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INTRODUCCION.

Este trabajo didactico y pedagogico fue realizado con constancia, empefio, ahinco y
entusiasmo, siendo nuestro propoésito fundamental realizar la guia didactica de juegos
tradicionales ya que serd la base esencial en el proceso de ensefianza aprendizaje y
los momentos donde se creen espacios lidicos que ayudaran a los estudiante de las
instituciones de los segundos afios de educacion bésica a tener un mejor desarrollo

social, emocional, cultural y pedagdgico.

No hay que olvidar que el docente debe desarrollar en los estudiantes las capacidades
cognitivas e intelectuales poniendo en préctica todos los factores que inciden en la
educacion como son: fisiologicos, psicolégicos y socio - ambientales creando en los

estudiantes cambios positivos que ayuden en el rendimiento escolar.

Siendo el Ecuador un pais diverso, plurinacional, multicultural y multiétnico,
ubicado en la Regién Interandina y que posee una fuente inagotable de saberes
ancestrales y culturales de sus pueblos y comunidades, cultivados con el trascurrir de
los afos en la practica de la historia viva, “la tradicion” de los juegos tradicionales
que han ido de generacion en generacion desde tiempos muy remotos han
conservado su valor historico y pedagogico y siguen siendo practicados en la

actualidad.

En nuestra investigacion, con asombro, y desconcierto se evidencié la pérdida
repentina de la practica de juegos tradicionales, ya sea por falta del conocimiento,
practica, investigacion o desinterés de estudiantes, docentes, instituciones,
comunidades. Dichos juegos son herencia de nuestros abuelos y padres siendo
insdlito que pasen a ser parte de un recuerdo. Por este motivo invitamos a padres de
familia y maestros que tomen conciencia al transmitirles y ensefiarles los juegos

tradicionales dandoles a conocer el gran valor cultural e historico que poseen.



En este sentido, el trabajo investigativo, esta disefiado por capitulos como se indican

a continuacion:

En el primer capitulo encontraremos los antecedentes de las comunidades y la
historia de cada una de las Instituciones, El Diagndstico; La Descripcion del
Problema; Los Indicadores de las Instituciones; Los Efectos que genera; La Descripcion

detallada del producto que se pretende realizar; La Justificacion y Los Objetivos

En el segundo capitulo contemplamos el marco tedrico, y donde evidenciaremos los
conceptos de algunos autores sobre los juegos entre los que tenemos Piaget, Gessel y

Mamerto Torres entre otros.

En el tercer capitulo encontraremos la estructura de la guia y el desarrollo de la
misma, acompafiada de imagenes y fotografias donde se puede evidenciar dichos

juegos con sus respectivas recomendaciones y sugerencias pedagogicas.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL.

1.1 ANTECEDENTES
1.1.1 HISTORIA DE LA COMUNIDAD DE LA CANDELARIA

La Comunidad de la Candelaria se encuentra ubicada en la Provincia de Pichincha,
Canton Cayambe Parroquia Cangahua; Para llegar a La comunidad de la Candelaria
se coge el bus llamado Mushucfian que en su recorrido de 50 minutos recorre unos

25 a 30 km al sur de Cayambe.

La Comunidad Candelaria fue primeramente una hacienda perteneciente al Sr: Carlos
Antonio Burbano quien a su deceso dejo en manos de la Sefiora Mercedes Burbano

viuda de Mufoz.

A su alrededor existian otras haciendas tales como la hacienda de Sépalo Loma, la
hacienda de Chaupi Loma, la hacienda de Porotog Bajo y Porotog Alto y La
hacienda de Larcachaca; En la hacienda de la Candelaria perteneciente a los a
mismos propietarios, trabajaban personas denominadas huasipungueros, (Huasi
casa Pungo puerta) o también llamados afios atras los peones de los patrones; esta
denominacion se daba a las personas que trabajaban en las tierras y al realizar el
trabajo los huasipungueros tenian un lugar donde vivir, un salario paupérrimo con el
que compraban un pedazo de tierra y segun el relato del Sefior Victor Manuel
Tipanluisa nacido en el afio 1942. y la Sefiora Maria Luisa Imbaquingo Lanchimba
nacida 10 afios después en 1952. Los comuneros de La Candelaria, huasipungueros
en esa época y quienes aun trabajan en las tierras dadas por la Reforma Agraria

eran en total 24 familias encargadas de las haciendas

A continuacién una resefia de sus familias:



HUASIPUNGUEROS DE LA HACIENDA LA CANDELARIA.

Sr. Joaquin Aigaje. Sr. Ramén Imbaquingo.
Sr. Dionisio Imbaquingo. Sr. José Leandro Imbaquingo.
Sr. Mariano Quinotoa. Sr. Mariano Ulcuango

Sr. Amador Tipanluisa.

HUASIPUNGUEROS DE LA HACIENDA SOPALO LOMA.

Sr. Juan Inlago. Sr. José Lamchimba.
Sr. llario Sépalo. Sr. Antonio Sopalo.
Sr. Eugenio Sopalo. Sr. Tomas Sopalo.

Sr. Miguel Sopalo.
El: (Sefiora Lanchimba Maria, julio del 2011)

Toda esta gente trabajaba en las haciendas desde el lunes a las 5 de la mafiana hasta
las 6 de la tarde y a veces hasta las 8 de la noche y de igual manera los dias sabados.
Los huasipugueros estaban en todas las lomas, unos eran también cuidadores de
ganado, de bueyes de arados, y otros cuidaban huasicamas, sacaban terneros, ovejas,
pero en este tiempo ya existia el Mayordomo, el Sr. Braulio Almeida, el tesorero se
Ilamaba Sr. Humberto Novoa, los que cuidaban ovejas, les llamaban ovejeros, a los
que cuidaban los bueyes les llamaban buyeros, ellos tenian que cuidar 30 cabezas de
ganado y otros cuidaban caballos; los huasipungueros recorrian unas 2 a 3 horas
Ilevando la leche hasta Cayambe y Cangahua en caballos y al regreso de vender la

leche los huasipungueros traian agua de tubo o agua potable.

En las Fiestas de San Pedro les hacian tomar trago y les regalaban chicha, un buen
trozo de carne y cuando llegaba finados les daban colada morada, buen pancito de

pan hecho caballitos, guaguas de pan pero eso era porque el trabajo era el doble.
Los hijos de los huasipungueros que viven en la actualidad son:

Sr. Francisco Sopalo de Mario, Sr. José Félix Sopalo y Sr. Eugenio Sépalo.



La Reforma Agraria de 1962. en la que se decia que toda la tierra que tenian los
patrones de los huasipungueros tenia que darles a ellos por el tiempo trabajado, no se
cumplio. La duefia de la hacienda no aceptaba aquella decision por lo que fue a
hablar al Ministerio de Agricultura y Ganaderia con el fin de sobornar a las personas
encargadas de incumplir la ley con cebada, trigo, maiz, etc. Con el Gnico fin de que
no le quiten las tierras que a ella le habia pertenecido por mucho tiempo; sin
embargo al cabo de algin tiempo la sefiora Burbano tuvo que dar las tierras a cada

uno de los huasipungueros.

Por lo tanto la Reforma Agraria otorg6 a cada uno de los huasipungueros terrenos
que habian comprado con su salario a base de su propio esfuerzo y trabajo, y la
duefia a pesar de sus esfuerzos por sobornar a las autoridades del ya extinguido
“Instituto Ecuatoriano de Reforma Agraria y Colonizacion” IERAC, tuvo que

cumplir el mandato legal.

Entregando las haciendas de Sépalo Loma, Chaupi Loma, Porotog Alto y Porotog
Bajo, Larcachaca y por altimo la hacienda de la Candelaria a los huasipungueros; a
unos les tocaban 1 hectérea a otros 2 hectareas pero no mas de cinco mi menos de 1
hectarea. Entre los nietos de los huasipungueros que viven hasta ahora tenemos a
Joaquin Sopalo, José Atanacio Aigaje, Francisco Sopalo Imbago y Alejo Sépalo.

[...] Los patrones les hacian trabajar duro, todo lo que tenian
los patrones con la Reforma Agraria tienen que dar la tierra a
los huasipungueros, Tenian mas de 300 hectareas la duefia de
las tierras y nos dieron las escrituras peleando duro para que
nos den la tierra a través de la Reforma Agraria o por
desahucio, pero la patrona se iba hasta Quito al Ministerio de
Agricultura y Ganaderia con costales de trigo, cebada, maiz
con el fin de que no le quiten las tierras. (E2: Tipanluisa
Manuel, 2011)



En la Comunidad la Candelaria casi un 50% de las tierras se encuentran sembradas
de trigo, cebada, habas, cebolla y avena en menos cantidad, de igual manera en las
comunidades circundantes poseen los mismos sembrios destacando en primera

instancia

y en las ultimas décadas la llegada de un nuevo ingreso econémico en el pais como

son las floricultoras “produccion de rosas” siendo la base econdmica de este Canton.

El Canton Cayambe y Pedro Moncayo son lugares privilegiados por la naturaleza
para el cultivo y produccion de rosas donde se encuentran casi un 85% de las
plantaciones a nivel nacional, generando un auge de empleo en las Provincias de
Carchi, Imbabura, Pichincha, y produciéndose la migracién de las personas en todo
el territorio ecuatoriano especialmente de Guayaquil, Machala, Cuenca, Tungurahua,

Riobamba, Loja y Manabi.

Por tal motivo mas del 90% de los habitantes de este sector trabajan en dichas
plantaciones quedando en las labores diarias de sus tierras un 10% que son personas
mayores y nifios donde se puede notar que la labor diaria que ellos realizan en el
campo trae como consecuencia el abandono total de personas de edad productiva en

el campo.

En la actualidad la Comunidad de la Candelaria pasé a ser juridico. Un 4 de abril de
1985. con orden ministerial 0125, expedida en la presidencia del Sr. Ing. Ledn Febres
Cordero y en el Gobierno Municipal del Canton Cayambe el Sr. Diego Bonifaz. En
esta comunidad de la Candelaria eligen a sus representantes cada afio resultando
electo en este afio 2010 — 2011 como Presidente de la Comunidad el Sr. Leliger

Imbaquingo; Vicepresidente el Sr. Pascual Sépalo Secretario, Tesorero, VVocales, etc.

Las reuniones son cada 30 o 60 dias en forma ordinaria y extraordinaria dependiendo
del asunto a tratar sobre las necesidades de esta comunidad y de sus respectivos

avances.
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A continuacién, Se detalla la creacion de la historia de Cecib Isla Santa Maria.

1.1.2 HISTORIA DEL CENTRO EDUCATIVO LA CANDELARIA.

El Centro Educativo “Isla Santa Maria” fue creado en octubre de 1983 y empieza a
funcionar en la Casa Comunal de la Candelaria; Se crea la escuela como una
necesidad social por la lejania, y la falta de transporte hacia los deméas Centros

Educativos.

[...] por gestiones de las autoridades educativas de ese
entonces se construye un aula en los terrenos de la comunidad,
que fueron donados por la Sefiora Mercedes Burbano viuda de
Mufioz. Con la intervencion del Instituto Ecuatoriano de
Reforma Agraria y Colonizacion (IERAC). Luego del
terremoto del 5 de marzo de 1985 quedan destruidas las casas
de la comunidad, e interviene Vision Mundial con la
construccidn de casas para los comuneros y también de un aula
con mobiliario para la institucién educativa.

En 1997 la comunidad realiz6 la desmembracion del area
comunal y el area escolar realizando la respectiva escritura en
abril de 1997. El Centro Educativo nace como escuela sin
nombre y el 7 de junio de 1985 se cambia a escuela “Isla Santa
Maria” segun resolucion N° 32. Desde esa fecha hasta la
actualidad el Centro Educativo ha crecido en infraestructura.

Hasta el afio lectivo 2008-2009 con el bono de matricula se
contrata un docente de computacion, En febrero del 2010 se
incorporan a la institucién dos docentes. Para el afio lectivo
2010-2011 ingresa un docente para el primer afio de basica, en
ese mismo afio se anexa el Centro de Educacién Infantil
Familia EIFC “Isla Santa Maria” que funciona en el area
comunal. Actualmente el Centro Educativo cuenta con 122
estudiantes y 11 docentes, 1 nutricionista (cocinera), ademas
un conserje pagado por los padres de familia. (E3: Villarreal,
2011).
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1.1.3 HISTORIA DEL BARRIO LOS CAMELLONES.

Este barrio es uno de los creados en los dltimos afios, Fundada el dia 20 de Marzo
del 2009, El Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingiie “Sumak Wawa”,
fue la primera edificacion construida en base a la continuidad de un proyecto de
creacion de un centro educativo de padres de familia al inicio no poseian un terreno
ni donado ni otorgado por ninguna institucion gubernamental ni no gubernamental
pese a los obstaculos hubo un proceso de continuidad en la creacion del centro de
estudio para los estudiantes y se logra la donacién de un terreno en el barrio Alcazar

de las Rosas y Miraflores Bajo.

[...] en el afio de 1998 un grupo de padres de familia migrantes
forman la Asociacion de Vendedores de la Terminal Terrestre,
este grupo tiene la necesidad de un lugar donde dejar a sus
hijos, por lo cual se acercan a la casa campesina para hablar
sobre este problema.
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El Licenciado Luis Pefia les da acogida a su peticion de crear
un centro de desarrollo infantil.

Arranca el centro infantil con un inmobiliario de segunda
mano en la Casa Comunal de la Cooperativa el Sigsal, pero por
mala administracion se cierra el centro infantil en el afio de
1999.

Después de un tiempo regresa a funcionar en el barrio Lucila
Cartagena en la casa del sefior José Guaman presidente de la
Asociacion Terminal Terrestre.

En el afio 2003 se ve la necesidad de crear un centro educativo
de tal forma que se retne el jefe de supervisores los cuales
hablan sobre las politicas de la educacion intercultural bilingte
y en cinco dias se da el acuerdo para el funcionamiento del
centro educativo con el primero y segundo nivel por parte de la
Direccion Intercultural Bilingue de Pichincha.

En el afio del 2004 se consigue un area de 200 metros
cuadrados pero la gente mestiza se opone a que se haga la
infraestructura dentro del barrio aduciendo que era una escuela
particular de la licenciada Paula LLauripoma. En vista de esto
se desaloja de la casa de la licenciada Paula LLauripoma y se
inician las actividades del centro educativo en las aulas de la
Federacion Pichincha Rikcharimuy en la que funciona un afio
con los docentes Margarita Collago Patricia Chicaiza y Rosa
Arague pero de igual manera piden su desalojo con lo cual
regresa nuevamente a la casa del ferrocarril.

