores posibilidades de salud y bienestar (p. 53).

Por ello, la actividad ladica no es algo ajeno, o un espacio al cual se acuda para
distorsionar, sino como condicion para acceder a la vida, al mundo que da la cultura.
Reconociéndose como la dimensidn del desarrollo humano, la cual se manifiesta en expresar y
comunicar emociones a través de expresiones como la risa, el canto, los gritos, el goce en general
(Bolivar, 2012), aportando a la propuesta ludica que se estéa realizando, pues en su desarrollo se
hizo evidente que, aunque hay una realidad observada desde el inicio, a medida que se pone en
practica la estrategia ludica esta sufre cambios significativos, evidentes y manifestados en los
diarios pedagogicos y entrevistas. Asi mismo las personas que participaron estuvieron en
continua exploracion y descripcion de los hechos y situaciones que se iban presentaron, tratando
siempre de entenderlas y darles posibles soluciones, manteniéndose una interaccién continua
entre todos los participantes, tanto en el desarrollo de las actividades como en las relaciones de
las personas y contextos en que se aplican.

Cada experiencia ltdica enfrenta al estudiante a situaciones nuevas, se la presenta como
desafio, obstaculo a superar. Segn Chéateau (2014), uno de los mejores analistas del juego
resume esta idea en una sola frase “un nifio que no sabe jugar serd un adulto que no sabra
pensar”. (p, 23) Por tanto, las estrategias ludicas engloban acciones, actitudes, decisiones y
propuestas que el docente presenta a sus estudiantes: juegos, canciones, humor, alegria, libertad,
reflexion, analisis, creatividad y movimiento. Bajo esta perspectiva, Jiménez (2012) la define

como.

Una condicion, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una

forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se
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produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen actividades simbolicas
e imaginarias con el juego. La danza, el sentido del humor, el arte y otra serie de
actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se produce cuando interactdan con otros, sin

maés recompensa que la gratitud que producen dichos eventos. (p. 42)

La ladica se refiere a la necesidad del ser humano de sentir, expresar, comunicar, y
producir emociones primarias (reir, gritar, llorar, gozar) emociones orientadas hacia la
entretencion, la diversion, el esparcimiento. Por su parte, Jiménez y Vera (2012) sefialan que la

lddica.

Es més bien una condicidn, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la
cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios
cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen

actividades simbolicas e imaginarias con el juego. (p. 42)

Es decir, es sentir placer y valorar lo que acontece percibiendo como acto de satisfaccion
fisica, espiritual o mental. La actividad ladica propicia el desarrollo de las aptitudes, las
relaciones y el sentido del humor en las personas. Si se acepta esta definicion se comprendera
que la ludica posee una ilimitada cantidad de maneras medios o satisfacciones de los cuales el
juego es tan solo uno de ellos. Puede asegurarse con base a lo expuesto, que la ludica se expresa
en actividades tan diferentes como el baile, el paseo, la observacion de un partido de fatbol, o
leer poesia. Es por eso de vital importancia que padres de familia, directivos, y especialmente
docentes; eliminen la idea de que la ludica y en ella inmerso el juego se refieren sélo a saltos o
movimientos, pues se puede jugar sentado frente a una hoja de papel y a la vez estar adquiriendo

conceptos basicos para la vida. Asi mismo y desde el enfoque pedagdgico Motta (2008), define
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la ladica como: “Un procedimiento pedagdgico en si mismos, que ayuda a aprender a convivir, a
coexistir a partir de valores individuales y colectivos, asi mismo ayudar a generar una comunidad
escolar sensible, critica y solidaria” (p. 71). Por cuanto esta es una necesidad sentida en las que
todas las instituciones deben unirse para trabajar en forma mancomunada a. solucionar esta

problemaética.

3.2.2 Los juegos tradicionales.

Al hablar de juegos tradicionales se refiere a aquellos que, desde muchisimo tiempo atras
ha sido transmitido de generacion en generacion, siendo ensefiados por los abuelos a padres y de
padres a hijos y asi sucesivamente, sufriendo quizés algunos cambios, pero manteniendo su
esencia.

Moreno, (2008) por su parte define los juegos tradicionales como “una actividad ludica
surgida de la vivencia tradicional y condicionada por la situacion social, econémica, cultural,
histdrica y geografica; hacen parte de una realidad especifica y concreta, correspondiente a un
momento histérico determinado” (p.67). Por cuanto cada cultura posee un sistema ludico,
compuesto por el conjunto de juegos, juguetes y tradiciones ludicas que surgen de la realidad de
esa cultura. Cada juego, tradicional estd compuesto por “particulas de realidad” en las que es
posible develar las estructuras sociales que subyacen a cada sociedad.

Asi mismo este autor resalta la importancia de los juegos tradicionales ya que “han
formado y forman parte del acervo cultural, resultado de su transmision generacional” (Moreno,
2008 p. 78), por cuanto son juegos cortos en su duracion y no requieren de mucho material como
son el juego del encostalado, el trompo, la radiola, el Valero, entre otras, por lo que se pueden
incluir con facilidad en las escuelas, sin exigencia de grandes recursos ni horarios especiales.

Teniendo en cuenta que tienen su origen en tiempos muy remotos, esto "asegura” de alguna
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manera sus conocimientos convirtiéndose en una via de acceso a la cultura local y regional a
través de los cuales se podrdn comprender aspectos importantes para la vida, costumbres, habitos
y otras caracteristicas de los diferentes grupos étnicos. Con las que se podra conocer historias
propias y ajenas de varias generaciones. Asi mismo Goémez (1993) define los juegos

tradicionales como:

Categoria que refleja la superestructura social constituye un pequefio mundo donde se
encuentran en menor grado y cumpliendo con determinadas funciones, los valores, y en
general la estructura sociocultural que lo produce. Por tanto, el juego ademas de cumplir
con la funcion bioldgica, es también un fendmeno cultural en la medida en que ningln
andlisis bioldgico da explicacion del fanatismo, del gusto y del placer, ni de orden propio

y absoluto. (p. 38)

El autor reconoce el valor del juego en el mundo sociocultural, por la funcion que
desempefia en la transmisién de los valores, costumbres habitos y formas de participacién
ciudadana incluyendo jovenes y adultos, desde el punto de vista pedagogico, constituyéndose no
solamente en una actividad que no solamente ayuda a desarrollar habilidades motrices, sino que
contribuye en la formacién de cada ser, ademas de ademas de ayudarlos a disfrutar de los juegos.
Es claro entonces, que, para poder establecer una comunicacion eficaz con el nifio, es necesario
comprender y participar de sus actividades y motivaciones, al tiempo que se debe estar en
capacidad de colocarse a su nivel, sin perder de vista los objetivos propuestos como un gran
elemento de aprendizaje.

En suma, los Juegos tradicionales como actividad fisica, como accion humana o como
estrategia pedagdgica o didactica, es un componente ludico y recreativo muy completo que

contribuye en los estudiantes como recurso didactico motivan, divierten, se trabaja en equipo, se
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fortalecen los valores, es por ello que estos juegos se pueden realizar en el aula de clase, porque
dependiendo de su aplicacion se puede apoyar al desarrollo de los educandos, dentro de los

juegos tradicionales méas conocidos en la vereda de Ciprés municipio de EI Tambo se encuentran:

Juegos de piso

Pirinola: Se trata de un trompo de plastico o madera en forma de prisma de base
hexagonal, en sus diferentes caras aparecen escritas expresiones como: “Pon 17, “Pon 2”, “Toma
17, “Toma 2”7, “Toma todo” y “Todos ponen”, asi los jugadores se reunen, cada uno con un
numero igual de fichas y van haciendo apuestas segun la dindmica de la cara que arroje la
pirinola al ser girada. Como explica (Andrew citado por Escobar & Pérez, 2011): El juego
favorece el desarrollo de la pronunciacion, seguir instrucciones, situaciones comunicativas,
desarrollo de la expresion de ideas y comentarios propios, gusto y preferencia por juegos con
amigos, participacion y colaboracion, respeto. (p. 56-57).

La rayuela: Un juego popular que tiene una gran variedad de versiones y diferentes
reglas en su practica su origen se remonta a la Grecia clasica, donde se conocia como escolias,
posteriormente se extendié a la Roma Imperial, donde el juego tuvo el nombre de odres. De
hecho, en el Foro Romano se han encontrado algunos de los dibujos mas antiguos de este
entretenimiento. Se juega con una tiza blanca y sobre el suelo se dibujan cuadrados y se
enumeran del uno al diez. Luego, cada participante debera coger una piedra y tirarla sobre cada
casilla; debera completar el casillero saltando con una sola pierna por cada nimero hasta llegar
donde esté la piedra, y asi sucesivamente. Si la piedra no cae dentro de las casillas
correspondientes pierde su turno y le toca al siguiente. EI ganador sera el primero en llegar al
Numero Diez. Con estos juegos los estudiantes aprender a respetar las reglas necesarias para la

convivencia, ayudar y recibir ayuda a cooperar y a comprender desarrollando una sensibilidad
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para las diferencias socioculturales, la tolerancia y el respeto a los juegos tradicionales despiertan
un sentimiento de responsabilidad y de vida social.

Las canicas (bolitas). Es un juego tradicional practicado desde hace mucho tiempo por
los hermanos Plaza Astudillo. Cabe mencionar que en cada pais o lugar tiene diferentes nombres
este juego, asi como su forma variada de jugarla. Son pequefias esferas de piedra, barro o vidrio
de diferentes colores y tamafios. El objetivo del juego es competir y ganar al oponente, esto se
puede lograr de varias formas. Una de ellas es aventar la canica tratando de introducirla en el
hoyo; si un jugador lo logra, el otro jugador tratara de igualarlo, y si esto sucede se le llamara
empate; si no lo logra, este jugador que no la introdujo en el hoyo pierde una canica.

El balero: es un juego tradicional de muchos paises, en la comunidad de ElI Tambo
comunidad, se practica desde tiempos inmemoriales su forma y tamafio se ha ido transformando
de acuerdo al gusto de los jugadores, se hace dando forma redonda a una madera, el diametro del
hueco depende del didmetro del palo que se va a introducir, el cual lleva atado una piola. Es un
juego del cual se han apropiado diferentes culturas como diversién, pero cada uno de estos
juegos ha necesitado de las matematicas para hacerlo y para practicar. Para saber quién es el
ganador se debe tener en cuenta el nimero de veces que se introduce en determinado tiempo
depende de la velocidad en la que se levante la bola del balero, cuantos mas intentos se hagan,
hay mas probabilidad de insertar.

Trompo: No se puede clasificar este juego perteneciente a una sola regién pues en todas
se practica Escobar & Pérez (2011) afirman que es un juego “Conocido en algunos lugares como
peonza, es uno de los juguetes mas antiguos, ha perdurado a través del tiempo, hoy dia se puede
ver jugar a nifios y en ocasiones a jovenes y adultos con este juguete” (p. 50). El juego consiste

en hacer girar el trompo que se lanza con cierta técnica para que caiga dando vueltas sobre su
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propio eje central formado por una punta metalica que esta en su interior; con la practica se logra
mejorar y perfeccionar los diferentes trucos y efectos que se pueden hacer, por ejemplo, que
caiga invertido o en punta, que gire sobre la palma de la mano, o sobre la misma cuerda una vez
ha caido y que se vuelva a levantar,

El yoyo: Estd formado por dos circulos, ya sea de plastico o madera, y en medio tiene una
ranura profunda donde se enrolla una cuerda cuyo extremo se enrolla alrededor del dedo del
jugador. Cuando ya esté toda la cuerda enredada, el jugador hace subir y bajar alternadamente el
yoyo, esta actividad se repite. Algunas ocasiones, dependiendo de las habilidades y creatividad
del jugador, se pueden hacer movimientos mas complicados.

Los zancos. En la comunidad desde hace muy poco tiempo se conoce el juego de los
zancos, desde que se habia visto en la parte alta, no recuerdo cuando llegaron a este resguardo,
en realidad los que mas juegan son los jovenes, porque hay que tener bastante habilidad para
treparse en ellos, no todo el mundo los puede manejar. (Nene, conversacion personal, agosto
2016) El juego sirve para desplazarse a una altura mayor, requiriendo mayores habilidades,
coordinacion y equilibrio. Una forma de jugar consiste en movilizarse en un camino adecuado
para superar diversos obstaculos, gana aquella persona que logre mantener el equilibrio y cumpla
con el desplazamiento en el menor tiempo posible. Otra modalidad es la competencia con
relevos.

Juego de contacto fisico

Saltar la cuerda: Es conocido en todo el pais. No importa la cantidad de personas, solo
se necesita un lazo, soga o cuerda preferiblemente larga y un espacio que sea grande. Dos
personas, cada uno a un extremo del lazo, deben batirlo para que los demas participantes salten

mientras éste es movido. Consiste en que uno 0 mas participantes saltan sobre una cuerda, que se
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hace girar de modo que pase debajo de sus pies y sobre su cabeza. Este juego también puede ser
individual y ser una misma persona la hace girar la cuerda y saltar. Para este juego existen varias
canciones, como la chinita, el reloj, o simplemente se salta en grupo, si alguien no logra hacerlo
va saliendo y gana el que quede de ultimas, o también existe el pique o candelita que es lo
mismo, batir el lazo muy rapido y saltar a esa velocidad. La regla es no equivocarse, si lo hace
queda eliminado.

Las escondidas: También conocido "escondite” en algunas partes de la region Andina
como en Antioquia o "escondidas” en Santander es un juego que consiste en que todos deben
esconderse y seleccionar a una persona que no se esconderd, por lo tanto, esta persona debe
quedarse quieta, con los ojos cerrados y contando, mientras todos se esconden. Luego de contar
hasta cierta cantidad, el seleccionado debe voltear y tratar de buscar a sus compafieros. El
primero al que encuentre sera quien repita la actividad. En esta actividad, los que se escondieron
pueden correr, siempre y cuando no los nombre el que le toco buscar, y pueden llegar a la base
diciendo “1, 2, 3 por mi”, para salvarse de ser quienes busquen en la proxima ronda. Con
costales 0 sacos son juegos tradicionales, se trata de un juego sencillo en el que solo se requiere
una bolsa, costal o saco y suficiente habilidad motriz y equilibrio. Este juego es aplicado
generalmente al aire libre. Consiste en meterte al costal o saco y saltar lo mas rapido posible para
llegar a la meta antes que tus oponentes.

