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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion efectia un andlisis de los juegos tradicionales en el
aprovechamiento del tiempo libre de 70 estudiantes de segundo de bachillerato paralelos
A(20), B(24), C(26) de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba, con el objetivo de
rescatar varios juegos populares y tradicionales que hoy en dia se practican con menor
frecuencia, para el desarrollo del estudio se aplica una metodologia con un enfoque
cuantitativo y cualitativo puesto que integra datos numéricos estadisticos y cualidades de los
juegos, con respecto al tipo de investigacion es exploratorio y Cuasi experimental. Para
obtener informacion relevante y dar cumplimiento a cada uno de los objetivos se aplica una
encuesta, la misma que contiene 15 preguntas respecto al tema, los resultados de la encuesta
muestran que en la actualidad los estudiantes ya no practican ciertos juegos tradicionales,
ellos prefieren dedicar su tiempo libre a las actividades sedentarias relacionadas con el uso de
internet, videojuegos Y television. Considerando todos estos aspectos, se plantea una guia de
juegos tradicionales, en la que se detallan varias actividades que permiten a los estudiantes
salir de su zona de confort y aprovechar su tiempo libre, contribuyendo a mejorar la salud
fisica, mental y sobre todo a prevenir ciertas enfermedades. Finalmente, se concluye que es
necesario la difusion de juegos tradicionales en la institucion tomando en cuenta la
adecuacion de ciertos espacios que generen un bienestar a los estudiantes, se recomienda una
introduccidn progresiva de los juegos tradicionales en el espacio educativo de los estudiantes,
la ejecucion de la guia y la socializacién con todo el personal que forma parte de la

institucion.

Palabras claves: Juegos, tradicion, aprovechar, tiempo libre, jovenes, bachillerato, unidad

educativa.



Abstract

The following research work makes an analysis of the traditional games in the use of
leisure time of 70 students of second year of high school classes A(20), B(24), C(26) of
the Educational Unit Nicanor Larrea of Riobamba. The objective is to rescue several
popular and traditional games that are no longer practiced pretty often. In order to the
develop the study, a methodology with a quantitative and qualitative approach is applied
since it integrates statistical numerical data and qualities of the games. The type of
research 1s exploratory and Quasi-experimental. To obtain relevant information and
comply with each of the objectives, a survey is applied, which contains 15 questions on
the subject, the survey results show that currently students no longer play certain
traditional games, they prefer to devote their free time to sedentary activities related to
the use of internet, video games and television. Considering all these aspects, a guide of
traditional games is proposed, detailing several activities that allow students to get out of
their comfort zone and take advantage of their free time, contributing to improve physical
and mental health and above all to prevent certain diseases. Finally, it is concluded that it
1s necessary the diffusion of traditional games in the institution taking into account the
adequacy of certain spaces that generate a welfare to the students, it is recommended a
progressive introduction of traditional games in the educational space of the students, the
execution of the guide and the socialization with all the personnel that is part of the

mstitution.

Keywords: Games, tradition, take advantage, free time, youth, high school, educational

unit.

Mgs. Hugo Solis Viteri
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0603450438



CAPITULO |

1.1. INTRODUCCION

La presente investigacion aborda la teméatica de los juegos tradicionales en el
aprovechamiento del tiempo libre de estudiantes de bachillerato. Este fue desarrollado en la
Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba. Para este estudio se tomé como muestra 70
estudiantes de Segundo afio de bachillerato general unificado con sus 3 paralelos paralelo A
con 20, paralelo C con 24 y el paralelo C con 26 estudiantes. Las variables de estudio son:
“juegos tradicionales” siendo esta la variable independiente y “aprovechamiento del tiempo

libre” siendo la variable dependiente.

De acuerdo a los antecedentes investigativos revisados se ha evidenciado que la
problemaética en el sistema educativo se debe a que los juegos tradicionales se van perdiendo
poco a poco por la invasion de la tecnologia y falta de tiempo para compartir los juegos en
familia. Asi mismo mencionan que estas actividades recreativas significan un aporte al
tiempo disponible que poseen los estudiantes y concluyendo que resulta importante que
fomentar la ejecucion de actividades de recreacién durante el tiempo libre para ser
aprovechado de manera positiva y de esta manera su calidad de vida mejore.

La metodologia de investigacion es de relevancia sociocultural ya que se analiza la
funcion del rescate de los juegos tradicionales dentro del contexto educativo, beneficiando
directamente a los estudiantes de la Unidad de Educacion en estudio del presente trabajo de
titulacion, involucrando a docentes, autoridades y padres. Ademas, la informacion obtenida
serd un aporte importante para las instituciones educativas en general en el rescate de los

juegos.