La Directora Provincial Paula Llauripoma consigue dos
partidas presupuestarias para el centro educativo y se designa
como directora a la licenciada Esperanza Farinango encargada
del CECIB y la licenciada Marlene Zapata.

En el afio 2008 llega como directora la Licenciada. Paula
Llauripoma al centro educativo y se empieza a gestionar con
los padres de familia y el gobierno municipal para que les
entregue el terreno para la construccion del centro educativo
ofrecido por el Alcalde y en este mismo afio se logra conseguir
el terreno en el Barrio Los Camellones gracias al proyecto
Ayuda en Accion de la Casa Campesina.

En el afio 2009 el centro educativo funciona en el Barrio los
Camellones con un aula y las otras tres aulas hechas por
hampas. En este mismo afio se consigue un aula mas por parte
del mismo proyecto en accion.

En el afio 2010 se consigue dos aulas mas por parte de la
misma institucion y esperan la creacion de las dos aulas mas
ofrecidas por el municipio con el fin de prestar servicio a los
nifios migrantes.
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Actualmente el Centro Educativo cuenta con 122 estudiantes y
11 decentes, 1 nutricionista (cocinera), ademas de un conserje
pagado por los padres de familia.

Los padrinos del Centro Educativo Intercultural Bilinglie son
los siguientes:

- Licenciado Luis Pefia.
- Licenciada Maria Haldas (Directora del INFA).
(E4: LLauripoma, 2011).

@ CECIB SUMAK WAWA.
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Avaluos Catastros G.M.C. Mayo del 2010.

1.2 DIAGNOSTICO.

Tomando como referencia actual que el juego y el proceso de ensefianza aprendizaje,
son dos elementos distintos uno del otro, pero que estan relacionados porque
persiguen un objetivo en comun, cual es el de fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje a través de la practica diaria y continua de juegos y dindmicas, que
realizard el docente con los estudiantes.
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Las principales dificultades que no permiten desarrollar dicho objetivo que se
persigue con los juegos tradicionales en los centros educativos “Sumak Wawa e Isla
Santa Maria” nos hemos percatado, de dos realidades distintas los CECIB se
encuentran ubicadas territorialmente una en el sector urbano marginal, y la otra en

sector rural comunitario del Canton Cayambe.

En el sector urbano marginal encontramos al “Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingiie Sumak Wawa” que se encuentra ubicada en la Provincia de

Pichincha Canton Cayambe, kildmetro 2 %2 via a Tabacundo Barrio Los Camellones.

En actualidad casi el 75% de los estudiantes del centro educativo son hijos de padres
de familia migrantes de todo el territorio nacional e incluso de personas desplazadas
por conflictos entre la guerrilla en el pais vecino (Colombia), pues los padres son
quienes abandonan su identidad cultural y sus hijos deben adaptarse al cambio
repentino de otra cultura. Si bien es cierto que este prestigioso centro educativo
cuenta con cinco (5) aulas que no cuentan con material pedagdgico, didéctico, ni la

infraestructura adecuada,

Los cuatro ultimos afios de educacién basica (4to, 5to, 6to, 7mo) las aulas son
pluridocentes y para la profesora emplea (6) horas diarias, distribuyendo en (3) horas

para 4to afio y (3) horas 5to afio 6to y 7mo afio.

Ademas otra realidad que se evidencia es la unificacion del (2do y 3er afio) en la
misma aula, separados por un anaquel en donde se mezcla, y se escucha las voces de
las profesoras, y donde se agrega el interactuar, conversar y jugar de los estudiantes
al momento que la profesora da clase, tomamos como referencia (que si un nifio/a
emplea un minimo de 0,30 segundos y un maximo de 1 minuto al molestar a su
compafiero/a de aula o de la aula contigua a dicho estudiante le quitan un minuto a

dos de atencion en clase, siendo el motivo primordial para impedir su aprendizaje).

15



Mientras que el primer afio de educacion posee un aula méas espaciosa y de igual
manera sin el material pedag6gico necesario e infraestructura adecuada y en donde
el/la docente puede interactuar con los estudiantes siendo el aprendizaje mas eficaz
rapido y oportuno y se puede trabajar mediante una adecuada planificacion de
acuerdo al Modelo Educativo Sistema Educativo Intercultural Bilingue (MOSEIB,
15 noviembre 1988).

Otra de las falencias que percatamos es el espacio reducido, en que los nifios/as no
pueden realizar una actividad recreativa en la institucion, Existe un espacio reducido
para 120 estudiantes ocupando una cancha pequefia de tierra donde juegan fuatbol
fuera de los parametros normales de la institucidon; No poseen un cancha de fatbol ni
de bésquet, cabe acotar que existe un area reducida de 10 metros cuadrados donde se
encuentran los juegos infantiles como (escalera china, pasamano, resbaladera, y por

ultimo el laberinto) en, el que interacttan una cantidad determinada de estudiantes.

Mientras que otros estudiantes en forma aislada, forman pequefios grupos de nifios
los mismos que evitan tener una socializacion entre los estudiantes de este centro

educativo.

En el sector rural comunitario encontramos al “Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingie Isla Santa Maria” que se encuentra ubicada en la Provincia
de Pichincha Canton Cayambe, Parroquia. Cangahua, en la comunidad La
Candelaria, este centro educativo tiene ciento tres, estudiantes y con un aproximado

de catorce (14) estudiantes por aula.

Los docentes que laboran en este plantel son siete (7) incluido el profesor de
Computacién los mismos que son migrantes de la Provincia de Imbabura y que se
encargan de la educacion de los nifios y nifias de este centro educativo. Ademas
podriamos sefialar que el 100% de los estudiantes son de tres comunidades del

sector: La “Candelaria, Porotog, y Chambitola”
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[...] los docentes manifestaron que los estudiantes tienen una
gran socializacion y que el 30% de la institucion tienen
parentesco familiar y que esta institucion en la mayor parte es
uni-docente ler, 2do, 3ro, 6to, 7mo afio de educacién bésica
mientras que el 4to, 5to afio es pluridocentes ya que no cuenta
con la cantidad suficiente de docentes ni la infraestructura
adecuada para satisfacer las necesidades de los estudiantes;
Como antes mencionamos 4to y 5to afio es pluridocentes, la
profesora emplea (6) horas diarias, distribuyendo en (3) horas
para 4to afio y (3) horas para 5to afio.( Conversacion docentes
2011).

Hace poco mas de 2 afios se incorporaron al centro educativo el ler afio de educacion
basica el mismo que tiene su propia autonomia, pues ellos tienen su propio espacio
ludico ya que esta separado por una malla. Pues si bien es cierto que el Ministerio de
Educacion debe solventar los docentes para las diferentes instituciones con el fin de
dar una educacién de calidad y calidez, se puede notar que existe una discontinuidad
en el proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas podemos recalcar que no existe

mucho material didactico, con la que los docentes puedan desenvolverse facilmente.

La institucion posee un espacio limitado, pero a pesar de todos estos inconvenientes
los nifios trabajan en equipo, en minga comunitaria, desde el mas grande al mas
pequefio buscan la manera de colaborar con la institucion. Cabe recalcar de manera
prioritaria que los/ las docentes han inculcado los valores personales de buena

manera “respeto, solidaridad, responsabilidad” que podemos mencionar.

En este espacio ludico limitado encontramos los juegos infantiles que se encuentran
destruidos pero los estudiantes se dan modos de interactuar en ellos, mientras la
institucion posee una cancha de cemento en la que no se realiza ninguna actividad de
juegos tradicionales por desconocimiento tanto de los docentes como de los

estudiantes.
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Fuente: Direccion de Turismo G.M.C. mayo del 2010.

1.3 DESCRIPCION DEL PROBLEMA.

Después de haber entablado una conversacion con los docentes de ambas
instituciones se pudo notar la existencia de dos realidades distintas. Al conversar con
los/las docentes de las instituciones supieron manifestar que los estudiantes
realizaban diferentes actividades en las horas de receso las mismas que eran ajenas a
su edad, pues si bien es cierto que los/las docentes deben dar un adecuado
acompafiamiento a los estudiantes no solo en las aulas, sino también en las horas de
receso con el objetivo de que el nifio/a realice diferentes actividades de acuerdo a su
edad. El desconocimiento de los juegos tradicionales por parte de los/las docentes
hacen que no se hayan aplicados en forma parcial o en su totalidad dichos juegos por
los estudiantes, ya sea en el area de cultura fisica como en los momentos de los

recesos.

La falta de una guia didactica en estos centros educativos hace que los estudiantes,
busquen otras actividades ludicas fuera de los establecimientos, poniendo su

integridad en peligro y la de sus acompafan.
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1.4 INDICADORES DE LAS INSTITUCIONES.

TABLA N°1
UBICACION E IDENTIFICACION DE LA INSTITUCION

CODIGO 17800148 PERIODO 2010-2011 FECHA DE CREACION 05/06/1985

INSTITUCION CECIB “ISLA SANTA MARIA”

REGIMEN SIERRA SOSTENIMIENTO FISCAL JORNADA MATUTINA

TIPO EDUCACION SEXO MASCULINO FEMENINO, NIVEL E.B

REGULAR MASCULINO

PROVINCIA PICHINCHA CANTON CAYAMBE PARROQUIA CAYAMBE

DIRECCION COMUNIDAD LA CANDELARIA

CASERIO RECINTO COMUNIDAD LA CANDELARIA

MODALIDAD JORNADA | NIVEL EDAD ALUMNOS

GRADO O | NUEVOS REPETIDORES TOTALES TOTAL
CURSO M F M F M F

Presencial Matutina Educacion Afio 1 9 11 0 0 9 11 20
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio 2 6 11 3 2 6 11 17
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio3 11 6 0 0 11 6 17
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio 4 10 7 0 0 10 7 17
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio 5 11 5 0 0 11 5 16
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio 6 9 7 0 0 9 7 16
Basica

Presencial Matutina Educacion Afio 7 9 3 0 0 9 3 12
Basica

Total 66 49 2 3 66 49 115

Fuente: Ministerio de Educacion el Cecib Isla Santa Maria 2011.

Estudiantes retirados = 5
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Tabla N °2.

UBICACION E IDENTIFICACION DE LA INSTITUCION

CODIGO 17800148 PERIODO 2010-2011 FECHA DE CREACION 20/10/2003
INSTITUCION | CECIB SUMAK WAWA
REGIMEN SIERRA SOSTENIMIENTO FISCAL JORNADA MATUTINA
TIPO EDUCACION SEXO MASCULINO FEMENINO, NIVEL E.B
REGULAR MASCULINO
PROVINCIA PICHINCHA CANTON CAYAMBE PARROQUIA CAYAMBE
DIRECCION AV. VIA A TABACUNDO 1 URBANIZACION LOS CAMELLONES
CASERIO RECINTO AV. VIA A TABACUNDO 1 URBANIZACION LOS CAMELLONES
MODALIDAD | JORNADA NIVEL EDAD
GRADO O
NUEVOS RETIRADOS TOTAL TOTAL
CURSO
M F M F M F

Presencial Matutina Educacion Afio 1 9 11 0 0 9 11 | 20

Basica
Presencial Matutina Educacion Afio 2 5 15 0 5 5 1 | 11

Bésica
Presencial Matutina Educacion Afio3 11 6 1 0 11 6 16

Basica
Presencial Matutina Educacion Afio 4 10 7 3 1 10 7 13

Basica
Presencial Matutina Educacion Afio 5 11 5 1 0 11 5 15

Basica
Presencial Matutina Educacion Afio 6 9 4 1 1 9 4 11

Basica
Presencial Matutina Educacion Afio 7 9 2 1 0 9 2 11

Basica
Total 64 46 7 7 64 46 110

Fuente Ministerio de Educacion del Cecib Sumak Wawa, 2011

Estudiantes retirados = 14.
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1.5 EFECTOS QUE GENERA.
La falta de juegos tradicionales y su desconocimiento en el proceso de ensefianza

aprendizaje ha generado pautas negativas en los estudiantes que rechazan el recibir la
educacion con nifios de similares caracteristicas, provocando la pérdida repentina de
su cultura, tradiciones, y costumbres, creando un ambiente de inseguridad,
individualismo y baja-autoestima en el estudiante, provocando la desercion en el

trascurso del afio lectivo.

1.6 DESCRIPCION DETALLADA DEL PRODUCTO QUE SE PRETENDE
REALIZAR.

Esta guia didactica sobre el uso de los juegos tradicionales para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje en los nifios de segundo afio de bésica en los Cecib
Sumak Wawa e Isla Santa Maria del Canton Cayambe, contempla los siguientes
aspectos; 1 La presentacion y la introduccidn donde se evidencia el motivo para la
elaboracion de esta guia y la metodologia que utilizamos para alcanzar nuestros
objetivos; 2 Recoleccion de informacion a través de la investigacion de campo
acompariado de gréaficos, en donde podemos contemplar los beneficios que generan

los juegos tradicionales.

Por lo tanto, con la Guia de juegos tradicionales evidenciaremos a los juegos en
todo su esplendor siendo un gran apoyo para los docentes de segundos afios de
educacién bésica y de la misma forma para los docentes de los afios siguientes ya que
podran ser aplicados conjuntamente con dinamicas, creando espacios ludicos con
actividades recreativas en diferentes aspectos, y en los recesos, fiestas patronales,

dias festivos, etc.

Nuestro fin académico es realizar actividades educativas donde el estudiante de
rienda suelta a su creatividad e imaginacion con la capacidad de liderazgo, iniciativa,
reflexion de los estudiantes y en su forma mas natural, evidenciar la expresion oral,

emotiva y mental en una sana competencia entre comparieros en forma moderada.
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1.7 JUSTIFICACION.

Mediante este producto y como consecuencia de la accion investigativa y de
recopilaciéon de informacion necesaria en lo referente a los juegos tradicionales del
Canton Cayambe, nosotros los estudiantes somos los llamados a realizar profundos
cambios en la educacion, a través, de la investigacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje y por ello, nos hemos propuesto alcanzar el objetivo para que los
estudiantes retengan en su mente la mayor cantidad de informacion y conocimientos
proporcionada por los docentes de una forma mas divertida, dindmica, efectiva y
novedosa mediante la aplicacion préactica de los juegos tradicionales que ayudaran en

el desarrollo de las capacidades cognitivas, psicomotoras, afectivas e intelectuales.