Yermis: No tiene otro nombre y es muy conocido en todas partes, es propio de la region
caribe. Jugado normalmente en los parques, calles y zonas verdes, es una mezcla de béisbol y
ponchados. Se juega entre dos equipos de 5 a 10 personas, se usa una pelota de caucho del
tamafio de la mano y de 8 a 10 tapas de gaseosa o cerveza e incluso se puede con piedras

pequefas. Se arma la torre con las tapas y hay un equipo que ataca y otro que defiende, el que
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defiende debe intentar derrumbar la torre con la pelota, si lo logra debe correr, pues los que
atacan intentan poncharlos con la pelota, pues el proposito de los que defienden es volver a
construir la torre y de los que atacan es no permitirlo y ponchar a todos los jugadores del equipo
contrario.

Juegos de mesa

Stop: Es un juego popular que se establece como una de las formas mas creativas para
aprender ortografia y explorar nuevas palabras desde pequenos. El famoso “Stop” consiste en
elegir una letra del abecedario y con esta decir, en el menor tiempo posible, un nombre, apellido,
ciudad, cosa, color, animal y comida. Se juega en un cuadro dibujado en hojas de cuaderno,
segun cada palabra. Una vez se leen las palabras se dan puntajes determinados a cada jugador y
de esta manera se definen los puntajes y el ganador.

Dentro de los juegos que se han venido aplicando para el fortalecimiento de los valores
estan los valores del respeto; analizado por el juego del stop, la responsabilidad a través del
juego de la carretilla y la solidaridad en funcién del juego de relevo, valor de la sinceridad a
través del juego del lobo, perseverancia el juego de la cuchara, sinceridad con el juego del baile

de la silla'y amistad con el juego de la rayuela (Pulgarin, 2015).

3.2.3 Los valores

El concepto de valores abarca contenidos y significados diferentes y se ha tenido en
cuenta desde diversas teorias. En sentido humanista, se entiende por valor lo que hace que un
hombre sea tal, sin perder su humanidad o parte de ella son considerados por Fabelo (2004)

como.
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El resultado de las leyes naturales [...] El deleite es un estado que se corresponde con la
naturaleza del organismo vivo [...] El verdadero deleite —concluye entonces— es el que se

corresponde con lo bello, con lo moral, con lo justo. (p. 20).

Cortina (2000), considera que los valores no son reales, no valen en si mismos, sino que
son las personas quienes les otorgan un determinado valor, dependiendo del agrado o desagrado
que producen. Desde esta perspectiva, son: un componente de la vida humana, que tienen mucho
que ver con lo que va a las personas. No se puede pretender hablar de valor sin hacer mencion de

la persona humana y los elementos constitutivos de su ser.

Lo que ratifica que “los valores no son el producto de la razon”; no tienen su origen y su
fundamento en lo que muestran los sentidos; por lo tanto, no son concretos, no se encuentran en
el mundo sensible y objetivo. Es en el pensamiento y en la mente donde los valores se
aprehenden, cobran forma y significado Las diversas posturas conducen a inferir dos teorias
bésicas acerca de los valores dependiendo de la postura del objetivismo o del subjetivismo

axiolégico.

Teniendo en cuenta lo planteado por Ramirez, (2010). Los valores se expresan mediante
creencias, intereses, sentimientos, convicciones, actitudes, juicios de valor y acciones. Desde el
punto de vista ético, la importancia del proceso de valoracion deriva su fuerza orientadora en
aras de una moral auténoma del ser humano.

Los nifios carecen de valores humanos, puesto que las personas que le rodean no son

capaces de transmitir cualidades positivas y, ademas, los padres de familia, por dedicarse

a buscar sustento econdémico, dejan a un lado sus hijos. Existe una privacién en los

valores, los mismos que afectan de una manera directa, reflejando un comportamiento
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inadecuado y muchas veces agresivo, los que muchas veces son causados por problemas

familiares (p. 30).

De igual manera, y como lo plantea Cortina, (2000), los valores personales, parten de los
deseos, intereses y preferencias de las personas, desde su experiencia como ser humano y la
construccién de normas impartidas por el orden y la convivencia, mientras que los valores
morales se distinguen por ser universales, inalterables y de naturaleza ética; son normas de vida
que se aseguran en el intercambio dial6gico, participativo y de sentimientos entre las personas de
una comunidad, como respetar la vida, respetar la dignidad de las personas o ser honesto con uno
mismo y con los demas. Entre ellos se encuentran, la libertad, justicia, solidaridad, honestidad,

tolerancia activa, disponibilidad al dialogo y respeto a la condicion humana.

Las normas de convivencia que se establecen en las instituciones educativas estan
siempre inmersas en la construccion del manual de convivencia que rige a cada institucion,
donde se estan revisando y haciendo ajustes constantemente, con ello se pretende dar
participacién a toda la comunidad educativa (padres- madres de familia, estudiantes, docentes y
directivos), donde el objetivo principal es generar un clima escolar agradable y de convivencia
que refuercen los valores del ser humano.

Porque tal como afirma el Ministerio de Educacidn “la convivencia se da desde el
fortalecimiento de los valores, la capacidad de entenderse, de valorar y aceptar las diferencias;
los puntos de vista de otros” (MEN, 2020 p. 56) y es a partir del hogar y las Instituciones

Educativas donde se ensefia y aprende a convivir.

Siendo la convivencia el mejor recurso que tienen las personas para vivir con otras en un

ambiente de respeto y solidaridad; siendo La familia el primer lugar donde aprenden a convivir,
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y tiene incidencia significativa en el desarrollo ético, socio-afectivo e intelectual de los y las
estudiantes: implica también el reconocimiento del respeto por la diversidad, la capacidad de las

personas de entenderse, valorar y aceptar las diferencias.
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Capitulo 4. Disefio metodologico
4.1 Enfoque y tipo de investigativo

Teniendo en cuenta el problema de investigacion formulado, la presente propuesta se
contempla desde el paradigma cualitativo basado en el concepto de Hernandez, et al (2006):

El enfoque cualitativo tiene como objetivo la descripcion de las cualidades de un

fendmeno. Busca un concepto que pueda abarcar una parte de la realidad, es decir habla

de entendimiento en profundidad en lugar de la exactitud. Las caracteristicas principales
son: 1. Existe una realidad por descubrir y construir que va cambiando mediante las
observaciones y recoleccion de datos. 2. Se orienta a explorar, describir y entender. 3. El
investigador interactla fisica y psicolégicamente con el fendmeno y hace reconocimiento
de sus valores y creencias que pueden. Se parte del estudio. 4. y tiene como finalidad

comprender las personas y sus contextos. (p. 32).

Por lo anterior la propuesta ludica de intervencidn posee un enfoque cualitativo por
cuanto produce y analiza los datos descritos por los estudiantes de la Institucion Educativa
Pueblo Nuevo Ciprés y sus familias, también porque los métodos de investigacion incluyen
observacion directa y encuesta y por ultimo los resultados pueden ser generalizados.

El tipo de investigacion que se desarrollara es la Investigacion-Accion, donde se haran
participes los estudiantes desde el inicio de la investigacion a través de la comprension de sus
propias realidades. A fin de que se comprenda la préctica ludica desde la propuesta “aprender
jugando”. La cual segun (Kemmis 2004 citado en Rodriguez et al, 2010) es:

Una forma de indagacion autorreflexiva realizada por quienes participan en situaciones

sociales y educativas para mejorar la racionalidad y la justicia de: a) sus propias practicas
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b) su comprension sobre los mismos; y c) las situaciones e instituciones en que estas

practicas se realizan. (p. 4)

Con base en lo anterior Gomez, et al (2015) hablan de la investigacion accién como un
modelo de investigacion en el que se busca promover una formacion permanente, la calidad de la
educacidn, un investigador reflexivo y critico que a la vez sea conocedor del medio en el que se
desenvuelve.

Es asi como desde este punto de vista la presente investigacion buscé mejorar la
educacidon en formacion de valores a través de estrategias ludicas basadas en los juegos
tradicionales y que con las mismas se resolviera la situacion problema y las necesidades

identificadas al inicio del proceso investigativo.
4.2 Fases de la investigacion

Teniendo en cuenta que la investigacion-accion es la union entre investigador y sujeto
investigado permitiendo un trabajo sistematico a través de un método flexible, ecolégico y
orientado a los valores. (Kemmis1984 citado en Rodriguez et al., 2011, p. 12) menciona que en
este tipo de investigacion se evidencian cuatro fases; la cuales se desarrollaran dentro de esta

propuesta de la siguiente forma:
4.2.1 Fase diagnostica

En esta fase, se determina el estado en que el docente recibe a los estudiantes, se utiliza la
técnica de observacion la cual permite observar el estado de los estudiantes del grado tercero
enfocandose a identificar los valores, para luego proceder a realizar el respectivo analisis desde
un formato de caracterizacidn que permita identificar las necesidades y carencia de valores,

dentro de las actividades a realizar estan:
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e Primer acercamiento con los estudiantes para la presentacion de la propuesta

e Observar las acciones comportamentales que muestran los estudiantes del grado tercero
en los descansos frente a la exteriorizacion de los valores.

e Observacion a los estudiantes para identificar los comportamientos que muestra ante sus

compafieros en el aula escolar.

Asi mismo en esta fase se busco caracterizar algunos juegos como estrategias lidicas que
permitan el fortalecimiento de los valores en los estudiantes del grado tercero. Para dar
cumplimiento al segundo objetivo, se realizaron las siguientes actividades:

Observacion de los juegos que realizan los estudiantes en horas de descanso y dentro del
aula de clase, y la manera en la que vivenciaban los valores durante el desarrollo de los mismos,
los cuales se describiran en diarios de campo.

e Entrevista semiestructurada a docentes para conocer los juegos que practican los
estudiantes y los valores que segun ellas necesitan fortalecerse teniendo en cuenta los
juegos que realizaban en su nifiez y los valores gque ellos consideraban les fortalecen.

e Elaboracion de tabla con el nombre de las actividades, descripcion, estrategia, autor y

finalmente se organizaron las evidencias
4.2.2 Fase seleccion de juegos tradicionales locales

En esta fase se plantean las actividades desde los juegos tradicionales que daran respuesta
a la necesidad identificada en la fase diagnostica, relacionada con la carencia de valores que se
da entre los estudiantes del grado tercero, para esto se plantean una serie de actividades que
daran respuesta a los propositos planteados en la propuesta didactica,
e Conversatorio de concientizacion sobre la importancia de incentivar la promocién de una

educacion con valores como filosofia de vida.
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e Desarrollar habilidades de rapidez mental y analisis que mejoren el sentido cooperativo entre
pares. A través de la actividad “yermis” con los estudiantes del grado tercero para fortalecer
el compafierismo y la amistad.

e Reforzar actitudes de trabajo en equipo para mejorar las relaciones interpersonales entre los
estudiantes mediante la aplicacion del juego “saltar la cuerda”

e Desarrollar el juego de la “pirinola” con normas enfocadas a desarrollar los valores del
respeto, tolerancia e identidad

e Desarrollar conceptos tedricos sobre juegos tradicionales y la importancia que tiene en el
fortalecimiento de los valores en las aulas de clase. Aplicacion del juego de la “rayuela”

e Sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia del juego limpio y colaborativo a través
del juego de las “escondidas”

e Fomentar en los estudiantes el valor de la solidaridad y la cooperacion. Juego del “stop”

e Ensefiar a los estudiantes la importancia del trabajo en equipo y del contacto fisico sin

agresividad. A través del juego de las “canicas”.
4.2.3 Fase de aplicacién de la propuesta

Después de tener planeadas las sesiones, los recursos, el tiempo, el tipo de actividad
relacionada con el juego tradicional, y los demas; se procede a implementar el proceso, los
hechos presentados durante el desarrollo de las sesiones se diligenciaron en el diario de campo.
4.2.4 Fase de evaluacion y seguimiento

Una vez implementada la estrategia se procede a la fase de evaluacién donde se constata
la funcionalidad de las actividades aplicadas frente al fortalecimiento de los valores de los
estudiantes (as) del grado tercero y los aportes que brinda los juegos tradicionales Asimismo, es

importante aclarar que dentro del desarrollo de la fase de evaluacién se realizaran actividades de
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seguimiento, es decir a medida que en que se termina cada una de ellas se realizar el proceso de
retroalimentar la informacion en relacion con la aprehension de los valores en cada estudiante,

posteriormente se hara un analisis entre lo expuesto por lo tedrico y los resultados obtenidos.
4.3. Articulacién con la linea de investigacion

De igual manera, la linea de investigacion institucional perteneciente al grupo La Razon
Pedagdgica contiene tres ejes fundamentales: evaluacion, aprendizaje y docencia. Segun (Ortiz,
2019) busca circunscribirse al desarrollo historico institucional, ya que prioriza la
responsabilidad como parte integral de una propuesta formativa de calidad, parte de esa
responsabilidad esté en la evaluacién permanente, su objetivo fundamental dentro del grupo
investigador fortalece la reflexion, el debate, la construccion, deconstruccion y difusion del
conocimiento vinculando el ejercicio investigativo a redes de conocimiento en el ambito

institucional.
4.4 Poblacion y muestra

Segun Hernandez, et al. (2016), la poblacién es el conjunto de casos o individuos que van
a ser estudiados y sobre los cuales se pretende generalizar los resultados de la investigacion. En
este caso, la poblacion de estudio con la cual se trabajé en esta investigacion fue un grupo de
estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés y que para el
periodo académico comprendido entre enero a diciembre del afio 2021 corresponde a 23
estudiantes, entre nifios (as) con edades que oscilan entre los 7 y 8 afios.