La investigacion realizada es de corte transversal y tiene un enfoque cuali-cuantitativo
ya que se investiga el aporte de los juegos tradicionales a la Unidad Educativa Nicanor
Larrea, asi también se cuantifica como este ayuda al aprovechamiento del tiempo libre en los
jovenes de bachillerato, la metodologia cuantitativa ayuda en la examinacion de los datos de

manera numérica, mientras tanto el cualitativo ayuda a la descripcion de las cualidades.
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Tomando en cuenta los resultados de la investigacion se plantea una guia de juegos
tradicionales para el aprovechamiento de tiempo de los estudiantes.

Con este predmbulo a continuacion se presenta el esquema o estructura del presente
trabajo, que estd enmarcado en la normativa de la direccion de posgrado de la Universidad

Nacional de Chimborazo.

En el Capitulo I que es la Problematizacion, se encuentran aspectos como la situacion
problemética, la formulacion del problema y preguntas cientificas, que son el punto de
partida para el planteamiento de los objetivos.

En el Capitulo Il que es el Marco Teorico, se realiza un analisis de las diferentes
teorias realizadas por multiples autores, lo que permiten tener una base tedrica que ayude a
desarrollar la presente investigacion.

El Capitulo Ill Disefio Metodoldgico, reune aspectos como enfoque, disefio, tipo y
nivel de la investigacion, también se encuentra las técnicas e instrumentos que serviran para
recolectar los datos los mismos que serviran como punto de partida en la realizacion de la
propuesta metodoldgica.

El Capitulo IV se encuentra el Andlisis y la Interpretacion de los Datos, en este
capitulo se encuentra la tabulacion, graficacion, analisis e interpretacion de los datos
obtenidos de los instrumentos disefiados.

En el Capitulo V, se dara a conocer la propuesta que se trata de una guia de juegos
tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre, la misma que servira para futuros
investigadores

El capitulo VI, contiene las conclusiones y recomendaciones y para finalizar se
observan la bibliografia y anexos.
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1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Contextualizacion Macro

A nivel internacional los juegos tradicionales son la esencia de los pueblos mismos
que se han transmitido de generacion en generacion. Segun Rodriguez, Olivera y Navarro
(2019) el juego tradicional mas practicado en Portugal es el juego de malla, ademas
argumentan que es una de las expresiones culturales mas importantes de este pais y que este

juego se han venido practicando desde épocas antiguas.

Por otra parte, Jiménez (2019) en su obra titulada “Retrospectiva histérica del juego y
deporte tradicional a través de la cultura segoviana” dan a conocer los juegos tradicionales
que se practicaban en Espafia especificamente en la cultura Segoviana. Mencionan que adn
hay quienes recuerdan como los méas jovenes trepaban a la cucafa, las tradicionales carreras
de sacos, el juego de la chirumba y saltar a la soga. Otro de los juegos mencionados es cintas
y aros, lanzando la barra castellana, corriendo al cantaro, tirando al chito, saltando a la
molinera, a los bolos o a la calva, carreras de burros y de Blases y jugar a la pelota; juegos

que eran disfrutados tanto por los jévenes y menos jovenes.

Garcia (2020) expresa que cada nacion practica juegos propios de su regién de
acuerdo a su cultura. Asi tenemos en Francia el juego de la corde a sauter (salto de cuerda),
en Alemania la petanca y el juego de tiro de la soga o cuerda. Jugando al corro y el manteo
del pelele son juegos tradicionales en Bélgica. En Esparfia los juegos populares son el juego
de la llave, la tuta o tanga (chito) y calva. Por otro lado, en Finlandia un juego popular es la

rayuela. Finalmente, en Holanda y Rumania se practica el juego de los Zancos.

Contextualizacion meso

A nivel latinoamericano Callisaya (2020) manifiesta que en Bolivia las preferencias
de juegos tradicionales practicados se dividen segun sexo; los nifios tienden a inclinarse por
juegos tales como el papagayo, el trompo, las bolitas. Por otro lado, las nifias se inclinan
gallinita ciega, las mufiecas, liga-liga, saltar la cuerda, entre otras. Es decir, los juegos

mencionados son los que mas se practican en este pais y por ende los que se encuentran
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rescatados y que, desde sus inicios en la cultura indigena, tuvo una gran acogida, al punto de

ser reconocido de esta manera a nivel internacional.

Mientras tanto en Colombia los juegos tradicionales méas rescatados de este pais es el
trompo se practica en casi toda la region de Colombia, también se practican carrera en
costales, salta la cuerda, catapiz, entre los mas comunes ya que existen muchos mas. Ademas,
los juegos tradicionales ayudan en el desarrollo y la adquisicion de ciertas habilidades,
destrezas, competencias sociales y en el estimulo del razonamiento l6gico, el equilibrio, el

desarrollo motor y la capacidad de relacionarse con los compafieros (Gomez, 2021).