Por ello hemos visto la necesidad de realizar el producto que a continuacion se
detalla: “Guia Didactica sobre el uso de juegos tradicionales para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios de segundo afio de bésica de los
centros educativos Interculturales Sumak Wawa e Isla Santa Maria del Cantén

Cayambe .

Al momento de realizar las practicas docentes en estos centros educativos nos
pudimos percatar que los docentes de los centros educativos no realizan ningun tipo
de juegos tradicionales, para la recreacion de sus estudiantes, donde el nifio puede
dar rienda suelta a su imaginacion dando paso a la socializacion entre compafieros/as
de estas instituciones. Cierto dia pusimos en practica alguna de los juegos
tradicionales entre ellos “trompo, ollas encantadas, rayuela, el palo encebado, el gato
y el ratdn etc. Observamos que en la gran mayoria de los estudiantes tuvo gran
acogida en los segundos afios de educacion basica, siendo imitados por estudiantes

de los siguientes afios de educacidn basica en estos centros educativos.

No hay que olvidar que los juegos son un legado indispensable de nuestros
antepasados que con el trascurrir de los afios han ido perdiendo acogida en las
instituciones; Si hacemos memoria, afios atras, recordaremos que en las fiestas

patronales las comunidades tenian espacios festivos que mejoraban la relacion de
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amistad entre los habitantes de estas comunidades y ademas, el docente debera estar
capacitado para dar las instrucciones o indicaciones correspondientes para que los

nifios y nifias empleen de mejor manera su aprendizaje.

1.8 OBJETIVOS GENERAL:

v Recopilar los juegos tradicionales del Canton Cayambe para mejorar el
desarrollo cognitivo e intelectual en los estudiantes, mediante la utilizacion de
la Guia didactica por parte de los docentes con el fin de incrementar
consolidar coordinar y concienciar en los estudiantes la aplicacion de los
juegos tradicionales y de una forma préctica fortalecer el proceso de

ensefianza aprendizaje.

1.8.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Concienciar la utilizacion de la guia didactica de juegos tradicionales y su
aplicacion en todos los actores educativos de los centros educativos “Sumak

Wawa” e “Isla Santa Maria”.

v Crear en los nifios y nifias la auto-motivacion, la seguridad y confianza en el

proceso, fortaleciendo su aprendizaje cognoscitivo psico-motriz y emocional.

v Promover un mejor entendimiento del significado e importancia de los juegos
tradicionales especificamente con los nifios/as, de los segundos afios de
Educacion Basica, en los Centros Educativos Comunitarios “Sumak Wawa”

e “Isla Santa Maria”.
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CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO.
2.1 ETIMOLOGIA DEL JUEGO.

Etimologicamente el juego es una actividad ludica que da placer al ser humano sean
nifios, jovenes o adultos ya que al momento de jugar nos divierte y nos causa
disipacion por diferentes causas que pueden pasar en esos momentos de tal modo que
el juego es muy amplio y diverso y hay que estudiarlo muy a fondo

El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos
aprendido a relacionarnos con nuestro &mbito familiar, material, social y
cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y
ambivalente que implica una dificil categorizacion. Etimologicamente, los
investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en latin:
"iocum y ludus-ludere" ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se
suelen usar indistintamente junto con la expresion actividad ladica. *

2.2 DEFINICION DEL JUEGO.
El juego es la accion y efecto de jugar; El juego es una actividad donde interactdan

una, dos 0 mas personas con el objetivo de buscar una socializacién entre personas
de diferentes, culturas, y edades, ademas estos juegos activan nuestros imaginacion,
y creatividad con el fin de concientizar los &mbitos educativo, social, y cultural.
Ademas, el juego es una herramienta con la cual el estudiante puede afianzar el
aprendizaje.
Jugar es una de las mejores actividades que podemos disfrutar en nuestros
tiempos libres con nuestra familia, en la escuela, con nuestras amistades o

incluso solos. Con un buen juego nos entretenemos ponemos en juegos
nuestras habilidades y disfrutamos de la compafiia de los demas.>

! Océano uno; Diccionario Enciclopédico lustrado, Editorial Grupo Océano Uno, 1992
2 Ultimas noticias, El Gran Libro De Los Juegos, EL COMERCIO Diario de Quito, Parramon
2007, p.1
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Los juegos infantiles son una ayuda dentro del proceso del aprendizaje ya que
fortalece el desarrollo cognoscitivo y ético del estudiante, ya sea en el &mbito
comunitario como en el social pues de esta manera las personas pasan a ser los
participes en la formacion de los valores de sus hijos como de los de la comunidad.

Como lo dice el autor Mamerto Torres:

Los juegos infantiles son parte importante dentro del proceso de
autoeducacion o la educacion comunitaria; ya en la toma de roles que a su
debido tiempo deberdn ser asumidos, ya en serio, en la vida de sus
comunidades, constituyen a si la forma mas directa de trasmisién de sus
valores éticos y habilidades para la vida del adulto. (Torres Mamerto, 1995).

Los juegos son parte de la adaptacion de toda persona y donde se involucra la
socializacion de la gente, con distintas funcionalidades que realiza el cuerpo
humano de acuerdo con la circunstancia que se le presenta para cumplir con un
objetivo a través de la iniciativa, el liderazgo y la creatividad junto a otros nifios de

similares caracteristicas seguin lo manifiesta el autor Jean Piaget.

Jean Piaget inicialmente dice que el juego es simple asimilacion funcional
que prima sobre la acomodacién, comienza por confundirse casi con el
conjunto de conductas sensorio-motoras de las cuales no constituye si no un
extremo, se realiza por puro “placer funcional” pero luego se orienta en la
direccion de la asimilacion en el sentido dominante de la satisfaccion
individual hasta que finalmente con la socializacion del nifio, él juega
adquiere reglas, adapta la imaginacion simbdlica a las necesidades de la
realidad, evoluciona el juego y de simple asimilacion egocéntrica pura se
subordina a la acomodacion. (Lalama, 1997).*

Se ha dicho sobre el placer que produce el juego pero no se ha hablado de las

personas que no les gusta y les produce fastidio que los nifios jueguen y se

> TORRES Mamerto, Pukllarikuna; 1° EDICION, ABYA-YALA, Quito- Ecuador 1995, p.3.

* LALAMA, Magdalena, BUSTOS, Gonzalo; El Juego Infantil;1° Edicion; Pedagbgica “Freire”
Riobamba 1992; p. 9.
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molestan por todo lo que ellos realizan y no se acuerdan que en algiin momento

ellos fueron nifios y sabian jugar aunque todo esté en su contra.

Actualmente los padres de familia solo miran que el juego es una distraccion y no
es nada beneficioso para el nifio en su aprendizaje; pero, la verdadera causa es que
les molesta y necesitan descansar para volver a sus trabajos por esto el nifio no
comprende por qué en esa edad lo que necesita el nifio o nifia es explorar y mirar

mas all& de su imaginacion.

Los nifios y /as/ del sector urbano no tienen muchos espacios para poder jugar ya
que muchos de ellos son migrantes de otras ciudades que vienen a Cayambe a
buscar trabajo en las floricolas y sus hijos vienen a vivir en cuartos cerrados por lo
que el nifio no puede salir a jugar libremente y cuando llegan sus padres del trabajo

solo lo que desean es que el nifio /a/ esté quieto y deje de molestar.

El nifio /a/ del sector urbano con el pasar del tiempo se adapta a la forma de
crianza de sus padres por lo que él mira que él jugar es malo, de esta forma los

nifios vuelven a imitar a sus padres para ser del mismo modo con sus hijos.

En cambio el nifio que estd en el campo o vive en las comunidades tiene la libertad
de tener un espacio abierto para poder jugar o distraerse ayudando a desarrollar su

imaginacion y creatividad.

Se invoca con frecuencia la espontaneidad del juego contrapuestos a las
obligaciones del trabajo y de la adaptacion real; a menudo se utiliza el
criterio de que el juego es una actividad * para el placer” que carece de una
estructura organizada son comentarios adulto centristas, que adoptan
frecuentemente actitudes de incomprensién y de comodidades frente al juego
de los nifios, “molestan, hacen ruido, pueden romper algo” , se prefiere
sentarlos frente al televisor para que estén quietos , el nifio urbano
permanece encarcelado, como un pajarito enjaulado en un mini
departamento de un bloque multifamiliar, sin poder volar ni cantar,
( Lalama,1997). °

> Ibidem., p. 11.
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2.3 IMPORTANCIA DEL JUEGO
Los juegos tradicionales son muy importantes para los nifios en su aprendizaje ya

que les ayuda a desarrollar su creatividad, imaginacién, y fantasia; ademas
desarrollan su psicomotricidad al ensefiarles desde muy pequefios estos juegos no
solamente estaremos dando valor a lo que es nuestra tradicion que se ha venido

dando a través de nuestros antepasados.

En el &mbito de las instituciones educativas es muy importante que tomen al juego
como algo muy importante en su ensefianza y aprendizaje ya que al estudiante lo
motivara a aprender jugando ya que su mundo en esta edad es el juego y es lo mas
importante para ellos, y si se les prohibe se sentiran frustrados o molestos por lo
que mas novedoso y creativo en las instituciones educativas es hacer realidad el de

aprender jugando.

En nuestros pueblos y comunidades es importante rescatar estos juegos
tradicionales ya que podremos conocer cudles fueron sus principales distracciones
en sus tiempos y asi poder dar a conocer a las nuevas generaciones los juegos
tradicionales con el fin de que no queden olvidados, nuestros abuelos o padres son
un pilar importante para que los nifios conozcan valiosos juegos ya que si son
olvidados y no son practicados con nuestros hijos, hermanos, y amigos quedaran

en el olvido.

En primer lugar el juego tradicional, en la medida que le demos mayor cabida

dentro del &mbito educativo institucional, ya estaremos incluyendo un aspecto
importante para la educacion y desarrollo de los nifios. En el orden préctico,
por otro lado, muchos de estos juegos son cortos en su duracion —si bien son
repetitivos, en cuanto que cuando termina una vuelta o ronda se vuelve a
comenzar inmediatamente-, y no requieren de mucho material, por lo que se
pueden incluir con facilidad en las escuelas, sin exigencia de grandes recursos
ni horarios especiales. Teniendo en cuenta que son juegos que tienen su origen

en tiempos muy remotos, esto "asegura” de alguna manera que encontraremos

los mismos en todas las generaciones y culturas. De esta forma, estamos frente
a una via de acceso a la cultura local y regional y aun de otros lugares, si nos

interesase, a través de la cual se podran conocer aspectos importantes para

comprender la vida, costumbres, habitos y otras caracteristicas de los diferentes
grupos étnicos.  (Forrest 2011). °

® FORREST, Hugo, Los juegos tradicionales, un patrimonio que estamos perdiendo, http://

el costanero.ce.comlu.com/cultura-losjuegostradicionales.html, 10 de mayo del 2011
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Los pedagogos han dado gran importancia a los juegos como parte importante para el
proceso de ensefianza aprendizaje que los maestros deben aplicar al momento de
iniciar cualquier clase ya que el nifio o /a/ se sentirA muy motivado dando asi un

mejor resultado en su aprendizaje.

Los juegos que el docente aplique al momento de comenzar la clase tendran que ser
divertidos para ganar su atencién y ademéas podran haber variantes en cada juego y

aplicar el objetivo de aumentar su creatividad e imaginacion.

A traveés de los juegos tradicionales los docentes tienen la posibilidad de que el nifio
mejore su psicomotricidad tanto en el equilibrio, motricidad gruesa y fina y ayudar a

dar valor a sus tradiciones ya que son un patrimonio cultural de los pueblos.

No estd por demas mencionar las repercusiones del juego en el desarrollo
integral del nifio y por qué los pedagogos insisten en proponerlo como un
método ensefianza, dado que representa un conjunto l6gico y unitario de
procedimientos didacticos. En otras palabras, se considera que los juegos
posibilitan desarrollar un conjunto de momentos y técnicas logicamente
coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno hacia determinados
objetivos. El “juego” posibilita dar sentido de unidad a todos los pasos de la
ensefianza y del aprendizaje, principalmente a lo que atafie a la presentacion de
las materias y a la elaboracién de las mismas.’

El juego como lo dice Gessel es muy importante durante toda la infancia del nifio o
/al ya que le ayuda en su aspecto emocional y se puede socializar con mucha
facilidad con sus compafieros. ”Gessel anot6 que: “durante toda la infancia el juego

nunca deja de ser una ocupacion importante”. (LALAMA 1992).8

" Subsecretaria de Educacion para el Dialogo Intercultural, Pedagogia de la Interculturalidad,
Derechos, Memoria e Identidad,
htp://www.educarecuador.ec/_upload/Juegospopularestradicionales.pdf, 10 de mayo del 2011.

¥ LALAMA, Magdalena. Op. Cit. p. 12.
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2.4 CARACTERISTICAS DEL JUEGO.
Las caracteristicas del juego se basan en conocer como el ser humano esta

relacionado con el juego y como esta implicado en la educacion.

Actividad espontéanea natural.

El ser humano cuando nace tiene diferentes habilidades que las pueden
relacionar con el juego ya que por medio de su exploracién aprende a
jugar “El ser humano desde que nace utiliza el movimiento en pro de un
desarrollo armonico. Por su naturaleza, el hombre necesita actividad fisica y
ésta se identifica desde los primeros estadios evolutivos con la actividad
ludica, el juego como elemento imprescindible para el desarrollo vy

aprendizaje de multitud de factores.®

Libertad.

El juego es lo mas claro ante la libertad y el nifio puede desplazarse
libremente en su imaginacion y creatividad y a la vez dar rienda suelta a lo
que es la fantasia y a tener habilidades psicomotoras que le ayudaran en su
aprendizaje “Término tan ansiado por todos y cuya realidad nos gustaria
alcanzar, se encuentra en el juego de una forma maégica. La actividad ludica
encierra un maravilloso mundo imaginario; por él sentimos la actividad libre

y, lo mas importante, somos libres realizandola”.

Actividad generadora de placer.

El nifio al momento de ponerse a jugar se siente feliz y contento, es el
momento mé&s placentero que puede tener en su nifiez “Las sensaciones
placenteras del juego s6lo pueden ser entendidas dentro del propio juego. Son
muchas las razones por las que el hombre se siente atraido por el juego y
multitud los factores que en él se desatan. Sin embargo, la sensacion de
placer, de sentirse bien, de ser feliz, es un elemento que siempre esta presente

y se va acrecentando ante la situacion de alcanzar el éxito”.