El grupo objeto de investigacion se caracteriza por tener edades relativamente uniformes
y unas caracteristicas socioculturales, que estan determinadas por la regién de la que proviene

mayoritariamente poblacion campesina, que basa su sustento en la explotacidn agricola 'y
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pecuaria de sus propias tierras o en tierras de otros duefios de familias mas acomodadas. Su
estrato social varia de estrato 0 a 1 y su proveniencia es ante todo de caracter rural.

Como muestra se ha seleccionado a catorce (14) estudiantes que en la actualidad cursan el
tercer grado de Bésica Primaria y que estan matriculados en la sede Educativa. Conformada por
nueve (9) nifios del sexo femenino y cinco (5) de sexo masculino. Que esté bajo el cuidado y
orientacion pedagogica de los docentes del grupo coordinador, lo que facilitara el desarrollo del
proceso investigativo directamente con los estudiantes.

Se escogid esta muestra por ser uno de los grados mas numerosos en primer lugar y
presentan mayores conflictos en el aula de clase, seglin observacion y seguimiento por parte del
grupo investigador. En este grupo de estudiantes se han presentado fenémenos de exclusion y
comportamientos por parte de sus integrantes, que dificultan la labor escolar o de relaciones
entre estudiantes; generando conflictos y su nivel de socializacién con los compafieros tiende a
atomizar. Lo anterior conduce a desarticular los niveles de confianza, amistad y comparfierismo a

los cuales estan acostumbrados los demas integrantes del grupo escolar.

4.5. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos “Constituyen las vias mediante la cual es posible aplicar una
determinada técnica de recoleccion de informacion.” (De Barrera, 2000) “Para su elaboracion se
contd con la participacion de la docente quien con su experiencia aporto para el disefio del
mismo, asi como los diarios de campo que se diligenciaron en las sesiones con los estudiantes
del grado tercero para llevar control de analisis de cada sesion de clase, de estos se extrajo

informacidn importante para plantear las preguntas del mismo.
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La recoleccion de datos en una investigacion permite responder algunos interrogantes,
obtener informacion y conocer lo que sucede en la misma. Para esta investigacion, se utilizaron

los siguientes instrumentos.

4.5.1 Observacion Participante

Este instrumento de recoleccion de la informacion es definido por Rodriguez et al.,
(1999) como:

Un proceso sistematico por el que un especialista recoge por si mismo informacién
relacionada con cierto problema. En él intervienen las percepciones del sujeto que observa y sus
interpretaciones de lo observado. (p. 150). Constituye un proceso que va orientado por una
pregunta y que genera resultados. En la investigacion la observacion estuvo presente en gran
parte del proceso que se lleva a cabo, pues tanto en la puesta en préactica de las actividades como
durante los andlisis de las mismas, se buscé recolectar la mayor cantidad de informacién, para
asi, conocer los resultados e impacto que se esta obteniendo.

Desde la aplicacién de la observacion se tuvieron en cuenta algunos aspectos de la
institucién y en especial de los estudiantes del grado tercero, como presentacion, actitudes,
comportamientos al momento de participar en los juegos y actividades programadas; las
reacciones de los mismos ante las situaciones cotidianas que se les presentaron, siendo un
recurso fundamental tanto al inicio como en la evaluacion de la propuesta de intervencion.

Asi mismo la aplicacion de la propuesta es importante pues se puede, evidenciar los
aspectos que inciden en la falta de valores de los estudiantes, asi como la influencia que tiene el
contexto frente a sus comportamientos y acciones, también se aplicaron estas observaciones en el

desarrollo y aplicacion de la propuesta ltdico-pedagdgicas, reconociendo e identificando hechos,



acciones, actitudes, reacciones y demas situaciones que se presentaron en el desarrollo de las

actividades.
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4.5.2 Diario de campo.

Esta técnica es definida por Rodriguez et al., (1999) como:

Un instrumento reflexivo de andlisis, es decir, el investigador va a plasmar en él no solo lo

que recuerda —casi siempre apoyado por las notas de campo- sino también todas, las

reflexiones sobre lo que ha visto y oido. Si en los sistemas narrativos es importante la
perspectiva del observador (su forma de ver oir las cosas, su capacidad de expresion, su
lenguaje, su capacidad de captacidon), en el diario de cambo es donde mas presente esta la
personalidad; en él expresa los pensamientos y sentimientos que le han generado lo

observado. (p. 163).

La elaboracion del diario de campo permitié plasmar hechos y experiencias que
sucedieron en el aula escolar dentro dl desarrollo de las seis (6) actividades propuestas, para que
con esta informacion los estudiantes reflexionaran y analizaran los datos y asi tener registro de
los avances, dificultades y cambios dentro de la poblacion y los investigadores. Este instrumento
ayudo a contar con informacién veraz de las actividades que se realizaron y su respectiva
reconstruccion.

Dentro del formato utilizado en el diario de campo se incluyeron los siguientes items:
lugar, fecha, hora, participantes, nombre de actividad, descripcion y reflexion (Anexo A).
asimismo, se registraron los procesos llevados a cabo en el desarrollo de las actividades, para
luego con los documentos consultados, las teorias y las practicas hechas, hacer el analisis de los

datos obtenidos.
4.5.3 Entrevistas semiestructuradas

Esta dirigida a los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo

Ciprés municipio de ElI Tambo Departamento del Cauca, con ella se pretende, identificar el
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conocimiento e importancia que tienen para ellos la formacion en valores, logrando asi una
mayor claridad al trabajo de investigacion que se viene realizando; llevando con esto a la
necesidad de elaborar una estrategia ltdica que se ajuste a los resultados del diagndstico. (Garcia

2005) la define como:

La técnica con la cual el investigador pretende obtener informacién de una forma oral y
personalizada. La informacion versara en torno a acontecimientos vividos y aspectos
subjetivos de la persona tales como creencias, actitudes, opiniones o valores en relacion

con la situacion que se esta estudiando. (p. 6).

Para realizar la investigacion se realizé una entrevista (Anexo B) estableciendo cinco
preguntas, con las cuales los estudiantes suministraron informacion relevante sobre sus
apreciaciones y experiencias con los juegos tradicionales y los valores sociales, se realizaron de
manera andnima, con la finalidad de dar un panorama general sobre el tema sin necesidad de
especificar quién dio la respuesta. Para asi ofrecer a los entrevistados la oportunidad de brindar
mayor informacidon sobre la tematica, que les fueron planteadas a catorce estudiantes del grado
tercero de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés municipio de ElI Tambo, Cauca, los
cuales respondieron de forma voluntaria y sin ningun tipo de presién, solo con el &nimo de dar a

conocer sus experiencias y opiniones.

4.5.4 Talleres pedagogicos

Son una forma de organizacion en la que se destaca el trabajo colectivo y dinamizado de
los estudiantes. En ellos se realizan actividades sistematizadas, muy dirigidas, con una
progresion de dificultad ascendente, para conseguir que el participante adquiera diversos
recursos y conozca diferentes técnicas que luego utilizara de forma personal y creativa en los

rincones o espacios del aula” (Gonzélez, 2010)
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4.6 Propuesta ladica pedagogica para fortalecer los valores

4.6.1 Titulo de los valores

“Aprendiendo valores, jugando”
4.6.2 Descripcion

La propuesta ludica pedagogica busca generar nuevos estilos de vida, a través de
ambientes ludicos, fortaleciendo los valores de los estudiantes del grado tercero de la Institucion
Educativa Pueblo Nuevo Ciprés municipio de EI Tambo, en forma libre, con el fin de recrear el
espiritu y mejorando la integracion.

La propuesta de intervencion tiene su fundamento teérico por cuanto es una actividad
individual que se lleva a cabo con el fin de divertir o distraer a los estudiantes (Alfaro, 2015 p.1)
asi mismo, pretende fortalecer los valores del respeto, el acatamiento de las reglas, la
colaboracion hacia sus compafieros, el desarrollo de las relaciones sociales entre el estudiantado,
lo que enriquecera la comunicacion en el aula de clase (Camacho, 2010). Este proceso demanda
una serie de reglas o instrucciones para garantizar el éxito del juego.

También tiene su fundamento pedagdgico por cuento los estudiantes tienen la
oportunidad de participar en un proceso de ensefianza-aprendizaje recibiendo los estimulos
educativos necesarios para su formacion integral, disfrutando con algo que a ellos les gusta
mucho el juego, teniendo la posibilidad de aprender con una metodologia diferente, agradable y
se constituyen en la principal herramienta para pensar y reflexionar sobre su objeto de estudio,
organizando actividades, innovadoras dirigidas a la generacion y aplicacion de conocimientos
relevantes para la solucién de problemas en la sociedad. La platica del juego contribuye a

fortalecer:
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e La creatividad; permitird tener nuevas ideas y experiencias valiosas y adquirir otras
visiones que le permitiran superar las dificultades, mostrandose optimista y propositivo.
e Laidentidad personal: posibilita al estudiante a prepararse en lo que tiene que llegar a ser,
experimentando en lo que aprender, respetando su cultura, aprendiendo a relacionarse y
relaciondndose con los demas, siendo sincero, tolerante y fortalece la participacion y

cooperacion.

También tiene fundamento didactico porque su planificacion, ejecucién de técnicas y
ejercicios estan orientados a poder obtener una buena labor pedagdgica, articulando diferentes
componentes como son los objetivos, contenidos, actividades, metodologia de ensefianza,
recursos disponibles, medio socio cultural o contexto, nivel de desarrollo del estudiante, de esta
manera se propone un tipo de propuesta que promueven actividades para lograr construir y
culminar las metas previstas e imprevistas en el fortalecimiento de los valores de los estudiantes

del grado tercero.

Con el desarrollo de la propuesta se busca que los estudiantes sean los protagonistas
centrales en el proceso en la que la motivacion juega un papel fundamental reconociendo sus
dificultades y fortalezas a fin de facilitar la construccion de aprendizajes a través de procesos
afectivos, cognitivos y procedimentales guiados por el docente y de esta manera contribuir a la
construccion del conocimiento, la motivacion, la investigacion y el desarrollo de maltiples

habilidades y actitudes en los estudiantes.

Efectivamente la propuesta centra su atencion en la innovacion y aplicacion de nuevas
estrategias de aprendizaje. En las que se tiene en cuenta la dindmica social e institucional, en las

que exigen nuevas Yy diferentes intervenciones por parte del docente, como forma de trascender
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en su desempefio profesional y social, que oriente a los estudiantes a nuevas formas de acceder al
conocimiento (Aprehension del mundo que le rodea), adopcidn de estilos de vida mas saludables
y el establecimiento de relaciones de solidaridad y cooperacion; en definitiva un cambio
curricular acorde al contexto social para transformarlo y producir teoria, reforzando los
estandares curriculares, desde los cuales todos los estudiantes deben ser capaces de pensar, hacer,
sentir y desempefiarse en una sociedad.

Desde esta perspectiva, la practica y fortalecimiento de los valores es fundamental en el
desarrollo humano de los estudiantes, porque adquieren habitos y comportamientos que le
servirdn siempre, no solo en lo educativo, sino en su vida cotidiana, lo que la convierte en un
aporte significativo dentro del proceso de formacion que se pretende lograr en el aula de clase
del grado tercero. donde la alegria del nifio que ingresa se ve opacada por falta de hacerlo sentir

atil, importante, respetuoso y apropiado de su ser, su saber y de su quehacer en la escuela.
4.6.3 Justificacion

La propuesta se lleva a cabo después de analizar y reconocer la necesidad que tienen los
estudiantes del grado tercero de una buena formacion de valores, en su paso por la Institucion
Educativa Pueblo Nuevo Ciprés, siendo notorio la necesidad de docente que ejerzan su papel
de generador de cambios, como en dinamizador de estrategias que aportaran a toda la comunidad
educativa fortalezas y modelos de construccion de convivencia, practicas pedagdgicas y
desarrollo de relaciones interpersonales.

Asi mismo, incentivara a los estudiantes a la reflexion, al trabajo en equipo, la
participacion y el desarrollo de valores como el respeto la tolerancia, la solidaridad, entre otros,
lo que motiva a que se elabore esta propuesta pedagdgica para darle respuesta a los estudiantes

inquietos un ambiente mejor disefiado a sus expectativas en el paso por la escuela, un espacio
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dinamizado y reconocido dentro de sus posibilidades, motivado para darle el cambio y que se
haga notorio en su forma de ser. El proyecto serd un complemento del verdadero papel que debe
cumplir la escuela, no solamente en aportar conocimiento sino de formar al estudiante en un ser
humano con valores definidos y consolidados manifestados en las relaciones con sus compafieros

y el grado de convivencia alcanzado.
4.6.4 Objetivos

General.
Lograr que los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo
Cipres municipio de EI Tambo, fortalezcan sus valores sociales a través de actividades ltdicas

que les ayude a reflexion con autonomia y voluntaria,
4.6.6 Contenido

Para el desarrollo de la propuesta de intervencion se tendré en cuenta las siguientes
estrategias y actividades. La aplicacion de cada uno de los cuatro talleres tendrd, actividades y
momentos diferentes; utilizando espacios y materiales, adecuados que permitiran que los
estudiantes fortalezcan su creatividad e imaginacion de acuerdo a lo planteado; aula de clase.
patio de descanso y aula maltiple. La estrategia esta integrada por una serie de juegos
tradicionales para fomentar valores de los estudiantes del grado tercero de la Institucion
Educativa Pueblo Nuevo Ciprés, desarrollando diferentes actividades ludicas pedagdgicas, las

cuales fueron disefiadas y aplicadas por el grupo investigador.

Corresponde al desarrollo del segundo objetivo que es aplicar una estrategia ludica
pedagdgica que fortalezca los valores de los estudiantes haciendo uso de los juegos tradicionales,

para que sean participes en la creacion de los espacios ludicos.
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Para obtener informacidn acerca de esta experiencia de aula se disefiaron cuatro talleres

cada uno conformado por tres juegos ludicos tradicionales los cuales han sido transmitidos de

generacion en generacion, y rescatados gracias a la inmensa colaboracién de los padres de

familia de la sede Educativa; quienes con gran dedicacion se tomaron el trabajo de describirlos,

explicarlos y aplicarlos claramente con el fin de que fueran utilizados en la préactica pedagogica,

como se describe en la tabla 1.