? Lecturas: Educacion Fisica y Deportes, http://www.efdeportes.com - Afio 8 - N°45, 5 de
Agosto del 2011.

29


http://www.efdeportes.com/

o Espacio — Tiempo.
Para todo juego es necesario tener un espacio fisico ya que el nifio necesita
desplazarse con todo su esplendor, y el nifio /a/ no mira el tiempo y puede pasarse
jugando sin medir el tiempo ya que el juego es el que le da mayor placer “ Todo
juego, al igual que cualquier actividad cotidiana, estan condicionados en el espacio y
en el tiempo, no obstante, como podemos deducir de la secuencia del juego, es el
propio individuo el que estipula los factores espacio-temporales en funcion de la

edad, las caracteristicas del individuo y de los objetivos que se pretendan”.
e Reglamentacion.

Todas las personas debemos respetar las reglas y normas ya que asi evitaremos de
muchos conflictos, y el juego también tiene normas y reglas que el nifio o /a/ debe
aceptar para que se realice sin ninguna dificultad y que pueda adaptarse a la
sociedad. Los nifios desde pequefios aprender y aceptan las reglas para poder jugar
con sus amigos, y comparieros con el fin de no tener problemas y que sea muy

divertido.

Si analizamos nuestra sociedad, podemos comprobar que las normas, leyes y
pautas presiden todo y a todos. En el juego, como hecho social que es, las
reglas son elementos imprescindibles que varian y se adaptan en funcion del
grupo al que van destinados. Lo importante no es la existencia de un mayor o
menor nimero de reglas, sino que éstas sean aceptadas por todos y cada uno de
los participantes como hechos l6gicos, comprensibles, que tienen una razén de
ser y acttan en pro de un buen desarrollo de la actividad. Este es un factor muy
positivo para la interpretacion de las reglas. *°

¢ Relajacion.

El juego es el mejor relajante para todo nifio /a/ ““al igual que el juego recupera el
trabajo diario, también relaja; desde el momento en que planteamos la actividad

como un resorte para dar rienda suelta a nuestro cuerpo y nuestra mente.

19 Ihidem, Agosto del 2011
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2.5 CLASIFICACION DEL JUEGO.

Los de Integracion y de Presentacion. Son los que le ayudan al nifio a

poder socializarse con sus comparieros.

Los de Conocimiento. Le ayudan al nifio a fortalecer su capacidad

cognitiva y de atencion.

Los Cooperativos. Son los que le ayudan a fortalecer la solidaridad con
sus comparieros para cumplir las metas propuestas.

Los Fisiologicos. Son los que ayudan en el desarrollo fisico y
cardiovascular de los nifios /a/ cuando practican algun juego.
Los de Habilidad. Son aquellos en donde predominan las destrezas
naturales, adquiridas o desarrolladas por los nifios al momento de jugar con
sus compaferos.
Los de Senso — Percepcion. Son juegos donde estan involucrados todos
los sentidos y la imaginacion, creatividad y memoria.
Los de Ingenio. Son juegos que buscan dar soluciones como por ejemplo:
crucigramas, sopa de letras, etc.
Los de Accion y la Reaccion. Son juegos donde el nifio tiene que estar
atento a cualquier orden para poder reaccionar rapidamente tanto en
velocidad como en la psicomotricidad, por ejemplo: el florén
Los Multiculturales. Son aquellos que vienen de generacion en
generacion de una comunidad o pueblo gue necesitan ser practicados con el
fin de no ser olvidados, estos juegos son los que ayudaran a los nifios y /as/
a valorar su cultura y a fortalecer su identidad.
Los de Azar. Son juegos que son mas practicados para realizar apuestas
con el fin de ganar dinero.
Los Acuaticos. Son juegos que los practican en el agua como por ejemplo

las competencias de natacion.
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2.6 HISTORIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES.
Al hablar de juegos tradicionales vienen a nuestras mentes los juegos que fueron

practicados por nuestros abuelos para poder divertirse en los momentos que ellos

estaban libres y pasar un rato mas ameno con los amigos.

Estos juegos han sido ensefiados a sus hijos y han pasado de generacion en
generacion con el fin de no ser olvidados en el tiempo, pero la modernidad los ha
dejado atras ya que a los nifios en la actualidad los ha invadido la tecnologia y los
juegos que mas les atraen son los juegos electronicos. Con el tiempo estos juegos
tradicionales vuelven a surgir por iniciativa de algunas personas que aman lo

tradicional.

Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos que,
desde muchisimo tiempo atras siguen perdurando, pasando de generacion
en generacion, siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y
asi sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios, pero manteniendo su
esencia. Son juegos que no estan escritos en ningun libro especial ni se
pueden comprar en ninguna jugueteria (quizas solo algunos elementos).
Son juegos que aparecen en diferentes momentos o épocas del afio, que
desaparecen por un periodo y vuelven a surgir. (Almudena Mirian Octubre
2008).

Los juegos tradicionales se han encontrado siempre en nuestras comunidades o

pueblos pero con diferentes nombres o diferente forma de jugarlos pero siempre

con su misma esencia.

Los juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo.
Si bien habra algunas diferencias en la forma del juego, en el disefio, en la
utilizacion o en algin otro aspecto, la esencia del mismo permanece. Y es
curioso como todos estos juegos se repiten en los lugares mas remotos aln
con la marca caracteristica de cada lugar y cultura. Si queremos estudiar
estos juegos tradicionales no deberiamos hacer una mirada muy
superficial. Los mismos son de una riqueza inimaginable cuando los
estudiamos en profundidad y en su relacion con la cultura de cada region, el
momento en el que es jugado, las personas que lo jugaban. Estas
caracteristicas

particulares del entorno del juego dan cuenta de una serie de aspectos
histérico-socio-culturales que nos ayudan a entenderlos y a entender la
propia historia y cultura de nuestros pueblos. *?

1 9AImudena, Miriam, El arte de jugar;
http://aprendiendojugando.blogspot.com/2008/10/la-cultura-de-los-jueqgos-
tradicionales.html, 18 de julio del 2011.

2" |bidem., Agosto del 2011.
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2.7 LOS JUEGOS TRADICIONALES.
Los juegos tradicionales, son espacios ludicos en donde se desarrollan actividades

fisicas, psicoldgicas e intelectuales, donde las personas buscan un momento de
distraccion, con familiares, amigos, comparieros etc. Las mismas que han sido

trasmitidas de padres a hijos, de forma oral y practica con el trascurrir de los afios.

Los juegos tradicionales son ejercicios recreativos 0 pasatiempos que estan
sometidos a reglas que se transmiten de generacion en generacion, en la cual se
gana o se pierde, pueden ser especificos 0 no, pero si propios de un lugar
determinado, y cuyo origen se remonta a tiempo muy lejanos.

Los juegos tradicionales forman parte del patrimonio cultural intangible, por la
transmision via generacional de la memoria colectiva que identifica a una
region, pues estan ligados a su historia, cultura y tradiciéon. En algunas regiones
del mundo con el pasar del tiempo, los juegos tradicionales se han convertido
en deportes autdctonos de la region y que se relacion con la tradicion cultural
de un pueblo. (FORREST 2011).**

La experiencia hace al maestro, si bien es cierto los educadores son quienes mas
comparten con los estudiantes, y en ellos esta la sabiduria de como incorporar a las
actividades ltdicas a los estudiantes, pues los nifios son quienes adoptan la aplicacién
de los juegos y el Docente quien busca las variaciones hasta incorporar a los padres
de familia a interactuar con sus hijos. Mientras la psicologia busca la relacion del
juego con el estado psicologico de los nifios al momento de realizar diferentes
actividades en espacios ludicos siendo su Unico objetivo encontrar su yo interior

junto a otros nifios.

La experiencia de varios educadores indica que la ensefianza de juegos y
actividades cooperativas, provoca un aumento en la aceptacion de las
diferencias entre los nifios y una relacién mas positiva entre padres.

La Psicologia tiene la percepcion del nifio como un individuo capaz de
organizar su experiencia mediante el juego, por lo que su principal actividad
es: jugar.**

B FORREST, Hugo, Los juegos tradicionales, un patrimonio que estamos perdiendo,

http://elcostanero.ce.comlu.com/cultura-losjuegostradicionales.html; 10 de mayo del 2011.

" Subsecretaria de Educacion para el Dilogo Intercultural, Pedagogia de la

Interculturalidad, Derechos, Memoria e Identidad,
http://www.educarecuador.ec/_upload/Juegospopularestradicionales.pdf, 10 de Mayo del 2011.
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2.8 El Aprendizaje Ligado al juego.
Los juegos se crearon para la recreacion de nifios, jovenes y adultos, para

formularnos nuestras propias preguntas y respuestas para, aplicarlos con
familiares y amigos. Mi pregunta es quién de nosotros no tuvimos aquel
sentimiento de frustracion cuando perdimos por primera vez, y qué de aquella
emocion incontenible de felicidad cuando ganamos, si recordaramos la Gltima vez

que ganamos, aun sonreiriamos de aquel instante.

Tiene mucho de verdad que el nifio aprende jugando ya que por medio del juego
el nifio/a/ se siente motivado en su proceso de ensefianza aprendizaje y lo mas
interesante del nifio es que él puede comenzar un juego y terminarlo y comenzar a

jugar otro sin sentirse cansado de ninguna forma.

El nifio cuando pierde algun juego no se siente frustrado de haber perdido si no

que piensa que en algin momento va a ganar o que estuvo bien divertido el juego.

Los nifios aprenden jugando, haciendo y observando. Una de las cosas
fundamentales, por ejemplo, que los nifios (todavia los adultos) aprenden
mediante el juego es que perder no significa el fin del mundo. Pueden
empezar otro juego Yy tienen una nueva oportunidad de ganar. Se dan cuenta
gue en una situacion igual en otro momento pueden tener éxito.
(RAIMONDO 1998). *°

2.9 Aplicacion Didactica de los Juegos Tradicionales.
Los juegos tradicionales son muy importantes y es necesario que se practiquen en

nuestras instituciones ya que los nifios conoceran los juegos que fueron practicados
por nuestros abuelos, padres o amigos, el objetivo de nuestros ancestros es
trasmitirlos con sus hijos o nietos para que ellos vuelvan a ensefiarlos a sus hijos y

asi vayan de generacion en generacion. Nosotros debemos darnos cuenta que los

verdaderos maestros son los que dejaron estos saberes tan valiosos para nuestra

sociedad.
Los maestros deberan recordar que un dia fueron nifios y que el jugar era el placer

mas confortante. EI docente debe tomar en cuenta que el juego es una parte

> RAIMONDO, Mirta, Apliquemos el Moseib, 1° Edicién; EBI GTZ 1998, p. 16.

34



importante en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que le ayudard al nifio a
reforzar su creatividad, imaginacion y su psicomotricidad y lo méas importante le

ayudara a relajarse de todo el dia estresante que pudo tener.

Aunque ya hace algunos afios 0 muchos, podemos recordar tantas y tantas
sensaciones, emociones, muchas de ellas de alegria; esas vivencias y
experiencias

que nos han ido esculpiendo, moldeando, ensefidndonos a ser personas,
ayudandonos a adaptarnos desde nuestro ‘yo’ al de los otros, al entorno, a saber
convivir, a aceptarnos como somos y aceptar a los demas; hemos aprendido a
ganar, pero sobre todo a saber perder. En definitiva, hemos ido aprendiendo a
saber vivir. Y con lo serio que es esto de vivir, lo hemos hecho con un recurso,
también muy serio pero que podria no parecerlo al leer la palabra que lo
nombra. Esa palabra mégica a la que nos referimos, ese recurso tan serio y
divertido a la vez, no es otra que “JUEGO”. Y en esa seriedad que es el juego,
sin embargo, los nifios y nifias se entregan sin tapujos, en cuerpo y alma, sin
pedir nada a cambio, excepto el poder jugar, el querer jugar. Y en esa entrega
al juego nuestro alumnado aprendera, como hicimos nosotros antafio.*®

2.10 La relacion del juego frente al Modelo de Educacion Intercultural Bilingue.
El juego esta relacionado con el modelo de Educacion Intercultural Bilingie ya

que busca que la comunidad se encuentre unida que respeten su cultura en todos
los momentos sin sentirse discriminados; los juegos tradicionales estan basados en
las tradiciones que se han venido trasmitiendo de generacion en generacion, este
modelo busca que haya espacios ludicos donde el nifio pueda jugar y socializarse
con sus compaferos y ademas fortalecer sus capacidades motrices para el proceso

de ensefianza aprendizaje.

El modelo contempla la ejecucién de acciones especificas encaminadas a
atender las necesidades de la persona, a fortalecer la relacion familiar y
comunitaria y a desarrollar un curriculo apropiado para alcanzar los
objetivos desarrollar las propuestas en base a los actores sociales y a un
conjunto de elementos estructurales que forman parte del modelo.*’

'* Aplicacion didactica de los juegos tradicionales, y su relacién con las competencias
basicas; http://www?2.fe.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd7259.pdf; 03 de agosto del 2011.

" Ministerio de Educacién y Cultura, Modelo de Educacién Intercultural Bilingie, p. 16.
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En el Sistema Nacional de Educacion en el articulo 343, nos dice que dara todas
las posibilidades para que los nifios y nifias tengan un buen aprendizaje
respetando todos los saberes ancestrales de nuestras comunidades sin exclusion
alguna. El saber ancestral de nuestros pueblos se divide en diferentes aspectos

como la musica, la medicina, la comiday los juegos tradicionales.

El Sistema Nacional de Educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, arte y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que
aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y
eficiente.

El Sistema Nacional de Educacion integrara una vision intercultural acorde
con la diversidad geogréfica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a los
derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades (Constitucion
2008). 8

Las estrategias que nos muestra el Modelo de Educacion Intercultural Bilingue
propicia que el docente al momento que aplique los juegos tradicionales debera
tomar en cuenta como el nifio se va desarrollando en el proceso de ensefianza
aprendizaje tanto en el conocimiento, motivacion, creatividad imaginacion,

psicomotricidad y su estabilidad emocional del nifio o nifia.

2.10.1 Estrategias pedagdgicas.
- El docente debe desarrollar los valores éticos; cientificos, estéticos y

ladicos en las culturas indigenas.