Tabla 1. Estrategias y actividades de la propuesta de intervencion

Objetivo general. Lograr que los estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa
Pueblo Nuevo Ciprés municipio de EI Tambo, fortalezcan sus valores sociales a través de actividades
ludicas que les ayude a reflexién con autonomia y voluntaria

Objetivo
Demostrar a los
estudiantes la
importancia de
fortalecer los valores
sociales, integrando
integra los juegos
tradicionales.

Aplicar un grupo de
actividades ludico
pedagdgicas que
contemplen los
valores sociales parte
esencia en las
relaciones sociales de
los estudiantes

Validar la
experiencia
implementada en
relacion con los
procesos y
estrategias utilizadas

Estrategia

Taller 1.
Integrdndonos
fortalecemos nuestros
valores

Taller 2.

Valores y tradicién
que buena
combinacion.

Taller 3. Aprendiendo
a convivir desde los
saberes, por un
espacio lleno de
placeres

Taller 4
Conociéndonos mejor
al ritmo de la
tradicion

Actividad

Actividad 1.
Caballitos
Actividad 2 Practica la comunicacién con el
juego del escondite”

Actividad 3. Divirtdmonos aprendiendo la
Pirinola

Integrémonos, jugando al

Actividad 4 Para evitar los conflictos practico el
juego del Fusilado y stop

Actividad 5 Evitemos los conflictos mediante el
juego de la Carreras de sacos

Actividad 6 Haciendo amigos practicando el
juego de la cuerda

Actividad 7 “Concertemos ideas elevando
Cometas”

Actividad 8 Uno, dos tres el juego de bolas otra
vez.

Actividad 9. “La rayuela Juego de unién y
relacion”

Actividad 10. “Comuniquémonos a través de la
practica del trompo”

Actividad 11. “Competimos sanamente el juego
de la lleva

Actividad 12. “Unamos nuestras fuerzas y
practiquemos el yoyo”

Nota: Elaborado por el grupo investigador
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Taller 1. Integrandonos fortalecemos nuestros valores

1. Objetivos

° Concientizar a los estudiantes de que el comportamiento negativo perjudica la armonie
grupo.

° Incentivar el cambio de actitud de los estudiantes para relacionarse con los demas

) Demostrar como los juegos ludicos tradiciones contribuyen a fortalecer los valores soci

2.Metodologia:

Actividad 1. Integrémonos, jugando al Caballitos

La actividad se realizara con el fin de comprobar el grado de afectividad que existe entrt
los estudiantes, para determinar las causas de su comportamiento dentro Institucion Educativa
Pueblo Nuevo Ciprés y poder hacer una reflexion en torno a los efectos que podria traer dentro
las relaciones con sus comparieros a su vez manifestar su afecto entre unos y otros, aumentar lo
lazos fraternales, mejorar la autoestima, disminuir la aparicion de conflictos y genera buena

impresion del otro.

Actividad 2 Practica la comunicacion con el juego del escondite

Se disefid esta actividad para gque los estudiantes tomen conciencia de que el
comportamiento negativo, si interfiere y perjudica la armonia del grupo al que pertenece, y
recapaciten en la necesidad del cambio de actitud para relacionarse con los deméas y comprenda
que conociendo los sentimientos negativos de los demas, es posible plantear diferentes acciones

que podrian resultarles Gtiles al momento de enfrentar un problema real.

Actividad 3. “Divirtdmonos aprendiendo la Pirinola”
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La actividad esta orientada a demostrar como los juegos ludicos tradiciones contribuyen a
identificar los comportamientos para mejorar las relaciones, interiorizar la normay a tener una
mejor convivencia. En la primera parte de la actividad, donde los nifios descifran un mensaje que
se les dara por medio de una clave, despueés se investigara acerca de los juegos tradicionales de la

region, que integrara la familia,

3.Reflexion:

e ;Por que son importantes las manifestaciones de afecto y amistad en la convivencia de las
personas?
e ;Por qué crees que es importante conocer los sentimientos negativos de las demas personas?
e Nombrar algunos juegos tradicionales de la region en donde se integre la familia
Taller 2. Ludica y tradicion hacia una mejor integracion
1. Obijetivos:
e Valorar laimportancia que tiene el cumplir los deberes y disfrutar los derechos aprendiendo
a respetar y acatar las normas.
e Identificar los cambios de comportamiento que tienen los comparieros en los aspectos
afectivo, comunicativo y emocional.
e Practicar el compafierismo y la integracion para hacer que los estudiantes puedan
interiorizarlos y llevarlos la préctica en su vida cotidiana.
2. Metodologia
Actividad 4 “Para evitar los conflictos practico el juego del Fusilado y stop”
Los equipos quedaran conformados con el mismo numero de participantes, se sortea para mirar

qué equipo empieza
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Al comenzar el juego, los estudiantes que esta a la defensiva, lanzan la pelota, el objetivo,
es tocar al adversario. Si después de hacer los lanzamientos, cada jugador no logra hacerlo, el

turno sera para el otro equipo. y asi sucesivamente.

Con esta actividad se busca que los estudiantes reconozcan la importancia que tiene el
cumplir los deberes y disfrutar los derechos para conocer que avances han tenido los estudiantes
en las relaciones interpersonales y en el cumplimiento de normas, ademas de reconocer que un
punto relevante a este nivel tiene que ver con la agresion fisica entre los estudiantes del grupo, lo
cual esta directamente implicado con la desintegracion de la construccion fraternal o social de un

grupo de personas de tan corta edad.

Actividad 5 “Evitemos los conflictos mediante el juego de la Carreras de sacos”

La actividad esta dirigida a ensefiar sobre los cambios de comportamiento entre los
estudiantes en aspectos tales como afectivo, comunicativo y emocional entre otros. A fin de que
los estudiantes entiendan que los conflictos afectan las relaciones con sus compaiieros. “los
chismes” aparecen, como ganador de conflicto, para que eviten este tipo de situaciones en el aula
escolar. porque las peleas que hacen su aparicién. es porque no existe respeto por las normas de

convivencia.

Actividad 6 “Haciendo amigos practicando el juego de la cuerda”

En esta actividad se practicara el comparierismo y la integracion para hacer que los
estudiantes puedan interiorizarlas y de esta manera llevarlas a la vida cotidiana. A fin de que
reconozcan que es mejor vivir lejos de los conflictos, y no solo evitando aquellas personas que los
generan sino por el contrario creen que ellos deben verse involucrados en la solucion de los que

ya existen, porque vivir en paz es tener buenas relaciones con las demas personas, preocuparse
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por todos y cada uno de sus comparfieros y estar en continuo trabajo por lograr el bienestar de su
grupo.
3.Reflexion
° ¢Por qué los conflictos afectan las buenas relaciones entre comparieros?
° ¢Practicas los valores de la amistad, tolerancia y colaboracion?
° ¢Qué significa vivir en paz?
Recursos: cintas de cuerdas para jugar, pelota, pedazo de tejo o de cerdmica, palos sacos de

cabuya, tiza, tablero y cronometro

Taller 3. “Juegos y saberes por un espacio lleno de placeres”

1. Objetivos:
e Evidenciar como el juego de la cometa ayuda a mejorar, la integracion y armonia en el
salon de clase
e Demostrar cobmo las actividades ltdicas ayudan a fortalecer los valores de solidaridad y
trabajo en equipo entre los estudiantes
e Establecer como las actividades lidicas contribuyen a que los estudiantes se socialicen e
integren mejor
2.Metodologia

Actividad 7. “Concertemos ideas elevando Cometas”

Con el desarrollo de la actividad se busca evidenciar como el juego de la cometa ayuda a
mejorar las relaciones, la integracion y armonia en el aula de clase y a dramatizar diferentes
roles de la vida diaria. A fin de que los estudiantes asuman el hecho de hablar el mismo idioma

entre un grupo de personas, de tal forma de que vean que al interior del grupo en que se
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mueven, existe una conciencia de la importancia de que las personas trabajen en equipo para

buscar el bien de toda la comunidad.

Actividad 8 “Uno, dos tres el juego de bolas otra vez”

La actividad ludica busca fortalecer los valores de solidaridad y trabajo en equipo entre
los estudiantes, con la que busca demostrar como la actividad Iudica ayuda a mejorar las
relaciones, la integracion y armonia en el salon de clase y respetar los mandatos de los demas,
porque el saber pensar permite tener un mundo mejor, lleno de menos conflictos. Asi las cosas,
los estudiantes a esta edad podran distinguir las cosas buenas de las malas, y cuando el proceder

de cada uno es erréneo puede provocar hasta fatalidades.

Actividad 9. “La rayuela Juego de union y relacion”

Los participantes se organizan individualmente para dar inicio al juego, primero se hace
una demostracion, como se debe cumplir las reglas del juego y luego se inicia la préctica con
cada uno. La aplicacién de esta actividad busca demostrar como la actividad ludica ayuda a
mejorar las relaciones, la integracion y armonia en el aula de clase de tal forma que los
estudiantes participen en el juego activamente. Controlando sus emociones, dejando de pensar

en competir y solo disfruten, trabajando en equipo y compafierismos.

3.Reflexion:

¢Por que la unificacion de criterios permite una sana convivencia?
¢ Es importante pensar primero, para poder hablar?

¢Expligue cémo controld sus emociones y sentimientos durante la actividad?
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Recursos: tiza, una piedra pequefia

Taller 4. “Entenddmonos mejor al ritmo de la tradicion”

1. Objetivos:
e Identificar que existen otras formas efectivas de comunicacion diferentes al didlogo
e Establecer la importancia que tiene el respeto y la tolerancia con las demas personas
e Reconocer el valor de la amistad entre los estudiantes y como la fortalecerla

2. Desarrollo

Actividad 10. “Comuniquémonos a través de la practica del trompo”

Se solicita a los participantes la preparacion de los trompos, enrollando las piolas y emplear
los dedos correctos al realizar los lanzamientos. Luego se tomara el tiempo de lanzamiento y giro de
trompos, observando cuales duran mas y cuales duran menos. La actividad busca que los estudiantes
reflexionen sobre lo que debe hacer para no crear problemas, ni herir a las personas, ni mucho menos
decir cosas que muchas veces no son ciertas.

Actividad 11. “Competimos sanamente el juego de la lleva

Se organizan los estudiantes por equipos, asignandole un grupo de llaves las cuales deben abrir

un cofre dandole un tiempo prudente a cada persona, gana el equipo que mas rapido lo hagan.

La actividad busca, identificar la importancia que tiene el respetarse, porque a los nifios les
molesta cuando sus compafieros abusan de su confianza por tener juegos bruscos, bromas pesadas,
cuando les quitan las cosas y hasta la falta de lealtad la que, ellos consideran importante, lo cual

demuestra que es un factor muy importante en el mal manejo de las relaciones entre los estudiantes,

Actividad 12. “Unamos nuestras fuerzas y practiquemos el yoyo”
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La aplicacion de esta actividad busca resaltar la importancia que tiene la amistad para los
estudiantes y como fortalecerla. A fin de que los nifios logren un nivel alto de concientizacion de la
importancia del trabajo en equipo a tal punto que consideren que esta es la mejor manera de llegar a

donde se lo propongan. y solo tomando decisiones grupales se fortalecen los valores sociales.

3. Reflexion

e Explica con tus palabras la siguiente oracion: “Ten cuidado con lo que decimos, pero sobre todo
con lo que escuchamos”

e ;De las experiencias que compartes a diario con los compafieros, Qué valores has practicado?

e ;Por qué crees que es importante practicar los valores en todas tus actuaciones?

4. Recursos cometas, bolas y tiza para dibujar la rayuela

4.6.7 Personas responsables

Las responsables de la implementacion de la propuesta de intervencion son: Carmelina

Hernandez Cerdn, Inés Jimena Coronado Manchola y Libia Esperanza Chicangana Hormiga.
4.6.8 Beneficiarios

Con este proyecto de intervencion se beneficiaron inicialmente los estudiantes del grado
tercero de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés y una vez articulada la propuesta toda la

comunidad de béasica primaria de la sede educativa.
4.6.9 Recursos

Humanos: Estudiantes del grado tercero y docentes
Técnicos: Video beam, grabadora, computador, peliculas en DVD.

Didacticos: materiales seleccionados de acuerdo a los juegos tradicionales elegidos
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Fisicos: Aula de clase, patio de descanso, salon multiple.
4.6.10 Evaluacién y seguimiento

La Evaluacion seré de forma continua, teniendo como evidencias las diversas actas
(Anexo D) y fotografias como el registro de aciertos y desaciertos para de esta forma ir refinando
la propuesta, lo que permitira hacer los ajustes y permear las areas del conocimiento y fortalecer
el Proyecto Educativo Institucional P.EI., Por tanto, es fundamental llevar un registro de los
avances en las dificultades, se realizaran evaluaciones que partiran de valoraciones cualitativas
donde se pueda ver reflejado las relaciones personales, el comportamiento de los estudiantes, el
respeto por el otro y la integracion de los padres de familia que se han visto més involucrados los
que la mayoria de los estudiantes manifestaban que no tenian el suficiente acompafiamiento, lo
que ahora ha venido mejorando con la aplicacion de la propuesta.