- Atender las necesidades psicoldgicas de los estudiantes en relacion con el
medio familiar.

- Fortalecer la identidad cultural y personal.

.Desarrollar la motricidad.

- Desarrollar la percepcion sensorial y la afectividad.

- Lograr mayores niveles de acceso al conocimiento.

¥ Republica del Ecuador, Constitucién 2008, p. 156.
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2.11 La Educacion frente al Juego.
La educacion y el juego se vinculan ya que buscan fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje mediante juegos y dindmicas, con el objetivo de que sea més efectiva,
dindmica y novedosa motivando al estudiante en todo el proceso de adquisicion de
nuevos conocimientos y fortificando la capacidad intelectual. Ademas mejorando las
relaciones de amistad entre los actores educativos y dando paso al desarrollo de
actividades de implicacion psicomotriz, cognitivo y linguistico, y socio-afectivo

ademas fortalecer la memoria logica- auditiva.

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos
los 6rganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. El juego es un
factor poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se
aprende la solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder
creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirma la voluntad
y perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y
auditiva; aligeran la nocién del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y
agilidad del cuerpo.”

Muchas de las escuelas o centros educativos de hace muchos afios atrds no ven al
juego como algo productivo para la ensefianza ya que creen que el juego es una
diversion y no ayuda a los conocimientos del nifio por lo que algunos de los
profesores irrespetan su horario de recreo y le hacen trabajar en las aulas por lo que
creen que pierden el tiempo en estar jugando. Actualmente las escuelas y centros
educativos piensan diferente y nos dicen que el juego es una ayuda pedagogica para

el docente.

La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los profesores, a
la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la a criticidad, pasividad, ausencia de
iniciativa. Es logo céntrica, lo Unico que le importa cultivar es el memorismo
de conocimientos. El juego esta vedado o en el mejor de los casos admitido
solamente al horario de recreo.”

¥ Actividades Ludicas, http://actividadesludicas-lisseth.blogspot.com/, 10 de mayo del
2011.

2 |bidem, Mayo del 2011.

37



2.12 La Cultura.
La cultura se adquiere en el lugar que nos desenvolvemos y acompafado de la

ensefianza de nuestros padres, maestros y comunidad trasmitida a través del
tiempo y evitando, la discriminacién de otras personas de caracteristica similares
con el fin de sobrevivir en nuestra sociedad, pero siempre manteniendo viva

nuestra cultura.

Uno de los aspectos méas importantes de toda cultura es el modo en que se
desarrolla el proceso educativo o sea, el modo en que se inculcan al nifio las
pautas destinadas a la supervivencia dentro del grupo y, al mismo tiempo al
mantenimiento del grupo con sus propios rasgos culturales.?

2.13 La Interculturalidad.
La interculturalidad se puede decir que es la inclusion de los elementos que le

vinculan a las personas con el medio que les rodean junto a la aculturacion de otra
sin dejar de lado las propias, creencias, lenguas, costumbres, tradiciones etc. donde
se evidencia la mayor parte de la interculturalidad en relacion de una persona con

otra.

La interculturalidad se podria explicar con aquel mito oriental del hombre de
sal y el mar, cuya relacion implico comdn-union entre los dos elementos, sin
que la sal deje de ser sal, ni el agua deje de ser agua. La interculturalidad es
posible cuando cada uno de los miembros de un grupo social y de la
colectividad se identifica, previa interiorizacion critica de valores particulares
de su cultura y personalizan los valores universales. (MARTINEZ 1994).

! Gran Enciclopedia Cientifica Cultural, Sociologia Antropologfa, 1° edicién 1982, cultural S.A, p.
145.

22 MARTINES, Carlos, BURBANO, José Bolivar, La Educacion como identificacion cultural,1°
edicion 1994, Abya-Yala,p.37.
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CAPITULO 111

3.1 DESARROLLO DE LA GUIA.

3.1.1 INTRODUCCION.

La tarea mas esencial que desarrollamos en nuestra infancia es el juego, Quien mas
que nuestros familiares con figura paterna o materna lo podria confirmar o negar,
cual delicadas manos perfumadas formaron parte de nuestra distraccion en esa etapa
llena de ternura y amor de nuestros padres y que acompafiado de aquella inocente
creatividad incentivaron el desarrollo del juego en nosotros a través de sus locas u
ocurrencias como son los gestos, guifios, sefias, mimicas, pues fuimos nosotros

quienes robamos de su rostro una sonrisa que ellos nos obsequiaron y ensefiaron.

El juego es parte de la vida diaria de los nifios, en donde se conjuga el placer, la
diversion, el liderazgo, la fantasia, la imaginacién y la emocién, somos nosotros los
que estamos llamados a ingresar en aquel mundo de fantasias que ellos nos invitaron
para ser parte de él y quien no esta dispuesto a ingresar en aquel mundo si nosotros
estamos pendientes de mostrar a aquel nifio que estd muy pero muy dentro de

NOsotros mismos.

Cierto dia miré a un nifio de 7 afios jugando en un espacio muy reducido, sin nada en
las manos y nada que lo rodee sin embargo en su mundo de fantasia, mas de mil
aventuras por descubrir, siguen transitando en su mundo y en un murmullo escuché

de un adolescente “Sobrino” decirle a su madre “Tia”.

Al mirar a tu hijo jugando pareceria que esta loco y la madre de aquel nifio se
sorprendid y en su asombro nada pudo responder; jQué idea cruzaria en la mente de
aquella madre? Y por coincidencia de la vida un sefior elegante y alto de estatura
sonrid, pasd muy cerca de ahi y al preguntar al adolescente; Disculpa cuantos afos
tienes? y ¢respondio: 15 afios. Te das cuenta que recién dejaste de ser nifio para
comenzar a ser un adolescente, De igual manera el adolescente sin tener que

responder con incertidumbre y mirada perdida se quedo callado.
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Llegando a mi casa comenté este acontecimiento que vivi con mi compafiera a quien
he Ilamado por méas de 9 afios esposa, Cual es aquella fantasia, ilusion o ensuefio que

tanto adolescentes jovenes y adultos abandonamos sin darnos cuenta?.

Partiendo desde este parrafo de reflexion y si bien es cierto que en nuestro desarrollo
tanto emocional, social, espiritual y pedagdgico, queremos llamar a la conciencia de
todos los actores educativos, padres de familia, docentes, estudiantes, y la comunidad
que la circunda con el objetivo de incorporar los juegos tradicionales, por su alto

valor pedagdgico e histérico heredado de las generaciones pasadas.

3.1.2 PRESENTACION.

Mediante esta Guia Didactica se podréa evidenciar la descripcion detallada de los
juegos tradicionales: los nombres, los recursos, las sugerencias pedagogicas, los
materiales, los participantes, las reglas y los graficos de los resultados obtenidos v el

objetivo del juego.

De igual manera la guia didactica de juegos tradicionales estd desarrollada a través
de una profunda investigacion en el sector urbano marginal y rural comunitario
donde la falta de préactica de dichos juegos ha ocasionado la pérdida del gran valor
histérico de su uso la esencia innata de la riqueza de los juegos de nuestros

antepasados.

En los fines académicos y pedagogicos de los juegos tradicionales se involucran las
areas psico-motrices, socio-afectiva, memoria légica, cognitiva y de lenguaje, dando
paso a un nifio creativo a traves de la sensibilidad de percibir el mundo que lo rodea,
vinculandose de manera espontanea, dindmica y efectiva a desarrollar una nueva
metodologia en el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula ya que es ahi donde
muchos de los nifios abandonan el deseo de estudiar por varios factores que inciden
en el estudiante entre los cuales tenemos: despreciar su cultura (perdida de su lengua
nativa e identidad), el Maltrato (psicoldgico, fisico y verbal), la discriminacién de
compaferos (por procedencia social, color de piel), rechazo a la educacién

(comparieros de similares caracteristicas).
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Los juegos tradicionales rompen aquel esquema cultural y socio-afectivo siendo el
nifio quien establece una interaccion entre amigos, compafieros, maestros, y el medio
que les rodea y donde el estudiante puede dejar de lado los problemas que le

circundan ya sea en el hogar, institucion o en la comunidad.

Ademas en esta guia de juegos tradicionales encontraremos conclusiones, donde el
docente empleara las respectivas recomendaciones en lo referente a cada uno de los
juegos dando la oportunidad de buscar variantes con el objetivo de promover la
interaccion, iniciativa, liderazgo de cada uno de los estudiantes.

3.1.3 TITULO DE LA GUIA.

Guia didactica sobre el uso de juegos tradicionales para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en los nifios de segundo afio de bésica de los Centros
Educativos Intercultural Bilingiie Educativos “Sumak Wawa” ¢ “Isla Santa Maria”

del Canton Cayambe.

OBJETIVO GENERAL.
e Dar a conocer a los docentes la importancia de los juegos tradicionales y
coémo puede ayudar en los aspectos socia-afectivos.
OBJETIVOS ESPECIFICOS.
e Apropiar el juego tradicional para fortalecer las relaciones socio-afectivas en
los actores educativos.

e Impulsar la creatividad, el ingenio, la fantasia creando, un comportamiento

escolar donde se evidencie aspectos psicologicos y fisioldgicos.
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e Crear un ambiente adecuado donde se practique y se a aplique el pensamiento
creativo en forma directa e indirecta con la expresion de las emociones de los

actores educativos.

3.1.4 BREVE HISTORIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES.

Quién de nosotros puede negar que en el trascurso de nuestras vidas, cruzd por un
instante en nuestra mente el pensamiento, idea o el deseo de volver a ser nifio
afianzando de mejor forma a través de una interrogante: (ElI porqué de este

pensamiento? y buscando una respuesta a nuestra incognita.

Los juegos tradicionales ecuatorianos son un llamado a nuestra conciencia al
rememorar aquellos momentos incontenibles de felicidad, emocion o llanto de
nuestros abuelos, padres y hasta de nosotros mismos cuando pequefios y que han sido

parte esencial en nuestra nifiez.

La practica de dichos juegos tradicionales busca rescatar la memoria colectiva de
nuestros antepasados que se ha convertido en historia siendo parte esencial de
nuestra cultura las mismas que han sido trasmitidas de forma oral y practica de
generacion en generacion y de un testimonio vivencial que con el trascurrir de los

afios se han ido fortaleciendo constituyéndose en una tradicion.

3.1. 5 APLICACION PEDAGOGICA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES.

Las personas sea cual sea edad, sexo, raza, religion o condicién econdmica
pertenecen a una cultura, nosotros con la capacidad de razonamiento tenemos la
obligacion de captar, respetar y comprender la inocencia que reflejan los estudiantes

al aplicar los juegos tradicionales.

Dichas actividades ludicas parten del fundamento esencial en el proceso de
ensefianza aprendizaje. En donde accidén y la interaccion de los nifios y nifias
permiten el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, estético y tecnoldgico dichas

aptitudes y funciones logran poner a los estudiantes a una realidad objetiva que les
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permite vencer y modificar la conducta escolar frente al mundo tal cual se percibe y

Se presenta.

La participacion de los estudiantes en los juegos tradicionales los hace comprender y
aceptar normas y reglamentos en los estudiantes, mientras que para los docentes
permite valorar como herramienta pedagdgica que a través de la observacion nos

permite visualizar la existencia de actitudes discriminatorias, entre comparieros.
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CONCLUSIONES.

Esta guia didactica y pedagdgica hace comprender el valor pedagdgico y cultural,
que tienen los juegos tradicionales tanto en sector urbano marginal y rural
comunitario siendo de vital importancia mantener la historia viva de nuestra cultura y
con responsabilidad de ser trasmitidas dichas tradiciones y formas de vida. a nuestros

familiares.

Los juegos tradicionales tienen un orden tedrico y practico en muchos de los casos
duran un periodo minimo entre 5 y 10 minutos, muchos de los juegos son repetitivos

dando la oportunidad de incluir variaciones en los juegos e incluir mas participantes.

Los juegos tradicionales nos permiten crear espacios ludicos donde la socializacion y
la sana competencia entre comparieros, fortalece el desarrollo social, emocional,
cultural y pedagogico. Dejandonos como ensefianza que no importa el ganar si no el

interactuar entre comparfieros.

Los juegos tradicionales en su mayor parte fueron acogidos por los segundos afios de
educacion basica, dando paso a la peticion verbal de los estudiantes de los afios
consiguientes la incorporacién de dichos juegos ya que ellos también son parte

colectiva en el proceso de ensefianza aprendizaje
Los juegos tradicionales en las diferentes provincias poseen un contenido diferente

el cual nos brinda la oportunidad de intégranos con otras costumbres, habitos y otras

caracteristicas de nuestra cultura ecuatoriana.
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RECOMENDACIONES.

Los juegos tradicionales pueden ser incluidos en las instituciones en las horas
pedagogicas, horas libres y en horas ocio ya que son de fécil acceso y no requieren

de mucho material didactico ni horarios especiales.

Los docentes de las instituciones deben capacitarse en la utilizacion de la guia
didactica de los juegos tradicionales para poner en practica el desarrollo de cada uno
de los juegos con el objetivo de hacer conocer a los estudiantes las respectivas

instrusiones, regla, lineamientos.

Los docente debe crear espacios ludicos e incentivar en los estudiantes a la
participacion creando un ambiente de “motivacion, seguridad, confianza y

estabilidad emocional” permitiendo que los estudiantes interactuen entre si.

El docente debe anticipar eventualidades y situaciones que se ponga en riesgo la
integridad de los estudiantes y planificando acciones venideras e interpretando la

realidad del juego.

Los estudiantes deben apropiar los juegos tradicionales con el objetivo de practicarlo

oportunamente y darlo a conocer a sus comparieros.

El docente debe participar en el juego tradicional interactuando y disfrutando con los
estudiantes y formando parte de aquella intensidad que caracteriza la préctica de los

juegos, de esta manera concientizamos el gran valor histdrico y pedagdgico.

En ésta investigacion de campo nos encontramos con una triste realidad la pérdida
repentina de la practica de los juegos tradicionales siendo un Ilamado a los docentes
a inculcar y concientizar, en estudiantes, padres y madres de familia la practica de los

juegos tradicionales.