El seguimiento se realizara a partir de la participacion de los estudiantes en los talleres, de
su compartir con los comparieros, en su comportamiento. Los aportes que hagan a la propuesta y
que se propongan y de la cual ellos, pueden mejorar, proponer y participar. Por parte de los
docentes se reuniran periédicamente planteando actividades a realizar en los cuatro talleres
planteados como objeto de la investigacion repartiéndose tareas en el proceso de seguimiento y
registro de avances y resultados. Asi mismo y con el propdsito de continuar mejorando el
comportamiento de los estudiantes dentro de las aulas de clase, el tiempo que tienen libre y
demas espacios que comparten dentro y fuera de la institucion, se continuara usando una
metodologia ludica que les invita a disfrutar de las actividades permitiéndoles el goce y la

diversion mientras las realizan.
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Capitulo 5. Resultados y discusién

A continuacion, se presenta el anélisis y discusion de los resultados de los datos de
acuerdo a los objetivos planteados, con la aplicacion de los instrumentos se desarrolla la
descripcion de esos resultados y se contrastan con los planteamientos teoricos realizados en el

estudio.

5.1 Factores asociados a la falta de valores que presentan los estudiantes.
Para el desarrollo del primer objetivo se obtuvieron los siguientes resultados:

Anélisis de las entrevistas,

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se encontr6 que existe diferentes causas que
inciden en la falta de valores segun afirmaron 6 estudiantes como: situaciones conflictivas
(apodos, peleas y agresiones) que reaccionan con actitudes negativas, porque en su mayoria, son
impulsivos y no muestran una buena formacién en valores, evidenciando asi la dificultad que
tiene para convivir con otros, ya que desde lo planteado por el Ministerio de Educacion “la
convivencia se da desde el fortalecimiento de los valores, la capacidad de entenderse, de valorar
y aceptar las diferencias y los puntos de vista de otros” (MEN, 2020)

Figura 1 Formacion de valores de los estudiantes

O L N W s~ Ul O

Situaciones Metodologias Problemas famliares
conflictivas tradicionales

Nota. Elaborada por el grupo investigador de acuerdo a datos obtenidos en las entrevistas
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Como se puede apreciar en la figura 4, también existen diferentes aspectos externos que
dificultan su desarrollo, entre ellas los conflictos familiares (madres solteras, poco tiempo para
dedicarle a sus hijo y problemas familiares) esto caracterizado por habitos de crianza basados en
regafnos y agresiones por lo que los estudiantes empiezan a mostrar comportamientos hostiles y
conflictivos, provocando que sean victimizados y rechazados, lo que genera sentimientos de
rabia y aislamiento.

De igual manera los resultados descritos en las entrevistas aplicadas (Anexo C) se puede
afirmar que los valores dentro de la convivencia escolar, ademas de constituirse en un fin debe
ser un objetivo de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo de Ciprés, deben “ensefiar a convivir”.
Siendo un requisito para el aprendizaje, a través de los cuales adquieren conocimientos y
habilidades,

Analisis de las observaciones realizadas

En relacion a las observaciones realizadas 4 estudiantes afirmaron que la falta de
estrategias novedosas por parte de los docentes no motivan a fortalecer los valores en los
estudiantes, lo que dificulta la convivencia escolar, porgue, tal como lo plantea Gonzélez (1995)
es la “(...) cualidad que se percibe en los seres consistentes en una relacion de sentido positivo
entre dichos seres y algiin campo de accion humana” (p. 137) y esto no fue frecuente en las
observaciones realizadas, ya gque se presentaron constantemente agresiones y conflictos sin
causas justificadas.

A partir de estos resultados y con base en los planteamientos de algunos autores, como
Andreu, (2009), se pueden caracterizar a los estudiantes del grado tercero como nifios, que
presentan: falta de cumplimiento a las normas en sus comportamientos, falta de regulacion

temperamental, lo que hace que se enojen facilmente: siendo evidente la falta de implementacién
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de estrategias ludicas pedagogicas por parte de los docentes a fin de ofrecerles a este grupo de
estudiantes un sinfin de experiencias que le proporcionan conocimientos sobre su entono,
aprendiendo a adoptar habitos positivos de interaccion que contribuyen en su formacion para la
vida y conocimientos sobre su entorno, adquiriendo habitos positivos de interaccion y desarrollo;
dandole la oportunidad de modificar sus comportamientos, y de esta forma favorecer la

socializacion y estructuracion de su personalidad.

5.2 Juegos tradicionales de mayor preferencia de los estudiantes del grado tercero,

para que sean participes en la creacién de espacios de formacion de valores.
Resultados de las entrevistas realizadas

Con relacion al conocimiento que tienen los estudiantes sobre, juegos tradicionales los
resultados indican que, si conocen (8) estudiantes si conocen algunos juegos tradicionales y los
aspectos fundamentales en el proceso de formacion, destacando la incidencia que tiene en su
formacion reafirmando lo expresado por Ardila, 2000 “Las capacidades creadoras, por lo que es
considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad” (p. 2).

Figura 2 Conocimiento sobre juegos tradicionales de los estudiantes

2

Si No No responde

Nota. Elaborada por el grupo investigador de acuerdo a datos obtenidos en las entrevistas
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Sin embargo, y como muestra los resultados obtenidos en la investigacion los juegos
tradicionales siguen siendo para algunos estudiantes poco reconocidos Yy valorados
académicamente y pedagdgicamente, a diferencia de otras practicas motrices utilizadas en la
actualidad Delgado-Beltréan, et al. (2020). Situacién que representa una gran oportunidad para
incorporarlos, no solo para facilitar su desarrollo integral de los estudiantes, sino también como
estrategia para promover valores culturales. Ademas de brindar a la préctica educativa nuevos
recursos hasta ahora poco usados que llevan a una innovacion de la préctica educativa.

Asi mismo jugar no es solamente diversion, sino un medio social donde se desarrolla el
contacto especialmente entre nifios ddndose de esta manera el desarrollo cognitivo-social del
mismo. Por lo que es fundamental vincular su conocimiento y préctica desde su entorno social y
cultural que los rodea, con el fin de, desarrollar un proceso constructivo que lo oriente hacia el
fortalecimiento de su personalidad.

Resultados de las observaciones realizadas

Los juegos tradicionales que los estudiantes realizan durante los descansos escolares son
solamente cuatro, (saltando la cuerda, el quemado, el ponchado y el escondite) lo que refleja una
escasa practica de los mismos durante los momentos de esparcimiento y recreacion en la
Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés y con ello la poca formacion que tiene los estudiantes
en sus valores sociales. Asi mismo, es pertinente tener en cuenta lo que afirma Gerico (2000), que
estos tipos de juegos son importantes en el proceso educativo, como estimuladores de la
creatividad, pues las normas que siguen el juego, los materiales y melodias que se utilizan son
adaptables al espacio fisico y circunstancia de cada momento.

Porque jugar no es solamente diversion, sino un medio social donde se desarrolla el

contacto especialmente entre nifios dandose de esta manera el desarrollo cognitivo-social del
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mismo. Por lo que es fundamental vincular su conocimiento y préctica desde su entorno social y
cultural que los rodea, con el fin de, desarrollar un proceso constructivo que lo oriente hacia el
fortalecimiento de su personalidad.

Figura 3 Resultados de los juegos tradicionales que se practican en los descansos
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Nota. Elaborada por el grupo investigador de acuerdo a observaciones realizadas

Los estudiantes si creen que la docente les da importancia a los juegos tradicionales, sin
embargo, la mayoria no perciben una practica permanente donde se refleje el interés por su uso
en la préctica escolar. De ahi su necesidad de implementar estas actividades pedagdgicas en el
ambiente de aprendizaje con el fin de insertar experiencias y estrategias que coadyuven a la
formacion de valores de convivencia de los estudiantes. Estos resultados traen a colacion la
expresion de la cultura popular “resumen experiencias colectivas de generaciones y por ello

constituyen un medio precioso de ensefianza en tanto el nifio se enriquece jugando” (p. 29).

Asimismo, los estudiantes muestran interés por participar en actividades donde se
realizan juegos tradicionales, lo que permite deducir que los educandos consideran dicho interés,
en disefiar y aplicar nuevas propuestas ludicas dirigidas a afianzar su formacion tedrica, y

practica de dichos juegos como estrategias para fomentar la educacion en valores. En ese sentido,
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no se debe educar para una simple acumulacion de conocimientos y de una capacitacion técnica
rigida, sino en busqueda a de estimular la disposicién natural de sus estudiantes.

Asi mismo y teniendo en cuenta las observaciones participativas realizadas por los
docentes de la Institucion Educativa Pueblo Nuevo Cipres, a la comunidad se pudo conocer que
en la region se practican 12 juegos, que no son promocionados dentro de sus estrategias para la
formacion de valores de sus estudiantes a pesar de que los considera como una buena estrategia
de ensefianza para consolidar el desarrollo integral de los educandos, convirtiéndose en una
debilidad detectada en este diagndstico inicial; porque tal como lo expresa Barriga y Hernandez
(2003), “...el docente se constituye en un organizador y mediador en el encuentro del estudiante
con el conocimiento” (p. 3). También se observd que los juegos tradiciones que mas se conocen
y practican en la Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés y por tanto se tuvieron en cuenta

para la propuesta de intervencion, son los que se describen en la tabla 2.

Esta descripcion de los juegos tradicionales se hizo, tal como fue obtenida de las
observaciones realizadas anadiéndole un apartado de “Adaptaciones para los estudiantes del
grado tercero” con el objetivo de eliminar posibles situaciones de peligro, reducir o aumentar los
espacios y afiadir alguna regla para el correcto desarrollo ajustandose a fortalecer los valores
sociales de los educandos. Otro de los criterios de seleccidn que se tuvieron en cuenta, estan: que
se preserven y conocen de la vereda Ciprés municipio de EI Tambo, estén presentes en el
contexto educativo de la comunidad y sean los mas acordes para la investigacion. Encontrandose

los siguientes juegos tradicionales.
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Tabla 2 Juego ludicos tradicionales seleccionados y &rea de desarrollo para fortalecer los valores

de los estudiantes.

No. Juegos tradicionales

Area de desarrollo al fortalecer la integracion escolar

Socio Emocional

Lenguaje

1 Juego de los
caballitos

2 Juego del escondite

3 Juego de la Pirinola

4 Juego del Fusilado y
stop

5 Juego Carreras de

sacos
6 Juego de la cuerda

7 Juego de las Cometas

8 Juego de las canicas

9 Juego de la rayuela

10  Juego del trompo

11 Juego de la lleva

12 Juego del yoyo

Autocontrol

Capacidad de participar y competir

Resolucion de conflictos
Respeto mutuo
Cumplimiento de las normas
Consenso y acuerdo

Respeto mutuo

Interaccion y Comunicacion s

Control de emociones
Socializacién
Potencial creador
Trabajo en equipo
Identidad y socializacion
Confianza -Seguridad
Autocontrol
Socializacién
Potencial creador
Alteridad -Solidaridad
Interrelacién
Tolerancia
Socializacién

Espera turnos
Respecto

Elaboracion de normas
Autoestima
Autonomia
Solidaridad

Potencial creador

Capacidad de comunicarse
Posibilidades expresivas
Capacidad de comunicarse

Expresion de vocabulario
Participacion cooperativa

Uso de los diferentes actos
del lenguaje

Utilizacion del lenguaje
como instrumento  de
pensamiento

Expresion de sentimiento
Construccion de lenguaje
corporal

Utilizacion del lenguaje
como  instrumento  del
pensamiento

Uso de los diferentes actos
del lenguaje

Uso de diferentes actos del
lenguaje

Adquisidor de vocabulario
Intercambio de ideas

Participacion cooperativa
Capacidad critica y
valorativa

Nota. Elaborada por el grupo investigador, teniendo en cuenta las observaciones

realizadas a los estudiantes.
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Una de las caracteristicas que fue evidente en el registro de los juegos tradicionales, es la
alta similitud que tienen muchos ellos, aunque eran autoctonos de otras zonas alejadas en lo
geogréfico, por lo que el otro criterio de seleccion fue que fueran novedosos y practicados
habitualmente en la regidn por ser tradicionales representativos de la comunidad.

A la lista de juegos preseleccionados también se aplicd criterios de seleccion de que una
vez llevados a la practica fortalezcan los valores sociales de los estudiantes, para lograr asi el
objetivo propuesto de la investigacion, fortalecer los valores de los estudiantes del grado tercero
mediante la aplicacion de una estrategia ludica pedagdgica integrada por juegos tradicionales.

Otro criterios que se tuvo en cuenta en la seleccion de los juegos tradicionales que haria
parte de la estrategia es que no tuvieran las mismas caracteristicas y estén orientadas a fortalecer
el desarrollo psicosociales de los educandos acordes a la edad del estudiante de tal manera que
no les quedara dificil de realizar, y no ameritan esfuerzos su aplicacién, también se analiz6 los
recursos financieros necesarios para la adquisicion de los materiales tanto didacticos, y humanos,
de tal manera que supiera la cantidad de nifios con los cuales se realizaria la investigacion.

De ahi la necesidad de que los docentes asuman la responsabilidad de incorporar estos
juegos para incentivar el desarrollo de los estudiantes en sus aprendizajes conceptuales,
procedimentales y actitudinales, en las que se incluye los procesos de aprendizaje de valores.

La frecuencia con la que los docentes incentivan entre los estudiantes el uso de materiales
y recursos relacionados con los juegos tradicionales es muy reducida, corroborando la
anteriormente afirmacion, por ello, es pertinente fortalecer la formacion de los educandos,
facilitandoles el reconocimiento de todos los aspectos culturales de la comunidad donde realiza
su practica educativa de tal forma que posibilite la inclusién de contenidos transversales en el

curriculo escolar (Gerico, 2000).
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Una vez se eligieron los doce (12) juegos tradicionales, se pas6 a modificar aquellos que
por diversos motivos necesitaban hacerles algunas adaptaciones para el correcto uso de los
estudiantes del grado tercero. Por cuanto habia algunos que por diversos aspectos no era
conveniente aplicarlos, tal como se practicaban en su forma inicial.

Estas adaptaciones no pretenden cambiar el juego, es mas se intenta mantener en todo lo
posible la esencia de este, sino evitar diversos aspectos que evoquen peligrosidad, exceso de
competitividad. Porque los juegos ludicos tradicionales ademas de los elementos de la légica
interna (estructurales y funcionales) es preciso comprender los elementos sociales y culturales
del juego tradicional (l6gica externa), lo que permite una integracion mas holistica de su funcién
y sentido en el marco determinado.

Por lo tanto, no se puede olvidar que los juegos llevan implicitas caracteristicas de la
sociedad en las que fueron creados, por lo que las adaptaciones son necesarias para actualizarlos.

Dentro de los requisitos que debe cumplir las adaptaciones de los juegos tradicionales es

aportar beneficios al contexto educativo, segun Sanchez (2009)

Deben permitir el desarrollo integral de los estudiantes, que evite la exclusiéon y la
hipercompetitividad, que suponga un reto alcanzable, que fomente la participacion, que
otorgue oportunidades de éxito a todos los estudiantes y que impulse el aprendizaje

cooperativo y creativo” (p, 22).

El anélisis de la informacion obtenida de observaciones participativas y entrevistas se
hizo a traves de seleccion de categorias teniendo en cuenta cada una de las tres categorias, siendo

primordial los aportes dados por los estudiantes, padres de familia y docentes.
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Los docentes muestran poca disposicion e interés por participar en proyectos de
promocion de los juegos tradicionales, para llevar a cabo diferentes estrategias donde logren
armonizar y fomentar los valores y las conductas de los estudiantes tales como proyectos,
dinamicos grupales, elaboracion de materiales y divulgacion de historias con miras a fomentar el
desarrollo de sus competencias pedagdgicas. Porque tal como lo expresa Saco Porras (2001)
“Los juegos tradicionales contienen matices lidicos que poseen otros tales como: cooperacion,
relaciones sociales, solidaridad., conservacion del medio y tradiciones culturales” (p. 17) Como
todo proceso de investigacion, el primer paso consistié en recabar la informacién obtenida de la
recoleccion de los datos de las observaciones proporcionadas por los estudiantes del grado
tercero de la Institucién Educativa Pueblo Nuevo de Ciprés. Aportando la informacion necesaria
para identificar, clasificar y seleccionar los juegos tradicionales que se ajusten a las necesidades
de la investigacion a fin de identificar los mas conocidos de la region y cuéles se ajustan a

solucionar la falta de formacion en valores.

5.3 Resultados de la propuesta pedagogica aplicada

Una vez identificado las causas por las cuales los estudiantes no han desarrollado los
valores y teniendo en cuenta los juegos tradicionales que se practican en la vereda Alto de Cifres
se procedié implementar la propuesta “Aprendiendo valores, jugando”, integrada por cuatro

talleres y doce actividades, en las que se obtuvieron los siguientes resultados:

Taller 1. Integrandonos fortalecemos nuestros valores

Actividad 1. Integrémonos, jugando a los Caballitos. logro fortalecer en seis (6)
estudiantes el valor del autocontrol, disminuyendo la aparicién de conflictos y generd buena
impresion entre los comparieros. comprobando el grado de afectividad que tiene la practica de

este tipo de juegos en los estudiantes-
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Figura 4 Resultados de los valores fortalecidos de acuerdo al juego tradicional aplicado
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Nota. Elaborado por el grupo investigador tomado de los talleres experimentales aplicados

Actividad 2 Practica la comunicacion con el juego del escondite. Se pudo observar que
ocho (8) estudiantes contribuyendo en la resolucion de conflictos que se presentaron en la
actividad, tomando conciencia de que el comportamiento negativo, si interfiere y perjudica la
armonia del grupo al que pertenece, y recapaciten en la necesidad del cambio de actitud para

relacionarse con los demas.

Actividad 3. “Divirtamonos aprendiendo la Pirinola” La actividad demostrd como este
juego contribuyen a que los estudiantes cumplan las normas ocho (8) comprendiendo que su

aplicacién mejora las relaciones, y la convivencia.

Taller 2. Ludica y tradicion hacia una mejor integracion

Actividad 4 “Para evitar los conflictos practico el juego del Fusilado y stop” Con esta
actividad se logro que siete (7) estudiantes reconociendo la importancia de tener acuerdo y
consensos, considerandolo un punto relevante para evitar las agresiones fisicas entre los

estudiantes del grupo.
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Actividad 5 “Evitemos los conflictos mediante el juego de la Carreras de sacos” La
actividad estuvo dirigida a fortalecer la interaccion y comunicacion. A fin de que los estudiantes
entiendan que los conflictos afectan las relaciones con sus compaieros. “los chismes” aparecen,

como ganador de conflictos.

Actividad 6 “Haciendo amigos practicando el juego de la cuerda” En esta actividad se
practico el control de emociones logrando fortalecer en cinco (5) estudiantes puedan

interiorizarlas y de esta manera llevarlas a la vida cotidiana.

Taller 3. “Juegos y saberes por un espacio lleno de placeres”

Actividad 7. “Concertemos ideas elevando Cometas” Con el desarrollo de la actividad
se logré que ocho (8) estudiantes ayudando a mejorar el trabajo en equipo en el aula de clase, de
tal forma de que vean que al interior del grupo en que se mueven, existe una conciencia de la

importancia de que las personas trabajen en equipo para buscar el bien de toda la comunidad.

Actividad 8 “Uno, dos tres el juego de las canicas” La actividad logro que nueve (9)
estudiantes fortalecieran el valor del autocontrol, con la que se demostré cémo la actividad
ludica ayuda a mejorar las relaciones, la integracion y armonia en el salon de clase y respetar los
mandatos de los demas, porque el saber pensar permite tener un mundo mejor, lleno de menos

conflictos.

Actividad 9. “La rayuela Juego de union y relacion”. La aplicacion de esta actividad
logro fortalecer los valores de Alteralidad y solidaridad en nueve (9) estudiantes demostrando
que la ludica ayuda a mejorar en los estudiantes la participacion, dejando de pensar en competir

y solo disfrutar el juego.



75

Taller 4. “Entenddmonos mejor al ritmo de la tradicion”

Actividad 10. “Comuniquémonos a través de la practica del trompo” La actividad
logro que tres (3) estudiantes fortalecieran el valor de la interrelacion reflexionando sobre lo

que debe hacer para no crear problemas ni ofender a las personas,

Actividad 11. “Competimos sanamente el juego de la lleva La actividad logro que
ocho (8) estudiantes identificaran la importancia que tiene la tolerancia demostrando que es un

factor muy importante en el mal manejo de las relaciones entre los estudiantes

Actividad 12. “Unamos nuestras fuerzas y practiquemos el yoyo” La aplicacion de esta
actividad logro que cuatro (4) estudiantes reconocieran la importancia que tiene la amistad para
los estudiantes y como fortalecerla. A fin de lograr un nivel alto de concientizacion de la
importancia del trabajo en equipo a tal punto que consideren que esta es la mejor manera de

Ilegar a donde se lo propongan

Figura 5 Logros de la propuesta implementada en los estudiantes del grado tercero
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Nota, elaboracion del grupo investigador con base en resultados de las observaciones realizadas
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Con el desarrollo de la propuesta de intervencion se pudo demostrar que los juegos
tradicionales si fortalece los valores de los estudiantes del grado tercero, en la que mejoraron sus
conocimientos sobre convivencia, valores y juegos tradicionales, asi mismo aplicaron normas y

aceptaron que la metodologia aplicada fue diferente y novedosa.

Los estudiantes respondieron de forma positiva la incorporacion de los juegos tradicionales
en el desarrollo de sus valores; por cuanto el 67% aplicaron las normas, de convivencia,
aumentando su conocimiento a 56%. Mostrandose mas receptivos y motivados con esta practica
educativa creada a partir de sus propios conocimientos, ya que el 100% acepto gustarle este tipo

de propuestas.

Corroborando lo expresado por La UNESCO (1980) que “los juegos proporcionan un
medio excelente de aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales son
representados de manera simbdlica: en las reglas de juego y mediante el empleo de motivos
decorativos tradicionales.” (p. 17), contribuyendo a disminuir las situaciones de conflicto que
dificultan el ambiente pacifico del aula escolar, incentivando la convivencia escolar y el desarrollo
personal de los estudiantes. Lo que demuestra que el juego si es una estrategia apropiada que puede

ser utilizada en el fortalecimiento de los valores y apropiacion de los mismos,
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Capitulo 6. Conclusiones

Dentro de las conclusiones que se obtuvieron una vez terminada la investigacion fueron:

El desarrollo de la propuesta permitié evidenciar que a partir de los juegos tradicionales
los docentes y estudiantes viven una serie de experiencias; adentrandose a un universo de multiples
posibilidades dentro de su aprendizaje convirtiendo las practicas formativas en valores en procesos
placenteros y en herramientas pedagogicas que nutren y enriquecen el quehacer diario y cotidiano.

Dentro de los factores asociados a la falta de valores de los estudiantes esta; la pérdida de
autoridad de padres, docentes y el mismo estado al expedir leyes y estatutos que no son acatadas
por las instituciones ni por las personas, la situacion social del municipio de EI Tambo, el
desconocimiento de las normas del manual de convivencia y la poca innovacion en las estrategias
pedagogicas aplicadas por el docente, asi mismo se identificd que la problemética de los juegos
bruscos, peleas, agresiones no era lo Gnico, también predomina la intimidacion y exclusion.

Con relacion a la descripcion que hicieron los estudiantes a los juegos tradicionales,
reflejan que los mas conocidos son: trompo, pirinolas, yoyo, carrera de sacos, saltando la cuerda,
el guemado, el ponchado y el escondite; lo que indica que aln se mantienen estas practicas ludicas
de la tradicion popular. Como una expresion de vivencia tradicional y condicionada por la
situacién social, econdmica, cultural, historica y geografica y los estudiantes, respondieron
positivamente a la incorporacién de los juegos tradicionales en el desarrollo de sus valores;
destacandola por ser eficaz para enriquecer su formacion. Asi se mostraron mas perceptivos y
motivados con esta practica educativa elaborada a partir de sus propios conocimientos.

Los juegos ludicos tradicionales contribuyen a fortalecer el aprendizaje de los estudiantes,
por ello se disefid una propuesta que permitié despertar la inteligencia, la creatividad, y crear

vinculos de unidad, debido a que motivo y fortaleci6 la actitud creadora, imaginativa y social del
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estudiante. Asi mismo favorece su desarrollo mental y fisico, permitiéndolos cambiar sus actitudes
y comportamientos tanto en el aula como en su contexto.

Con el desarrollo de la propuesta pedagogica se aportd elementos acadéemicos necesarios
para fortalecer los valores del estudiante para que interactle e incorpore experiencias nuevas las
que contribuiran a estimular la creatividad e impulsara la incorporacion de los juegos tradicionales

en la practica educativa.



Capitulo 7. Recomendaciones

Seria importante poder contar con todos los docentes de las diferentes areas académicas
en la institucién educativa Pueblo Nuevo Cifres y que estén de acuerdo con la aplicacion de la
propuesta para evitar contrariedades y lograr un disefio de aula pertinente al modelo de
estudiante que se quiere formar y crear un curriculo dentro de la pedagogia ludica para que
propuestas como ésta tengan mejor desarrollo y puedan incorporarse al resto de ejercicios

académicos.

Un factor que aportaria al mejor desarrollo de la pedagogia ludica en las diferentes
instituciones educativas, es que cuenten con sitios adecuados e instrumentos para la recreacion
de los nifios, ya que en muchas escuelas esta carencia dificulta el desarrollo de proyectos como

que se ha desarrollado.

Realizada la investigacion y ejecutada la propuesta una de las recomendaciones que se
podria anexar es que en un proximo trabajo se realice la propuesta con otros grados escolares y
en espacios rural para tener un punto de partida sobre cual seria la respuesta de nifios mas

grandes de las demas instituciones educativas del municipio de EI Tambo, Cauca.

Finalmente se dejaria a consideracidn de las directivas de las instituciones educativas el

incorporar la pedagogia ltdica en el curriculo de la institucién educativa Pueblo Nuevo Cifres

79
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ANexos

Anexo A. Diarios de campo 1

Conversatorio de concientizacion

Fundacidn Universitaria Los Libertadores
Facultad de educacion

Clase 1 Fecha:14 de febrero de | Grupo: Tercero
2022
Edad promedio: 7 a 8 afios No. Participantes: 14 Unidad: 1
Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés | Tiempo: 2 horas Lugar: Salon de
Clase
Docente: Carmelina Hernandez Ceron

Tema de la actividad: Conversatorio de Concientizacion

Objetivo desarrollar: Desarrollar el conversatorio de concientizacion sobre la importancia
de incentivar la promocion de una educacién con valores como filosofia de vida

Materiales y recursos: Cuaderno, lapiz, colores

Actividad inicial: Saludo por parte de la docente Carmelina Hernandez Ceron

Actividad central:

En el transcurso de este tiempo se llevo a cabo una reunion con los 14 nifios y tres docentes
mas que trabajan en la primaria de la sede principal de la institucion educativa Pueblo
Nuevo Ciprés para explicarles la propuesta pedagdgica que se llevara a cabo para fortalecer
los valores y resaltar la importancia de desarrollar una educacion con valores como
filosofia de vida. Y dicha propuesta se llevara a cabo a través de los juegos tradicionales,
inicialmente se presentod a las dos docentes que visitaron la institucion y que haran parte
de la aplicacion de la propuesta, de igual manera, se tuvo en cuenta la participacion de
cada uno de ellos para seleccionar los juegos mas conocidos y que mas les llama la
atencion.

En este conversatorio se observé motivacion y participacién por parte de los docentes y
estudiantes, al ser ellos los protagonistas centrales del desarrollo de esta “propuesta.

Para muchos nifios era algo novedoso, pues manifestaron que era la primera vez que se los
tenia en cuenta para poner en practica estos juegos y que les parecia muy bonito que antes
de realizar la clase se diera inicio con uno de esos juegos que ya casi no se jugaban, porque
ahora la mayoria de los estudiantes tenia celular y no le gustaba jugar, pero que como ellos
no tenian celular si les gustaria recuperar muchos juegos que antes jugaban sus padres. La
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reunién con ellos fue muy interesante, pues la mayoria dio sus aportes y estaban ansiosos
a que empezaramos rapido con la propuesta.