Fortalecer la préactica de los juegos tradicionales en los centros educativos pidiendo
apoyo a las instituciones publicas y privadas, con el fin de realizar concursos de

juegos tradicionales.
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ANEXOS
Tabla N° 1

LISTADO DE ENTREVISTADOS

Nombre Lugar Fecha Cédigo
Maria Lanchimba Comunidad la Julio 2011 E1l: Lanchimba,2011)
candelaria
Manuel Tipanluisa Comunidad la Julio- 2011 (E2: Tipanluisa,2011)
Candelaria
Mirian Villarreal Comunidad la Julio 2011 (E3: Villarreal,2011)
candelaria
Paula LLauripoma Barrio los Camellones Julio 2011 (E4: llauripoma,2011)
Esperanza Farinango Barrio los Camellones Julio 2011 (E5: Farinango,2011)
Marlene Zapata Barrio los Camellones Julio 2011 (E6: Zapata,2011)
Victor Tipanluisa Comunidad la Julio 2011 (E7: Tipanluisa, 2011)
Candelaria
Clara Tipamaita Comunidad la Julio 2011 (E8: Tipamaita,2011)
candelaria
Maria Ulcuango Barrio los Camellones Julio 2011 (E9: ULcuango,2011)
Bolivar Pillajo Barrio los Camellones Julio 2011 (E10: Pillajo,2011)

Fuente: Ortiz Hamilton, Mayra Noguera, 2011
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Tabla N° 2

CENTRO EDUCATIVO INTERCULTURAL BILINGUE ISLA SANTA MARIA

NOMINA DE ESTUDIANTES DE SEGUNDO NIVEL

HOMBRES

IMBAQUINGO LANCHIMBA WIDINSON ELISEO

IMBAQUINGO QUINATOA ROBERTO ALEXANDER

IMBAQUINGO QUINATOA YIMER JEREMIAS

LANCHIMBA SOPALO EDGAR FAUSTO

SOPALO QUISHPE JESUS ADRIAN

1
2
3
4
3)
6

QUINATOA IMBAQUINGO BRAYAN BLADIMIR

MUJERES

7

AIGAJE AULES NELLY ANDREA

8

CHIMARRO LOPEZ DIANA PAMELA

9

IMBAQUINGO TAMAL BRIGET JENNI

10

FARINANGO SOPALO NATALY YULISA

11

SOPALO FARINANGO SILVIA LUCIA

12

SOPALO IMBAQUINGO NORMA LILIANA

13

SOPALO LANCHIMBA NATALI SORARA

14

QUISHPE QUISHPE MARIA ALEJANDRINA

15

QUISHPE QUISHPE MARIA VANESSA

Fuente: Villarreal Mirian, 2011
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Tabla N° 3

CENTRO EDUCATIVO INTERCULTURAL BILINGUE SUMAK WAWA

NOMINA DE ESTUDIANTES DE SEGUNDO NIVEL

HOMBRES

1 | IMBA CHIMARRO JORDAN DAVID

2 | HUALPA ORRES GUSTAVO ADIAN

3 | QUIHUIRI PERALTA BRAYAN EUCLIDES

4 | SIMBANA CUASCOTA ANDERSON RODOLFO

MUJERES

5 | ARIAS PUENTE CARLA NOEMI

6 | CUASCOTA SANCHEZ TANIA LIZETHE

7 | MOLINA OREJUELA DANA SHULIE

8 | SIMBANA CUASCOTA PAULINA LIZETH

Fuente: Farinango Esperanza, 2011
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INTRODUCCION

La tarea mas esencial que desarrollamos en nuestra infancia es el juego, Quien mas que
nuestros familiares con figura paterna o materna lo podria confirmar o negar, cual delicadas
manos perfumadas formaron parte de nuestra distraccion en esa etapa llena de ternura y
amor de nuestros padres y que acompanado de aquella inocente creatividad incentivaron el
desarrollo del juego en nosotros a través de sus locas o ocurrencias como son los gestos,
guifios, sefas, mimicas, pues fuimos nosotros quienes robamos de su rostro una sonrisa que
ellos nos obsequiaron y ensenaron.

El juego es parte de la vida diaria de los nifios, en donde se conjuga el placer, la diversién, el
liderazgo, la fantasia, la imaginacion y la emocion, somos nosotros los que estamos llamados
a ingresar en aquel mundo de fantasias que ellos nos invitaron para ser parte de él y quien
no esta dispuesto a ingresar en aquel mundo si nosotros estamos pendientes de mostrar a
aquel nifio que esta muy pero muy dentro de nosotros mismos.

Cierto dia miré a un nifio de 7 afos jugando en un espacio muy reducido, sin nada en las
manos y nada que lo rodee sin embargo en su mundo de fantasia, mas de mil aventuras por
descubrir, siguen transitando en su mundo y en un murmullo escuché de un adolescente
“Sobrino” decirle a su madre “Tia”



Al mirar a tu hijo jugando pareceria que esta loco y la madre de aquel nifio se sorprendid y en
su asombro nada pudo responder; jQué idea cruzaria en la mente de aquella madre? Y por
coincidencia de la vida un sefor elegante y alto de estatura sonrio, pasdé muy cerca de ahi y
al preguntar al adolescente; Disculpa cuantos afos tienes? vy ;respondio: 15 afos. Te das
cuenta que recién dejaste de ser nifio para comenzar a ser un adolescente, De igual manera
el adolescente sin tener qué responder con incertidumbre y mirada perdida se quedé callado,

Llegando a mi casa comente este acontecimiento que vivi con mi companera a quien he
llamado por mas de 9 afos esposa, Cual es aquella fantasia, ilusion o ensuefio que tanto
adolescentes jovenes y adultos abandonamos sin darnos cuenta?.

Partiendo desde este parrafo de reflexion y si bien es cierto que en nuestro desarrollo tanto
emocional, social, espiritual y pedagogico, queremos llamar a la conciencia de todos los
actores educativos, padres de familia, docentes, estudiantes, y la comunidad que la circunda
con el objetivo de incorporar los juegos tradicionales, por su alto valor pedagdgico e historico
heredado de las generaciones pasadas.



PRESENTACION

Mediante esta Guia Didactica se podra evidenciar la descripcion detallada de los juegos
tradicionales: los nombres, los recursos, las sugerencias pedagogicas, los materiales, los
participantes, las reglas y los graficos de los resultados obtenidos y el objetivo del juego.

De igual manera la guia didactica de juegos tradicionales esta desarrollada a través de una
profunda investigacion en el sector urbano marginal y rural comunitario donde la falta de
practica de dichos juegos ha ocasionado la pérdida del gran valor histdrico de su uso la
esencia innata de la riqueza de los juegos de nuestros antepasados

En los fines académicos y pedagégicos de los juegos tradicionales se involucran las areas
psico-motrices, socio-afectiva, memoria légica, cognitiva y de lenguaje, dando paso a un nifio
creativo a través de la sensibilidad de percibir el mundo que lo rodea, vinculandose de
manera espontanea, dinamica y efectiva a desarrollar una nueva metodologia en el proceso
de ensefianza aprendizaje en el aula ya que es ahi donde muchos de los nifios abandonan
el deseo de estudiar por varios factores que inciden en el estudiante y en las cuales tenemos:
despreciar su cultura (pérdida de su lengua nativa e identidad), el Maltrato (psicologico, fisico
y verbal), la discriminaciéon de companeros ( por procedencia social, color de piel), rechazo a
la educacidon (comparieros de similares caracteristicas).



Los juegos tradicionales rompen aquel esquema cultural y socio-afectivo siendo el nifio quien
establece una interaccién entre amigos, comparneros, maestros, y el medio que les rodea y
donde el estudiante puede dejar de lado los problemas que le circundan ya sea en el hogar,
institucion o en la comunidad.

Ademas en esta guia de juegos tradicionales encontraremos conclusiones, donde el docente
empleara las respectivas recomendaciones en lo referente a cada uno de los juegos dando la
oportunidad de buscar variantes con el objetivo de promover la interaccién, iniciativa,
liderazgo de cada uno de los estudiantes.



TITULO DE LA GUIA

GUIA DIDACTICA SOBRE EL USO DE JUEGOS TRADICIONALES PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LOS NINOS
DE SEGUNDO ANO DE BASICA DE LOS CENTROS EDUCATIVOS
INTERCULTURAL BILINGUE SUMAK WAWA E ISLA SANTA MARIA DEL
CANTON CAYAMBE.



OBJETIVO GENERAL

Dar a conocer a los docentes le importancia de los juegos tradicionales
y como puede ayudar en los aspectos socio-afectivos.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

Apropiar el juego tradicional para fortalecer las relaciones socio-afectivas
en los actores educativos.

Impulsar la creatividad, el ingenio, la fantasia creando, un
comportamiento escolar donde se evidencie aspectos psicoldgicos y
fisiologicos.

Crear un ambiente adecuado donde se practique y se aplique el
pensamiento creativo en forma directa e indirecta con la expresion de las
emociones de los actores educativos.



BREVE HISTORIA DE LOS JUEGOS

TRADICIONALES

CQuién de nosotros puede negar que en el trascurso de nuestras vidas, cruzd por un instante
en nuestra mente el pensamiento, Idea o el deseo de volver a ser nifio afianzando de mejor

forma a fraves de una interrogante: iEl porquée de este pensamiento? v buscando una
respuesta a nuestra incognita

Los juegos tradicionales ecuatorianos son un llamado a nuestra conciencia al rememorar
aquellos momentos incontenibles de felicidad, emocion o llanto de nuestros abuelos, padres

y hasta de nosotros mismos cuando peguefios v gue han sido parte esencial en nuestra
niftez.

La practica de dichos juegos tradicionales busca rescatar la memoria colectiva de nuestros
antepasados que se ha convertido en histonia siendo parte esencial de nuestra cultura las
mismas gue han sido trasmitidas de forma oral y practica de generacion en generacion y de
un testimonio vivencial gue con el Wrascurrir de los affos se han ido fortaleciendo
constituyéndose en una tradicion



APLICACION PEDAGOGICA DE LOS

JUEGOS TRADICIONALES

Las personas sea cual sea edad, sexo, raza, religion o condicion economica perenecen
a una cultura, nosotros con la capacidad de razonamiento tenemos la cbligacion de
captar, respetar y comprender la inocencia que reflejan los estudiantes al aplicar los
juegos tradicionales.

Dichas actividades ludicas parten del fundamento esencial en el proceso de ensafianza
aprendizaje. En donde accion y la interaccion de los nifios y nifas permiten el desarrollo
fisico, intelectual, afectivo, estético y tecnolégico dichas aptitudes y funciones logran
poner a los estudiantes a una realidad objetiva que les permite vencer y modificar la
conducta escolar frente al mundo tal cual se percibe v 5 presenia

La participacion de los estudiantes en los juegos tradicionales los hace comprender y
aceptar normas y reglamentos en los estudiantes, mientras que para los docentes
permite valorar como herramienta pedagogica que a traves de la observacion nos
permite visualizar |a existencia de actitudes discriminatonas, entre comparenos.



1. EL JUEGO DEL REMOLINO O PERINOLA

1.1 Objetivo:

Desarrollar aspectos del esquema corporal fortaleciendo la madurez fisica y emocional,
astimulando la psicomaotricidad para contribuir al fortalecimiento del area socio-afectiva en

los estudiantes.

- JErNola entre |as manos, y con Ins de Dlos y dando
impulso en su pmpv:: &je ya sea en sentido horario o anti-horario, El ganador sers el
estudiante "parlicipante’, que hace girar mas tiempo el remeolino o la perinola. Cuyo
desarrollo obedece la perinola con la Unica diferencia que nos muestra cierta cantidad de

poner y tomar si existiese apuesta alguna




1.3 Participantes.

En este juego denominado remolino o perincla se puede jugar (1 a 10) participantes a
manera de recreacion y diversion, mientras que en la perinola no existe un namero
determinado de paricipantes ya que entre mas participantes hayan se hara mas
interesante y divertido si hubless apuastas.

1.4 Reglas del juego.

. Los participantes deben poseer un remaoling o perinola. \

. Ponerse en linea horizontal o vertical o en circulo los participante ]

. Los participantes deben comenzar al mismo instante que "":-.--iﬁ1Ir DS COMPAangros sin
retrasarse y sin adelantarse. A\ A .

1.5 Recursos/Materiales que se requieren.

El juego del remoling o perinola ayuda a fortalecer el area psicomotriz, como es la motricidad
fina y gruesa, ademas crea un ambiente socicemocional y afective aceptando normas y
reglas.



1.7 Grafico o Dibujo Aplicado en Estudiantes Cecib
“Isla Santa Maria”.

Aplicacion del juego tradicional del remalino o perinola

Trmgen: Esfudiantes del Cecth Isla Santa Maria aplicandoe & fiego tradicional del remuding o perinola.
Julio 2011, Tomuada por Hamilton Ortiz y Mayra Neguera,



2. EL JUEGO DEL YOYO

2.1 Objetivo

Fortalecer la capacidad psicomotora, |a habilidad, la agilidad y la sensibilidad corporal
mejorando la capacidad de reaccion, creatividad e imaginacion, a traves de la obsarvacion

2.2 Descripcion.

Para realizar esta actividad se debe tener un espacio lidico donde el estudiante toma una
distancia entre 80 cm. a 1 metro en linea horizontal o vertical posteriormente se toma al
yoyo se entrelaza en el dedo indice para apnsionarlo en |a mano dandole un impulso para
desenrollarse de arriba hacia abajo accién recibida por la mano, brazo y antebrazo siendo
nuevamente enrollado por |a relacion causa efecto

El participante ganador es quien mas iempo lo tiene enrollandolo y desenrollandolo al yoyo
pero también podemos enconirar vanaciones en el juego que denvan de la destreza y
habilidad del jugador entre las que conocemos como la vuelta al mundo, el columpio, el
dormido,



2.3 Participantes.

En este juego denominado el yoyo se puede jugar (1 a 5) participantes a manera de
recreacion individual o colectvo. El desarrollo de dicho juego requiere de habilidad y
destreza para desarrollar las diferentes vanaciones en el juego del yoyo. Este @5 un juego
gue no posese apuesta alguna.

2.4 Reglas del juego.

+ Los participantes deben tener un yoyo sea propio o prestado
= Panerse en linea horizontal o vertical los participantes.
= El estudiante debe realizar |as variantes que son decididas entre los participantes,

+ El triunfador o ganador es quien realiza mas variantes con el yoyo

2.5 Recursos/Materiales que se requieren.
« Recurso humano {participantes)

= Recurso material (yoyo, piola o lana)
= Espacio lodico. (espacio abierto)

2.6 Resultados obtenidos.

El juego del yoyo ayuda a fortalecer & area psicomotriz, como es |la motncidad fina y
gruesa, ademas crea un ambiente socioemocional y afectivo aceptando normas y reglas.



2.7 Grafico o Dibujo aplicado en estudiantes Cecib
“Sumak Wawa”.

Aplicacién del juego tradicional del yoyo

5 W 7 e it . 3 Y —— S
Imagen: Estudiantes del Cecib Sumak Wawa aplicando el juego tradicional del yoyo
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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3. EL JUEGO DE LA SOGA

3.1 Objetivo.

Mejora la motricidad fina y gruesa, poniendo a prueba el equilibrio corporal a través del
desplazamiento individual y colectivo.

3.2 Descripcion.

J 5 "Ta-«u_ -
Para realizar esta actividad a man de d|s aceién.o competencia el docente dara las
respectivas instruccio nes, a los comp t|dor ard una distancia considerable de 2

m. a 3 m. dos estudiantes se colocaran '_g,? e ocente con una distancia de 5 m. quien
sera el punto fijo a: de giren los participat .

G:eh\\ 1 li" _- IS
Los primeros estudiantes son quiehés daran Ia pautafpara formar dos columnas de

participantes colocandose uno detras de otro, logral do un numero exacto de
competidores y creando un espacio ludico los mismo - :;r'- deberan poseer una soga de 1
m de largo, el anuncio o conteo 1, 2, 3. Da inicio a e o} petencia.

El desarrollo del juego consiste orrer col -lais6ga haciéndola girar sobre y debajo del
participante y dando vuelta donde eldocente lograndogsfetornar a su punto de partida y
entregar la soga al otro participame quien seguira las mismas instrucciones, siendo los
ganadores quienes vayan mas rapido o empleen menos tiempo.
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3.3 Participantes.

En este juego denominado juego de soga o competencia de la soga se puede jugar (1)
persona a manera de distraccién (2 a 10) o mas participantes tomando en cuenta la
terminacion de numero par, poniendo gg,_préctica diferentes variaciones del juego. Este
juego no posee apuesta alguna. 4+

3.4 Reglas del juego. \ =

» El docente sera quien dé las |nd|caC|Qnes 4’5
* Crear un espac:lo ludico .

* El triunfador o ganador sera*q'men emplee meno o )
A\ o )

‘q‘ .A':"ﬁ.\: *"*‘ *;**
3.5 Recursos IMaterlaIequue sgxrequueren ﬁgﬁ
g \“ ﬂ*" g—
* Recurso humano (participantes). s "
» Recurso material (soga o cuerda). = |
» Espacio ludico. (espacio abierto). \

‘})

@ﬁé’

3.6 Resultados obtenidos.

El juego de la soga le ayuda a fortalecer el area psicomotriz como es la motricidad
gruesa y fina creando un ambiente afectivo, socioemocional.
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3.7 Grafico o Dibujo aplicado en los estudiantes del
Cecib “Isla Santa Maria”.

Aplicacion del juego tradicional salto de la soga

V11T biiyl
o PP .....-.L_".u'..

¥

Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional de la soga
Julio 2011. Tomada por Hamilton Ortiz y Mayra Noguera
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3.7.1 JUEGO OSITO, OSITO (con la soga).

El desarrollo del juego consiste en que dos estudiantes toman los extremos de una soga de
4 m. haciéndola girar al mismo tiempo mientras que los demas estudiantes

entonan la cancion.

_ (ﬁé‘.‘:im Osito Osito,
Date la vuelta.

%“\ 1; — Osito Osito.
;:.7-.‘\'.- ) ¢ Mira al cielo.
Wl ¢ - ; -
W 2/ N\ Osito Osito.
' - \%‘ Topa el suelo.
R N
pr— : "‘i'-r}m
{ =3 SO Osito Osito
2 S ' Salta con un pie
v \‘.‘:\\‘ ;..fﬂ‘d B . : p "
\LM A Osito Osito.
\ \¢ 4 Salta con dos pies
"/ Osito Osito.

Deja de saltar.

Fuente: Imbaquingo Eliseo, 2011

El estudiante o los estudiantes que ganan son quienes terminan la cancion del osito saltando
y realizando las actividades que indica la cancion, en este juego pueden participar 2 a 3 o
un sinnumero de concursantes con la condicion que los posteriores participantes deben

entonar la cancion del osito osito..
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3.7.2 Grafico o Dibujo aplicado en los estudiantes del
Cecib “Isla Santa Maria”.

Aplicacion del juego tradicional salto de la soga con la cancion “osito osito”

Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional de la soga
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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4. EL JUEGO DE LA MONJA BOLA

4.1 Objetivo.

Fortalecer la discriminacién visual a través de la coordinacién viso motora (ojo mano)
conjuntamente con el manejo del espacio.

4.2 Descripcion.

la mano a la bola (mama). Siendo el primer p

circulo, el objetivo que se propone es dar iuls N los dedos (tingar) a la

bola mama sobre el circulo, con “3 fin del o e'‘ala bola que esta dentro
S N

del circulo sacandola, sin qm m qued frdde dichBBculo.

El turno continua si la bola (ma e y saca una de las que estan en la bomba, si la bola
(mama) queda en el circulo muere y ya no juega; pierde el turno quien no saca nada y
contintia el segundo participante que estuvo mas cerca del circulo al igual que el primer

participante, el ganador es el que mas bolas saca del circulo ya que se lleva la mayor
cantidad de bolas.
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4.3 Participantes.

Esta actividad denominada el juego de la monja bola se puede jugar a manera de
distraccién y de (2 a 10) participantes en forma de recreacién colectiva, en donde se pone
en practica diferentes variaciones del juego, sujetandose a la cotidiana apuesta y dando
como resultado que el ganador sea quien mayor cantidad de bolas saque.

4.4 Reglas del juego. /v '
* Puede haber o no haber qulie_n guiie qllgho juego sea estudiante o docente
* Los participantes deben poseérbolas y uha bola mama que sean propias.
+ Los participantes deben dibujar una cirednferencia o bomba en la tierra.
» Deberan poner una cantld:ttiﬂetermlnada ‘de bolas dentro del circulo.
* Trazaran un linea vertical la que sera linea base 0 de partida.
« El primer concursante sera quien. menos dlstanclazienga del circulo
* Los participantes deben sacar las bolas dela clrQUnferenf:.laa
* Los participantes pierden el turne sino sacarm‘inguna bola o'mueren si queda la bola
dentro del circulo. F Vo Y erE Y, =
 El triunfador o ganador es qulen §aca mas ?Qolas del cm:ulo '

e L - 4 P rd

—— #

4.5 Recursps IMaterlaIes |que se reqt:uer“én“‘*‘L e

* Recurso human'o (partic mpantes)
» Recurso material (bolas, palo, piedra, tiza, para hacer bomba y la linea)
» Espacio ludico. (espacio abierto).

4.6 Resultados obtenidos.

El juego de la Moja Bola fortalece la discriminacion visual y la coordinacion viso-motora
(ojo mano), ademas crea un ambiente afectivo socio-emocional aceptando normas y
reglas.
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4.7 Grafico o Dibujo aplicado en los estudiantes de
Cecib “Sumak Wawa”.

-

Aplicacion del juego tradicional de las bolas

Imagen: Estudiantes del Cecib Sumak Wawa aplicando el juego tradicional de las bolas
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz

27



4.7.1 JUEGO PONKIS (con las bolas).

El desarrollo del juego consiste, en dar el impulso a la bola (mama) con la mano en un lugar
indeterminado, los participantes lanzan la bola (mama), en cualquier direccidon mientras los
otros concursantes también lanzan las bolas a una distancia prudencial, desde dicha
distancia empieza el desarrollo del juego, impulsando con los dedos; el primer lanzador
de la bola (mama), buscar darle o golpearle a la bola del otro compariero, si no lo ha
golpeado el turno pasa al otro participante y asi sucesivamente; el unico objetivo de los
participantes es dar muerte al compafnero siendo la unica forma de ganar la bola del otro
contrincante.

ApllcaC|on del juego tradicional de las bolas “ponkis

’-,.‘Q
o

_—— S et - ==

Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional de las bolas
denominado “el ponkis”. Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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4.7.2 JUEGO CHURO (con las bolas).

El desarrollo del juego consiste, primeramente en que los estudiantes realizan una figura
en la tierra que tenga forma de churo esta accién sera realizada con una tapa de cola prefe-
rentemente de metal, dicho churo tiene un principio y un final. Siendo el principio donde
empezara el desarrollo del juego.

El primer participante se pondra en cuclillas o si desea de rodillas con el objetivo de dar
impulso a la bola, los estudiantes diran cuantos impulsos se deben dar, sea (3,4) impulsos
debiendo quedar la bola en el lugar que llegue, de igual forma los demas participantes
seguiran dichas acciones existiendo la posibilidad de que los anteriores participantes
golpeen a la bola del otro participante, se sacara a la bola para que tenga mayor impulso y
llegar mas lejos; de dichos impulsos existe la posibilidad de que la bola salga del churo
entonces en participante debe comenzar nuevamente al principio el participante que gana
sera quien en menos impulsos dé una ida y vuelta sin salir del churo, este juego se lo puede
realizar también realizando diferentes figuras o formas en la tierra.

Aplicacién del juego tradicional de las bolas “el churo”

£ TR

M\ et :
Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional de las bolas
denominado “el churo”. Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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5. EL JUEGO DEL BALERO.

5.1 Objetivo.

Fortalecer la coordinacion motriz a través de movimientos corporales y la rapidez habilidad
y agilidad mediante el sentido de la observacién y el tacto.

5.2 Descripcion.

Crear un espacio ludico donde se pueda jugar, los participantes que realizaran dicha
actividad denominada juego del balero, lo pueden realizar de forma individual y/o
colectiva; el participante debe tomar una distancia prudencial de los otros ubicandose en
linea horizontal o circular, y eI desarrollo Qe dicho juego es el siguiente: el participante
coge el balero con la mano derecha o ert!-l quierda si fues‘b el caso, luego se toma la
copa del balero y se le inserta en el palo dole un |mpulso hacia arriba con el dedo
pulgar y con la relacion ca efecto, mientras que los demas dedos sostienen en forma
de empufiadura intentando insertar nuevamente la %pa en el palo y de manera
consecutiva y asi se logra realizar este juego del balero.

Pt
e

Los demas partlc:lpﬁes seran quienes deban seguir el mismo desarrollo del juego
contabilizando mentalmente los respectivos puntos, quien logre mas insertes en el palo
sera quien gane el juego.
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5.3 Participantes.

Esta actividad denominado el juego del balero puede jugar con 1 a manera de distraccion
y de (2 a 10) participantes en forma de recreacion colectiva, se practica con diferentes

variaciones, como resultado el ganador sera quien mayor cantidad inserte la copa en el
palo.

5.4 Reglas del juego.

» Los participantes deben poseer una balero propio o prestado

+ Los participantes deben estar a distancia en circulo o linea vertical.

» El primer concursante sera quien de la pauta para el inicio del juego

» Los participantes contaran mentalmente los insertes de la copa en el balero.

» Eltriunfador o ganador es quie ‘inserte la mayor cantidad de veces la copa en
el palo del balero. :

5.5 Recursos /Materiales que se requieren.

* Recurso humano (participantes)

+ Recurso material (balero, piola o lana ajustada a la copa del balero)
» Espacio ludico. (espacio abierto).

5.6 Resultados obtenidos.
7

El juego del balero ayuda a fortalecer la psicomotricidad fina y gruesa, ademas crea
un ambiente afectivo'y socioemocional aceptando normas y reglas.

e

31



5.7 Grafico o Dibujo aplicado en los estudiantes de
Cecib “Isla Santa Maria”.

Aplicacion del juego tradicional del balero
r, Thof liak ™% r | 557

Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional del balero
Julio 2011. Tomada por Hamilton Ortiz y Mayra Noguera
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6. EL JUEGO DEL TROMPO

6.1 Objetivo.

Mejorar la coordinacién viso-motora, a través de la motricidad fina y gruesa para
desarrollar la percepcion visual y sensorial.

6.2 Descripcion.

Para realizar esta actividad denominada el jueg los trompos de igual manera se debe
tener un espacio ludico donde el o los e , dibujan un circulo “bomba” y donde los
ninos pondran 1 trompo o 2 segun se ida, posterloi“mente los participantes se dirigiran a
una distancia de 1m a 1,50 cm. y se pondran frente a la bomba trazando una linea horizontal
que sera la linea base.

A continuacion los participantes enrollaran al trompo con la piola o lana, hasta una superficie
determinada y con un ligero movimiento de la mano de adelante hacia atras y tomando
impulso lo mas fuerte que se pue&acia delante y halandole la piola se desenrolla la piola,
el trompo cae en la superficie de la bomba haciéndol J irar muy rapidamente en su propio
eje.

Posteriormente los participantes d&Aer al trompo mientras esta bailando y
seguidamente darle con fuerza al o ompo que esta dentro de la bomba con el objetivo de

sacarlo del circulo sin importar que al momento del impacto deje de bailar si logra salir el
trompo del circulo el participante gana el trompo. De igual manera seguiran el mismo
desarrollo los otros participantes dando como resultado como ganador la persona que saque
mas trompos.

33



6.3 Participantes.

Esta actividad denominada el juego del trompo se puede jugar 1 a manera de distracciéon
y de (2 a 10) o mas participantes en forma de recreacion colectiva, en donde se pone en
practica diferentes variaciones del juego, como resultado obtenido el ganador sera quien
mayor cantidad de trompos saque.

6.4 Reglas del juego..

Los participantes deben poseer trompos que sean propios.

Los participantes deben dibujar una circunferencia o bomba en la tierra.
Deberan poner una cantidad determinada de trompos dentro del circulo.
Trazaran un linea vertical que sera la linea base o de partida.

El primer concursante sera elegido por los participantes.

El trompo debe dar el golpe en la tierra y girar en-su propio eje.

El participante debe coger al trompo mientras esta girando.

El trompo debe golpear al otro frompo mientras esta girando.

El trompo que se intenta sacar debe salir de la Circunferencia.

Si el trompo queda en la circunferencia el participante tendra otro trompo para
seguir jugando.

Los participantes pierden el turno si no gira el trompo y si quedan los dos trompos en
la circunferencia.

El triunfador o ganador es quien saca mas trompos.

6.5 Recursos /Materiales que se requieren

* Recurso humano (participantes)
* Recurso material (trompo y clavo, piola o lana)
» Espacio ludico. (espacio abierto).