Después de haber dado explicacion paso a paso en lo que consistia dicha propuesta, se hizo
entrega de un formato de entrevista semiestructurada (Anexo B) a cada estudiante y
docente con el fin de evaluar algunos de sus conocimientos acerca de lo que entienden por
la palabra valores, juegos tradicionales y seleccionar los mas comunes en la region para
ser aplicados en esta propuesta. Todos recibieron el formato de la entrevista y empezaron
a responder, a veces haciendo preguntas cuando no entendian algo.

Actividad final: reflexion

Teniendo en cuenta las respuestas dadas por cada uno de los estudiantes y docentes, se
selecciond los juegos que son mas relevantes y conocidos por ellos, pues la mayoria
coincidio en muchos de ellos como son:

Juego de los caballitos, Juego del escondite, Juego de la Pirinola. Juego del fusilado y el
stop, Juego de la Carreras de sacos, Juego de la cuerda, Juego de las Cometas. Juego de
las canicas. Juego de la rayuela, Juego del trompo, Juego de la lleva. Juego del yoyo

Observaciones Generales

La mayoria de los estudiantes coincidieron con el mismo nombre de los juegos, ya que son
los que mas se han practicado en la regidn segun les han contado sus padres y ellos
manifiestas querer rescatarlos y volverlos a jugar.

Los docentes manifiestan que les parece muy importante esta propuesta y que ellos
también se unen a su desarrollo, implementando los juegos tradicionales mas comunes en
la zona.
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Diario de campo 2

Fundacién Universitaria los Libertadores

Facultad de educacion

Fecha: 15 de febrero de )
Clase 1 2022 Grupo: Tercero
Edad promedio: 7 a 8 afios No. Participantes:14 Unidad: 1
Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés Tiempo Lugar
Docente: Inés Jimena Coronado Manchola 2 horas Cancr]lﬂt(tj)glmlcro

Tema de la actividad: Desarrollar habilidades para mejorar el sentido cooperativo

Objetivo desarrollar: Mejorar las relaciones interpersonales y fortalecer el valor de la
cooperacion a través del juego

Materiales y recursos: Cancha, piedras o tapas, pelota y los estudiantes

Actividad inicial:

Inicie contandoles que este juego es tradicional que se juega en el parque, en los patios de
las casas, de las escuelas, que como todo juego tiene unas reglas que se deben cumplir para
realizar este juego nos trasladamos a la cancha de microfutbol de la institucion, y asi poder
realizar la actividad del juego denominado “yermis”. Se juega entre dos equipos sin limite
de personas, y que es stper importante jugarlo porque promueve la sana competencia y
mejora la motricidad de los participantes. El objetivo del juego es volver a armar la torre
con tapas o piedras normalmente son doce, sin que el equipo sea ponchado en su totalidad.
Al armar la torre se grita “jyermis!” Y comienza una nueva etapa.

Actividad central:

Uno de los estudiantes fue el encargado de explicar en qué consistia la dindmica del juego.
Para ello se distribuyeron en 2 grupos de siete estudiantes entre nifias y nifios y en cada
grupo particip6 una de las docentes que implementaron la estrategia, quien inicio el juego
fue la docente que estaba encargada de orientarlo, por ser este juego muy parecido a lo que
conocemos como la lleva. Les explicamos las reglas para que sepan cémo se realiza dicho
juego.

+ Al equipo que este ponchando no se le vale caminar con la pelota, solo pueden hacer
pases entre los jugadores de su mismo equipo

+/ Se usa una pelota generalmente de caucho que quepa en la mano o una pelota de tenis
también si no tiene pelota deben ser recursivos y se arma una pelota de bolsas.
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+/ Hay que tratar a eliminar ponchando con la pelota al equipo contrario para no dejarlo
ganar

+ El equipo que este ponchando no puede correr ni caminar con la pelota en la mano,
solo puede hacer pases con los integrantes del equipo

+ Volver a armar en el piso la torre de doce tapas o piedras, sin que el equipo sea
ponchado en su totalidad. Al armar la torre se grita “yermis” y comienza nuevamente
el juego

+ Si la torre es desarmada el equipo a la ofensiva intenta ponchar a los rivales con la
pelota de tenis quienes no deben dejarse ponchar del otro equipo, mientras que al
mismo tiempo intentan armar nuevamente la torre de tapas, si lo logran antes de ser
ponchados gritan yermis.

+ Finaliza el juego ganando el equipo que logre armar la torre sin ser ponchados, con
esta actividad fue muy participativa y divertida.

Actividad final: reflexion:

Este juego nos permitié integrarnos mas y conocer las habilidades de cada uno de los
estudiantes, como son la agilidad, la cooperacion, la unidad y el respeto, logrando que se
afiancen mas los lazos de comparierismo entre los participantes.

Observaciones Generales:

Al inicio ninguno de los estudiantes se animaba a iniciar el juego, estaban muy timidos
entonces nosotras nos involucramos para motivarlos a participar.

En el desarrollo del juego, se observo tanto en los nifios como en las nifias mucho respeto,
tolerancia y compafierismo al momento de ponchar a sus contrincantes.

Se observo los rostros de los nifios y nifias que irradiaban felicidad satisfaccion y
cooperacion en grupo, que era el objetivo propuesto para esta actividad.

Este juego es esencial para integrarse con los compafieros, con la familia y aprovechar el
tiempo libre, los estudiantes mostraron apoyo de seguir implementando los juegos
tradicionales para no perder estas tradiciones tan bonitas y saludables, también este juego
nos ensefia a trabajar en equipo llevando a cabo estrategias para cumplir el objetivo.
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Diario de campo 3

Reforzar actitudes de trabajo en equipo

Fundacidn Universitaria Los Libertadores

Facultad de educacion

Clase 1 Fecha: 16 de febrero de | Grupo: Tercero
2022

Edad promedio: 7 a 8 afios No. Participantes:14 Unidad: 1

Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés | Tiempo Lugar

Docente: Carmelina Hernandez Ceron, Inés | 2 horas Salén de aula y

Jimena Coronado y Libia Esperanza patio

Chicangana Hormiga

Tema de la actividad: Reforzar actitudes de trabajo en equipo

Objetivo desarrollar:  Lograr que los estudiantes desarrollen diferentes habilidades
motoras a través del trabajo en equipo, implementando el juego de saltar la cuerda

Materiales y recursos: cuerdas o lazos

Actividad inicial:

En este dia se convoco a los estudiantes reuniéndolos primeramente en el salon de clase,
esto con el fin de darles algunas indicaciones respecto a la actividad a realizar en ese
espacio otorgado y explicarles la importancia de practicar este juego, mas que compartir
con los compafieritos también era beneficioso para la agilidad mental y permitiria que
lograran mejor concentracion y atencion en las clases

Los estudiantes llegaron a primera hora muy cumplidos con los materiales requeridos
(cuerdas, lazos), irradiaban mucha alegria, la mayoria de estudiantes se notaban muy
inquietos por iniciar la actividad, es mas no querian casi que se les explicara nada si no
salir de una al patio a saltar, frente a esto las docentes les indicaron que es importante
primero atender indicaciones, deben aprender a escuchar y no ser tan afanosos en todo si
no dejarse direccionar.

Actividad central:

Después de que por fin lograron centrar su atencion en las indicaciones realizadas por las
docentes, el grupo de estudiantes y las docentes se dirigieron al patio del colegio para
llevar a cabo la actividad, para ello se les solicito a los estudiantes realizar grupos de 3, ya
que dos tendran la cuerda de sus extremos y otro realizara saltos, de acuerdo a un nimero
determinado de saltos que cada grupo pondrd como meta, de esa manera se dio por
iniciado el juego de saltar la cuerda o el lazo, pero teniendo en cuenta que en todo debe
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haber un orden, saltar sin estropear a otro, acatar la regla que quien se enrede 0 no salte
bien pierde el turno y pasa otro de sus comparieros(as).

En algunos grupos se observd que habia pequefios disgustos por que quien estaba en el
centro realizando los saltos se equivocaba o confundia y debia ceder el puesto a otro del
grupo, pero decian déjenme yo intento otra vez, o simplemente no querian salir, lo cual a
algunos les daba rabia esta situacion y daban quejas a las docentes diciendo que asi no
jugaban mas, frente a ello se les indicaba a toda la importancia de trabajar en equipo, y
para ello debia haber un lider que los direccione y también aprender a escucharse entre
todos y entender que el juego es de todos, no solo de uno. De esa manera intentaban otra
vez jugar, algunos mejoraban en este aspecto, otros tantos seguian con su individualismo,
solamente cuando una de las docentes estaba acompafiandolos trataban de hacer la
actividad bien de lo contrario seguian con sus pequefias peleas.

Actividad final: reflexion:

Después de haber realizado este juego con los estudiantes, se los reunié nuevamente para
que manifestaran como se sintieron y la mayoria respondi6 que muy bien, que les gusto el
juego pero también reconocieron que no es facil dejar que otro compariero lo reemplace
en los saltos, que cuando estan en el centro quieren seguir saltando y no ceder el cupo,
porque esto les hace dar felicidad y se olvidan del otro y de muchas otras cosas, entre ellas
de querer regresar a las clases, solo quieren saltar y saltar, reir mucho y también
manifestaron que sentian nervios porque temian equivocarse y perder.

Observaciones Generales:

A pesar de presentarse disgustos entre comparieritos dentro del juego se entiende que los
puede mas la emocion de querer seguir saltando o brincando y se vuelven egoistas en ese
instante, pero cuando se les explica la importancia de que si son un equipo todos tienen el
derecho de saltar entonces, aunque con esfuerzo cedian el puesto y asi todos participaron.

Esta actividad se logré realizar con el apoyo y colaboracion de todos, demostrando que de
forma ordenada se puede lograr un buen trabajo en equipo, lo cual es importante en todos
los espacios de nuestra vida.
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Diario de campo 4

Desarrollo de los valores del respeto, tolerancia e identidad

Fundacidn Universitaria Los Libertadores

Facultad de Educacion

Clase 1 Fecha: febrero 15 del | Grupo: Tercero
2022

Edad promedio: 7 a 8 afios No. participantes: 14 | Unidad: 1
nifios y nifias

Institucién Educativa Pueblo Nuevo Ciprés | Tiempo: 2 horas Lugar Saldén de

clase

Docente: Carmelina Hernandez Cer6n, | 2 horas Salon de aula y

Libia Esperanza Chicangana, Inés Jimena patio

Coronado

Tema de la actividad: Desarrollo de los valores del respeto, tolerancia e identidad

Obijetivo desarrollar: Lograr que los estudiantes identifiquen la importancia de los valores
del respeto, tolerancia e identidad, a través del juego de la pirinola.

Materiales y recursos: pirinola, monedas didacticas y recurso humano

Actividad inicial: Se da inicio a la actividad con varias recomendaciones, como es: no
empujar a los compafieros, no decir palabras que expresen groseria, esperar el turno de
cada uno para lanzar la pirinola. Una vez se hacen estas recomendaciones, se les orienta la
actividad diciéndoles que vamos a jugar con la pirinola, se muestra la pirinola para que
todos la miren y se lee cada cara de ella, donde dependiendo la suerte de cada uno, puede
caer en: Todos ponen, toma 1, toma 2, pon 1, pon 2, toma todo.

A cada estudiante se le hace entrega de la misma cantidad de monedas didéacticas para dar
inicio al juego.

Actividad central: Se inicia la actividad, sentdndonos en circulo y colocando una moneda
como casa para poder iniciar el juego, y para no disgustar a ningun participante, quien hizo
girar de primero la pirinola fue la docente Carmelina, quien empez6 con Pon 2 y ahi todos
se motivaron porque miraron mas monedas, y estaban ansiosos por su turno, se llevé a
cabo el orden de derecha a izquierda y todos empezaron hacer girar la pirinola, unos
gritaban que salga pon 1 o pon 2, otros gritaban que no caiga toma todo, asi cada uno hizo
su giro y estaba muy emocionante el juego, hasta que cayo toma todo y ahi todos gritaron
no, decidimos plantar un momento para descansar, y mirar quien tenia mas monedas en
ese transcurso del descanso se les pregunta como se sintieron, donde todos responden que
bien, que estan contentos porque hay respeto e integracion de todo el grupo.
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También se socializa la importancia del respeto con los compafieros para poder disfrutar
del juego, donde todos aceptan que el respeto es el valor mas importante cuando estamos
en sociedad.

Luego cada estudiante se le pide que plasme un dibujo demostrando como se sinti6 en el
desarrollo del juego y la gran mayoria se dibujo sonriendo.

Después que todos realizaron el dibujo decidimos hacer otra ronda de juego, donde todos
se organizaron de forma circular y aplaudieron de contentos por jugar también se les
recordo las reglas del juego para que todos las cumplamos como, por ejemplo, esperar el
turno para girar la pirinola, no hacer trampa a la hora de colocar sus monedas, y aceptar si
perdemos,

Todos aceptaron las normas y empezamos el juego, Algunos nifios hacian bailar més la
pirinola que otros, pero poco a poco fueron despertando mas la habilidad de girarla 'y de
veras que cada uno duraba de 10 a 20 segundos, y mientras la pirinola giraba, los nifios
gritaban de emocion, unos hacian barra de una maneray otros de otra, cuando termino la
ronda nuevamente, al estudiante que quedo con méas monedas se le dio muchos aplausos
por sus compafieros y docentes.

Luego se realiza una mesa redonda donde se escucha a cada estudiante, de cémo fue la
experiencia con este juego y todos manifestaron que fue muy bonito y piden que se repita
una vez por semana, que todos disfrutaron la actividad y aprendieron hacer tolerantes,
porque esperar el turno les ensefia a ser mas pacientes y esperar, otros manifestaron que
aprendieron a perder, no les dio tanta rabia haber perdido, que en otra oportunidad pueden
ganar.

Actividad final: reflexién: Todos dan las gracias a las docentes porque hacia mucho
tiempo no disfrutaban con cosas sencillas y sanas, Las docentes los felicitaron por su buen
comportamiento y por haber acatado todas las normas establecidas, dando por terminada
la actividad.

Observaciones Generales: Hubo aspectos positivos de resaltar en esta actividad, como
fue el respeto, la tolerancia, la identidad, el cumplimiento de las normas y la participacion
de todos. También hubo algunos aspectos negativos, como fue, al principio dos nifias
estaban bravas porque la pirinola no giro tanto, pero se les explico que poco a poco van
aprendiendo a lanzarla mejor y asi fue, En conclusion, se pudo desarrollar la actividad y
lo mas importante es la claridad de poner en préactica el respeto, la tolerancia y compartir
con los demas.
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Diario de campo 5
Desarrollar conceptos tedricos sobre juegos tradicionales y la importancia que tiene en el

fortalecimiento de los valores

Fundacidn Universitaria Los Libertadores

Facultad de Educacion

Clase 1 Fecha: Grupo: Tercero
16 de febrero de 2022
Edad promedio: 7 a 8 afios No. Participantes: Unidad: 1

14 nifios y nifas

Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés | Tiempo Lugar

Docente: Carmelina Hernandez Ceron,
Inés Jimena Coronado Manchola y Libia 2 horas Patio
Esperanza Chicangana Hormiga

Tema de la actividad: Desarrollar conceptos tedricos sobre juegos tradicionales y la
importancia que tiene en el fortalecimiento de los valores

Objetivo desarrollar: Entender la importancia de conceptos te6ricos como son juegos
tradicionales y fortalecimiento de valores a través del juego de la rayuela

Materiales y recursos: tizas, monedas o piedras que sirvieran para lanzar a cada cuadro,

Actividad inicial: Inicialmente una de las docentes encargadas explica la importancia de
entender los conceptos juegos tradicionales y fortalecimiento de los valores. Para ello, ya
ubicados en el patio del colegio, se inicia con la dinamica del tingo tingo tingo con la cual
se rota una piedra de las que servira para el juego de la actividad central, y hace que haya
un poco de distension entre los participantes, de igual manera risa y algunos manifiestan
sentir nervios porgue no quieren que les caiga la pelota, de esta manera se logra motivar a
los estudiantes, con el fin que posterior pongan cuidado a las explicaciones que la profesora
encargada dara respecto al juego a llevar a cabo, que es la rayuela.

Actividad central: Después de terminada la dinamica del tingo, ya la docente encargada
de dirigir esta actividad explica a los estudiantes que significan los términos juegos
tradicionales y fortalecimiento de valores, tratando de utilizar un vocabulario apropiado
para los nifios y nifias, se les explica que juegos tradicionales son aquellos juegos que
desde hace algun tiempo atras los abuelos y padres de muchos de ellos practicaban en sus
tiempos libres como una manera de distraccion y al mismo tiempo de compartir con los
demas familiares o vecinos, donde habia mucho respeto, colaboracién y solidaridad, entre
todos, era una manera de estar bien con el vecino, y que no era causa de peleas ni




discordias, que es por este motivo que las tres docentes alli presentes han visto la
importancia de volver a retomarlos para que no se pierdan y sean el mecanismo que sirva
para seguir entre grandes y chicos compartiendo momentos de alegria y fortaleciendo los
valores que nos han ensefiado en casa, Como son jugar con respeto, jugar en equipo con
otros, jugar apoyando o cooperando con los demas, entre otros motivos. Frente a esta
explicacion mas de un estudiante participante mueven su cabeza diciendo que asi debe ser
y que les gusta que se haga esto.

Esta actividad se empez0 realizando en el piso del patio, con la tiza que se logré conseguir
entre todos, dibujos de varias rayuelas (cuadros u otro tipo de figuras donde iran
numerados del 1 al 10). Este juego algunos ya lo conocian otros no, por eso las docentes
fueron orientandolos, explicandoles que el objetivo es pasar por cada uno de los cuadros,
ida y vuelta, sin salirse del esquema y sin pisar las lineas, omitiendo la casilla en la
que se encuentra la piedra; después de iniciar el juego se ve la alegria y concentracion en
la mayoria, algunos rien bastante, otros méas gritan de emocidn cuando ganan, lo valioso
es que no se escucha malas palabras ni peleas, bueno uno que otro disgusto porque algunos
quieren seguir jugando a pesar que pierden y no dejar jugar a otros, Unos cuantos nifios
manifiestan que se aburren facil, se los deja descansar y de un momento a otro vuelven al
juego. Después de un rato de ensayos y entrenos mas de uno se vuelve agil en este juego
y ya cuando se llega a finalizar la actividad, se les preguntaba cémo les habia parecido y
la mayoria manifestaban que eran juegos muy entretenidos y el tiempo se pasaba volando,
que por ellos quisieran esas dos horas fueran mas largas, ademas que asi les daba mucha
felicidad para ir posteriormente a recibir las clases ya que se habian distraido un buen rato.

Actividad final: reflexion: Los estudiantes logran entender la importancia de practicar
juegos que muchos de sus familiares hasta hace un tiempo practicaban y se divertian
mucho, y que son juegos que ayudan a que compartan entre todos unos ratos amenos y se
sientan alegres. De igual manera se noté que siempre se requiere que un adulto este
acompafandolos para que no se generen discordias entre ellos por el hecho que algunos
quieren solo ellos seguir jugando y no querian dejar en algunas ocasiones que otros
participaran, aunque sabemos que estos comportamientos se dan en muchos nifios y solo
se requiere hacerles caer en cuenta que todos merecen las mismas oportunidades de
participacion.

Observaciones Generales: Las practicas de estos juegos hacen que haya mejor
compaferismo entre los participantes asi en algunos momentos se haya evidenciado
egoismo en algunos de ellos, pero al final todos irradiaban mucha alegria de poder
compartir y jugar y acataban las normas que se les indicaba debian tenerse en cuenta en el
juego.
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Diario de campo 6

Sensibilizar a los estudiantes sobre el juego limpio, el valor de la solidaridad y la cooperacion

Universidad fundacién Universitaria los libertadores

Facultad de educacion

Clase 1 Fecha: febrero 17 del | Grupo: Tercero
2022

No. participantes 14

Edad promedio: 7 a 8 afios o - Unidad: 1
nifios y nifias
Lugar: patio
Institucion Educativa Pueblo Nuevo Ciprés Tiempo 2 horas alrededor de la

escuela

Docente: Inés Jimena Coronado Manchola

Tema de la actividad: Sensibilizar a los estudiantes sobre el juego limpio, el valor de la
solidaridad y la cooperacion

Obijetivo desarrollar: fomentar en los estudiantes la importancia de comprender las reglas
y el trabajo en equipo para esconderse y no ser descubierto, utilizando una comunicacion
asertiva

Materiales y recursos: Solo se requiere a los nifios y nifias con buena actitud y el patio al
aire libre.

Actividad inicial:

Se Inicia explicandoles que el juego del escondite es un juego tradicional que los nifios y
nifias lo disfrutan, que se ha jugado de generacién en generacion y que se ha jugado en
todo el mundo, que en algunas regiones lo llaman escondidillas, pero aqui en la regién lo
conocemos por escondite, ademas se debe jugar en un lugar al aire libre, pero debemos
tener precauciones al momento de correr para no accidentarnos y que al escondernos sea
un sitio seguro. Con mis compafieras les dijimos que habia unas reglas que cumplir para
poder jugar a las escondidas.

« No se puede revelar el escondite de los otros jugadores

+/ Hay que delimitar la zona, indicando hasta donde pueden ir a esconderse para que
no se vayan tan lejos.

Actividad central:

Salimos al patio les doy las indicaciones de como se realiza este juego, los nifios y nifias
estaban muy ansiosos de iniciar a jugar.




+/ Se decide cual jugador es el que contara, ya que los demas se esconderan.

+/ La persona que cuenta tiene que hacerlo hasta el nimero 20 o hasta el nimero que se
haya convenido entre todos.

+ El nifio o nifia que cuenta debe taparse los 0jos con las manos o una venda, también
puede arre costarse frente a la pared o a detras de un arbol y no mirar de reojo a los
nifios que se esconden, cuando termina de contar grita “el que no se haya escondido
tiempo ha tenido.” Seguidamente sigue con la busqueda de los participantes del juego.

+ se escoge un nifio o nifia que es el encargado de contar ese lo llamamos jugador, y el
resto de los estudiantes cuando el jugador comience a contar salen corriendo a
esconderse, el jugador que atrapa los ve, va al lugar donde inici0 y toca la pared o el
arbol donde cont6 su compaiiero y dice “pico” (dice su nombre ademds puede picar
por el compafiero que quiera salvar).

+ El jugador debe contar a cierto nimero (que es impuesto por los demas integrantes del
juego) y una vez que termina de contar, comienza su busqueda.

+/ Cuando logra ver alguno de los jugadores, debe correr hasta el punto donde estaba
parado contando y debe decir uno, dos, tres, y el nombre del que ha visto.

+ Si el que estaba escondido llega antes del que estaba contando toca la pared donde se
contd y “grita salvada”. Los que estan escondidos pueden aprovechar para el que pica
pueda salvarla, pues no necesariamente han de esperar a ser descubiertos para correr.

+ Si el que cuenta ve un jugador y se equivoca confundiéndolo con otro participante el
que estaba escondido dice “juego quemado” y seguidamente todos los jugadores salen
de los escondites y vuelven a jugar de nuevo y cuenta el mismo que habia contado
antes.

+/ Los nifios que estan escondidos si quieren salvarse y ganar el juego, tienen que correr
al lugar donde estaba contando y tocar el arbol antes de que los atrape.

+ Al finalizar el juego hay que ver que no esté ningln participante escondido.

+/ Gana el jugador que descubra el escondite de los demas o el Gltimo participante que
logre evadir al que cuenta para liberar a todos.

Asi sucesivamente se realizo varias veces el juego asimismo les gusté mucho participar
y varios querian esperar el turno para ellos poder contar y buscar a los estudiantes que
estaban escondidos.

Actividad final: reflexion:

Felicitamos a los nifios y nifias por su comportamiento, colaboracion ademas porque se
logr6 una muy buena comunicacion al momento de realizar el juego y todos participaron
de manera activa sin presentarse ningun inconveniente.

Para finalizar les hablamos de lo importante que es este juego incluirlo en los descansos,
o en el tiempo libre que tengan porque se aprende a respetar el turno, las reglas, a ser
honestos, a jugar en cooperacion y a relacionarnos con los demas.

También participando de este juego nuestro cuerpo se beneficia porque se ejercita el
cerebro, se estimula la capacidad motora gruesa, la creatividad y la imaginacion.

98



Observaciones Generales:

Se observo que escucharon muy juiciosos las instrucciones dadas, igualmente muy buena
actitud y participacion de los nifios y nifias.

Nos preguntaban cuando volviamos a jugar y a compartir con ellos, nosotras les sugerimos
que los fines de semana en casa invitaran a la familia a jugar al escondite para que se
integraran y compartieran méas tiempo junto.
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Anexo B

Entrevista a estudiantes

Estimado(a) estudiante, a continuacién, se comparte con usted un formato con
varias preguntas relacionadas con las palabras valores y juegos tradicionales

para pedir la colaboracion en su diligenciamiento. Gracias

OBJETIVO: Identificar los aspectos por los cuales los estudiantes no han
podido fortalecer su formacion en valores.
¢ Qué son los valores para ti y como los expresan tus comparieros?
Respuesta: Comportarse bien y no pelear
¢Qué son para ti los juegos tradiciones y cuales précticas en los
descansos?
_Respuesta: son los juegos que se juegan en la comunidad.
El escondite, la pirinola, los caballitos, el fusilado, la rayuela, las
cometas, el yoyo
¢De acuerdo a lo espacios que compartes con tu profesora, has visto que
ella haga uso o ponga en préactica algunos juegos tradicionales durante las
clases?
Respuesta: algunos si otro no
¢ QUE juegos te gustaria practicar tanto con tu familia como en la
institucion?
Las cometas, las carreras de sacos, el juego de la cuerda, las canicas.

¢ Te gustaria participar en una iniciativa a partir de juegos tradicionales?

Si_ X _ No
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Anexo C

Matriz de comparacion

PREGUNTAS
ENTREVISTA

Pregunta. 1

¢Qué son los valores
para ti y como los
expresan tus
comparfieros?

Pregunta 2

¢Qué son para ti los
juegos tradiciones y
cuales préacticas en
los descansos?

Pregunta. 3

¢De todos estos
juegos cual fue el
gue mas le gusto
practicar?

Pregunta.4

¢Qué juegos te
gustaria practicar
tanto con tu familia
como en la
institucion?

Pregunta .5

¢ Te gustaria participar
en una iniciativa a
partir  de  juegos
tradicionales?

Estudiante 1.

Para mi los valores
son como las formas
de comportarse, y que
disgustan o agradan a
los demaés, pueden ser
amables, sencillos, y
solidarios o agresivos
y peleones si asi no lo
ensefiaron en la casa

Los juegos
tradicionales  son
aquellos que se
practican desde
hace muchos afios y
que aprendemos de
nuestros padres vy
abuelos como el
juego de las bolas, el
trompo y el yoyo,

Yo me siento feliz
practicando el juego
de las cometas
porque ahi estan las
ensefianzas propias,
ahi es donde
aprendemos valores
y a respetar el
territorio volando
en los suefios

Me gusta practicar
con mis familias la
pirinola, el

escondido y el stop

Claro que si, con
juegos propios que
hemos aprendido

a valorar en mi
territorio, espacio, y
familia.




Anexo D

Acta de compromisos

Formato de registro

Formato de Acta Version 1

Fecha de aprobacion | 20 — 05-2022

OBSERVACIONES GENERALES (Propuesta, cambios y/o acciones)

TAREAS Y COMPROMISOS ESTABLECIDOS EN ESTA REUNION

Que hacer Responsable Fecha compromiso

AVANCES DE TAREAS Y RESPONSABILIDADES

Descripcion Responsable Observaciones

Firma (responsables)

Nota: se adjunta listado de asistencia