6.6 Resultados obtenidos.

El juego del trompo mejora la eoordinacion viso-motora, ademas fortalece la motricidad fina

y gruesa creando un ambiente afectivo y socioemocional aceptando normas y reglas.
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6.7 Grafico o Dibujo aplicados en Cecib
“Sumak Wawa”.

Aplicacién del juego tradicional del trompo

Imagen: Estudiantes del Cecib Sumak Wawa aplicando el juego tradicional del trompo.
Julio 2011. Tomada por Hamilton Ortiz y Mayra Noguera
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7. EL JUEGO DE LOS ENCOSTALADOS

7.1 Objetivo.

Fortalecer el equilibrio y la agilidad del estudiante a través de la comprensiéon del
lenguaje; desplazamiento y coordinacion de movimientos corporales.

7.2 Descripcion.

Para realizar esta activid da | ( ;‘ ‘- a te sera quien dara las
respectivas instrucciones, a los qﬂ‘npeh ofes, SE omara una d| ancia considerable de 2
m. a 3m.y dos estudiantes se-colocaran de frent al docente con una distancia de 5 m. que

entregar el costalillo a otro participante quien seguira las mismas instrucciones, siendo los

ganadores quienes vayan mas rapido o empleen menos tiempo.
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7.3 Participantes.

En este juego denominado juego de los encostalados es de competencia y se puede
jugar de 2 a 10 o mas participantes tomando en cuenta la terminacion de un numero par.
Se pone en practica diferentes variaciones al juego y no posee apuesta alguna.

7.4 Reglas del juego.

+ Los participantes deben poseer costalillos.

* Los participantes deben partir de una linea base de salida o meta.

* Los participantes deben estar en igualdad numérica de jugadores.

* Los participantes deberan ingresar dentro del costalillo.

* Los participantes deberan partir a un solo conteo.

* Los participantes si caen al cofrer deberan pararse nuevamente y seguir.

« Debe existir un punto de referencia para girar y retornar al punto de salida.

* Los participantes deben seguir los pasos indicados hasta que todos hayan participado.
* Los triunfadores o ganadores seran quienes empleen menos tiempo.

7.5 Recursos /Materiales que se requieren.

* Recurso humano (participantes)
* Recurso material (costalillo)
« Espacio ludico. (espacio abierto).

7.6 Resultados obtenidos.

El juego de los encostalados ayuda a fortalecer la psicomotricidad, como es la motricidad
fina y gruesa, ademas crea un ambiente afectivo y socioemocional.
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7.7 Grafico o Dibujo aplicado en el Cecib
“Sumak Wawa”.

Aplicacién del juego tradicional de los encostalados
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Imagen: Estudiantes del Cecib Sumak Wawa aplicando el juego tradicional de los encostalados
Julio 2011. Tomada por Hamilton Ortiz y Mayra Noguera
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8. EL JUEGO DE LAS PLANCHAS

8.1 Objetivo.

Estimular la expresion verbal, discriminacion tactil y la coordinacion viso-motora individual
a traves de la percepcion visual y la creatividad.

8.2 Descripcion.

Para realizar esta actividad denominada el juego de las planchas se debe tener un espacio
ludico donde el o los estudiantes, dibujan un circulo o “bomba” en la superficie de la tierra y
donde los participantes pondran moned varias denominaciones de 1, 5, 10 y 25
centavos, posteriormente los participant jgen a una distanciade 1 a2 m. y se pondran
de frente al circulo trazando una linea cofy un palo, piedra o a su vez con el zapato siendo la
linea base. T

[
Con una moneda de mayor peso.p-f'rg s

‘vez con una ficha de plomo elaborada
' con un I|gero movimiento de Ia mano de

lo mas cerca posible a la bomba, de ig Ios siguientes participantes desarrollan la
misma actividad, el turno del S|gwentefp Bl qwen tenga menos distancia a la
bomba.

El juego consiste en que el participante |
intentar sacarla dandole un golpe certe

e sacar la cantidad de veces del valor que
entavos tendra que sacarse (5veces)y

denominacion se la pondra nuevament
la moneda tenga, en el caso de una mo
asi sucesivamente.

Si el participante ha sacado una moneda confifitia su turno, con la oportunidad también de
golpear a la moneda de su compariero y dar muerte al contrincante y tener mas posibilidad de
ganar, si no pudo sacar moneda alguna pasara el turno al siguiente participante dando como
resultado el ganador la persona que saque mas monedas.
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8.3 Elaboracion de la ficha de forma artesanal.

Se coge el plomo de una bateria de carro, y seguidamente se introduce el plomo en una lata
de sardina se pone al fuego hasta que se trasforme en liquido o se derrita, dicho liquido, se
pondra en el interior de una tapa de cola que sea también de lata y se espera unos 20
minutos hasta que de una consistencia dura, posteriormente para sacarla se le da un golpe
a la moldura con el piso saliendo de forma rapida la ficha para jugar a las planchas.

8.4 Participantes.

En este juego denominado juego de las planchas es de competencia sana y se puede jugar
(2 a 4 hasta 6), poniendose en practica diferentes variaciones en el juego.

8.5 Reglas del juego.

* Los participantes deben poseer sus propias monedas.

» Los participantes deben dibujar una circunferencia o bomba en la tierra.
* Deberan poner monedas las mismas que seran pisadas o hundidas.

« Trazaran un linea vertical que sera la linea base o de partida.

» El primer concursante sera elegido por los participantes.

« Elturno real del juego sera quien menos distancia tenga del circulo.

+ La ficha debe golpear a la moneda intentando sacarla.

» La moneda debe salir fuera de la circunferencia.

+ Eltriunfador o ganador es quien saca mas monedas.

8.6 Recursos /Materiales que se requieren.
* Recurso humano (participantes)

» Recurso material (fichas, monedas, palo)
+ Espacio ludico. (espacio abierto).
8.7 Resultados obtenidos.

El juego de la Planchas ayuda a fortalecer la discriminacién y coordinaciom visual, ademas
mejora la psicomotricidad fina y gruesa creando un ambiente afectivo y socioemocional.
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8.8 Grafico o Dibujo aplicado en los estudiantes del
Cecib “Isla Santa Maria”

Aplicacién del juego tradicional de las planchas
b A b S e

Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional de las planchas
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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9. EL JUEGO DE SAN BENDITO

9.1 Objetivo.

Fortalecer la comprension y la expresion de lenguaje estimulando el conocimiento del
esquema corporal para mejorar la discriminacion auditiva y la interaccion social.

9.2 Descripcion.

Crear un espacio ludico donde an lizaran dicha actividad
denominada juego del San Benditosla 3¢ : colectiva ya que los nifos
para dar comienzo al juego debe s Struccio el docente o de la persona que
sepa mas de dicho juego -

personaje que va a hacer de
San Bendito (mama) y de ig G demas mtegrantes del juego
buscan rapidamente donde pu

los brazos a sujetados tan fuertent - objeti separarse uno del otro.

a los hijos de San Bendita ma). diablo sera llevarse a los hijos de San Bendito
uno a uno ofreciéndoles di nte
cual los nifios responderan j

a fuerza halando de un lado hacia
a la posibilidad que exista mientras

El diablo opta por la pesibi
otro, con el proposito
que los nifios entrelazac
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“San Bendito, San Bendito, me coge el d| Di
“San Bendito, San Be dlto me coge gl dia
“San Bendito, San
“San Bendito, Sar

Mientras que San Bendito (ma - sus hijos emprendera carrera
para sacar corrlendo aI dlabll mpi arles faltandole 1 0 2, y les

aleja mas lejos que la otra vez, y el
Bendito.

y que se cuiden unos a otros
diablito tendra mas oportunida

De igual manera se desarolla € ' g oSehijos de San Bendito se hayan
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9.3 Participantes.

En este juego denominado juego del San Bendito se lo puede desarrollar a manera de
distraccion y no de competencia se puede jugar (4 hasta 10) o mas participantes ademas en
este juego puede existir variaciones determinadas por el docen el juego tomando

9.4 Reglas del juego.

* Los participantes deben dé
* Los participantes deben des

» Los participantes deben estarise
+ Los participantes deben sujetarse

Sual y auditiva, desarrolla
sa creando un ambiente
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9.7 Grafico o Dibujo aplicado en Cecib
“Isla Santa Maria”.

Aplicaciéon del juego tradicional del San Bendito

R

) . - s, | ., | & i " e & .I"
Imagen: Estudiantes del Cecib Isla Santa Maria aplicando el juego tradicional del San Bendito
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz.
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10. EL JUEGO DEL LOBO FEROZ

10.1 Objetivo

Fortalecer la percepcién viso-motora y el esquema corporal para desarrollar la ubicaciéon
espacial y sensorial en el estudiante que debera desplazarse libremente en el espacio
ludico con el fin de fortalecer el desarrollo fisico.

10.2 Descripcion.

Para realizar esta actividad denominada & a ' yZ sejdebe crear un espacio
Iudlco y los parhmpantes lo reallzaran de € a que Ios ninos daran

El desarrollo del juego esAa sigiente. & apedesignar al personaje que va a hacer
de lobo feroz, luego losidemas grante juego forman un circulo tomandose de las

manos unos a otros, con el @bjetivé d&-girar 'en fogma horaria o anti-horaria y mientras dan
la vuelta comienzan a cantar.
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Juguemos en el bosque
Hasta que el lobo esté
Si el lobo se aparece
Enteros nos comera

Juguemos en el bosque
Hasta que el lobo esté
Si el lobo se aparece
Enteros nos comera

Juguemos en el bosque
Hasta que el lobo esté
Si el lobo se aparece
Enteros nos comera

Juguemos en el bosque
Hasta que eFfobo es
Si el lobo se aparece
Enteros nos comera

Juguemos en el bosque
Hasta que el lobo esté
Si el lobo se aparece
Enteros nos comera

CANCION

preguntan los estudiantes
¢qué estas haciendo? Lobito
respuesta del lobito

Q q levantandome de la cama 1.

preguntan los estudiantes

oo ;qué estas haciendo? Lobito
po

: |m Sta del Lobito
iendome el pantaldn 2.

pregug 0$ estudiantes
¢ qQUE estag haciendo? Lobito

r respuesta del Lobito

paniefigome la camisa.

preguntan los estudiantes
¢ qué estas haciendo? Lobito
respuesta del Lobito
.poniéndome las medias y los zapatos

preguntan los estudiantes
;qué estas haciendo? Lobito
respuesta del Lobito
saliendo para comerlos.

Fuente: Simbaria Anderson, Cuascota Tania, 2011

El lobo sale corriendo de su escondite y los nifios se percatan del aviso del lobo y salen en
precipitada carrera sin direccion fija, el lobo feroz corre en persecucion de los nifios hasta
lograr coger “comerlo” a uno de los nifios que estaban formando un circulo. De esta misma
manera sigue repitiéndose el juego hasta que se los coma a todos los participantes.
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10.3 Participantes.

En este juego denominado juego del lobo feroz se lo puede desarrollar a manera de
distraccién colectiva, se puede jugar de (3 a 10) o mas participantes ademas en este
juego puede existir variaciones determinadas por el docente o guia del juego tomando a
consideraciéon que pueden variar lo§™ehitos.

@ "
10.4 Reglas del juego.
* Los participantes deben designaf“al lobit¢ ao
* Deben determinar un espacio laglico. @

» Los participantes deben formar"in circulo tomahdose de las

* Los participantes deben cantar la caneiép al dar lasVueltas.

* Los participantes deben hacerle la pregunta al [ol56

* Los participantes deben esperar resplestas gel lobo ™

* Ellobito debe salir de su escondite a coger a\los participahtes

* Los participantes deben perCatz del anunci@ del lobg i.corriendo.
* El estudiante se transforma de se instante ‘én N

10.5 Recursog /Materiales {qle se requieren.

* Recurso humano (participa
» Espacio ludico. (espacio abiertg).

10.6 Resultados obtenidos.

El juego del Lobo Feréz fortalece ladiscrimihdcio
desarrollar la ubicacién espacial y'sensorial en el esp
afectivo y socioemocional.

pauditiva, ayudando a
jdlico creando un ambiente
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10.7 Grafico o Dibujo aplicado en Cecib
“Sumak Wawa”.

n

Aplicacion del juego tradicional “El Lobo Feroz

Imagen: Estudiantes del Cecib Sumak Wawa aplicando el juego tradicional “El Lobo Feroz”
Julio 2011. Tomada por Mayra Noguera y Hamilton Ortiz
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CONCLUSIONES

Esta guia didactica desarrolla de forma practica y efectiva aspectos
fisioldgicos como son “integracion grupal, respeto mutuo y valorizacién de su
cultura.

La guia didactica crea un espacio de socializacion y de sana competencia
entre los estudiantes sin importar los afios de educacion basica, dejandonos
como ensefianza que no importa el ganar si no el inter actuar entre
companeros.

La presente guia didactica al ser aplicada en estudiantes de los segundos
afos de educacion basica, ya sea antes de ingresar a las aulas o en horas de
receso le ayudara a que el nifo este motivado al momento de ingresar a
clases, del mismo modo seran aplicados en los grados superiores y en los
afos consiguientes.

La experiencia de varios educadores indica que |la ensefianza de juegos y
actividades cooperativas, provoca un aumento en la aceptacion de las
diferencias entre los nifios y una relacion mas positiva entre pares.

Ademas la Psicologia tiene |la percepcién del nifio como un individuo capaz
de organizar su experiencia mediante el juego, por lo que su principal
actividad es: jugar.




RECOMENDACIONES PEDAGOGICAS
PARA EL USO DE LA GUIA

El docente tiene que capacitarse en la utilizacion de la guia didactica, ya que
el sera quien haga cumplir los lineamientos de los juegos tradicionales en la
institucién educativa.

El docente debe crear espacios ludicos e incentivar en los estudiantes a la
participacién creando un ambiente psicolégico entre ellos “motivacion,
seguridad, confianza y estabilidad emocional”

El docente debe concientizar en los estudiantes, padres de familia el valor
histérico de los juegos tradicionales, con el objeto de fortalecer su practica en
los diferentes espacios culturales, sociales, ya sea en la institucion,
comunidades, barrios, o fiestas patronales del de jurisdiccion.

El docente debe adecuar el espacio ludico para una mejor ensefianza
aprendizaje del nifio utilizando colores que llame la atencion al estudiante.

El docente debe conocer el manejo del material didactico con el fin de evitar la
confusion del estudiante.
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