Contextualizacion micro

A nivel nacional, Guaman (2021) menciona que en el oriente del Ecuador se practican
juegos tradicionales como perinola, el calvo, cuatro esquinas, el juego del marro, tserentsere
(trompo), iwianchi (diablo escondido), los atracones, la raya y el cinturén escondido.
Ademas, indica que diferentes organismos del estado ecuatoriano promueven estos juegos
mediante eventos de caracter cultural. Por otra parte, Guashpa (2019) indica que los juegos
tradicionales practicados en la parroquia Flores en Riobamba son la cebolla, lace de cuy, palo
encebado, carrera de coche de madera, salta la soga y carrera de sacos, vistos mas a menudo
en las fiestas tradicionales llevados a cabo por indigenas.

Asi mismo, existen trabajos de grado relacionados con el tema propuesto como es la
investigacion de Polo, Acosta y Osorio (2019) en la que desarrollan una propuesta con base
en el uso de los juegos tradicionales, a fin de fomentar el uso adecuado del tiempo libre de
estudiante del municipio de Chima, Cordoba. La metodologia utilizada fue critico social,
investigacién documentada, descriptiva y de campo. Los autores concluyeron que los
estudiantes hacen mal uso de su tiempo libre y que una de las mejores estrategias para lograr
cambios en sus habitos comportamentales es mediante actividades disefiadas y planeadas para

ser abordadas con juegos tradicionales (Polo, Acosta , & Osorio, 2019).

Como se puede observar cada region practican juegos tradicionales que han perdurado
a través del tiempo a pesar de la tecnologia y las nuevas formas de vida del ser humano estos

juegos se han considerado fundamentales en nuestras vidas ya que son un medio para conocer
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mas sobre las raices culturales de las diferentes regiones como sus costumbres, tradiciones y
sus juegos tradicionales que practican ademas estd comprobado segun estudios que los juegos
tradicionales nos ofrecen beneficios a socializarse, ganar confianza, impulsa la vision
espacial o el equilibrio, mejora la psicomotricidad ademas ayuda a desarrollar habilidades

motoras béasicas, y a promover una vida mas activa.

Arbol de problemas

Tabla 1.

Arbol de problemas

1%]
48 Sedentarismo Confinamiento Afectaciéon de la salud Malos Hdbitos en
Q obligatorio mental y emocional su vida cotidiana
L

Problema Inadecuado uso del tiempo libre
12} .
O . - Poco desarrollo de Ausencia de la
3 Excesivo uso de Deficiente ’
o) , . capacidades cultura sobre el
O la tecnologia desarrollo motriz T ) i i

orgdnicas motrices fiempo libre.

Elaborado por: Tenezaca, I. 2022,

Andlisis critico

El inadecuado uso del tiempo libre en los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Nicanor Larrea de la ciudad de Riobamba se debe al excesivo uso de la tecnologia,
los jovenes pueden pasar horas usando estas herramientas sin ningun tipo de regulacion lo
que genera sedentarismo y ademas trastornos como irritacion, aumento de la agresividad e

inseguridad. Otra consecuencia es un deficiente desarrollo motriz provocando disfunciones
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en el aparato locomotor pudiendo producirse limitaciones de desplazamiento, posturales o de

coordinacion del movimiento del cuerpo.

También el inadecuado uso del tiempo libre causa poco desarrollo de capacidades
organicas motrices lo cual provoca que el joven tenga una mala flexibilidad, velocidad,
resistencia y fuerza, lo cual acarrea efectos como afectacion en la salud mental y emocional
como problemas en su estado de animo, trastornos emocionales, trastornos de ansiedad,
depresidn entre otras. Por otro lado, el inadecuado uso del tiempo libre causa una ausencia de
la cultura sobre el tiempo libre es decir el joven no tendra la capacidad de disfrutar de manera
plena y diversificada de las alternativas que la sociedad ofrece, a partir de esto causa o genera
malos habitos en su vida cotidiana como pasar mucho tiempo en redes sociales, al frente de
un aparato tecnolégico etc.

Delimitacion

Delimitacion de Contenido

Campo: Actividad Fisica

Area: Educacion Fisica

Aspecto: Los juegos tradicionales.

Delimitacion Espacial:

La presente investigacion se realizd en la Provincia de Chimborazo, Cantén
Riobamba, en la Unidad Educativa Nicanor Larrea.

Delimitaciéon Temporal:

El periodo de investigacién comprende desde el mes de enero 2022 al mes de julio del
2022,

Formulacion del problema

¢ Como rescatar los juegos tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre

de los estudiantes de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba?
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1.3. JUSTIFICACION

Este estudio se centra en rescatar los juegos tradicionales como practica para uso
apropiado del tiempo disponible teniendo como beneficiarios a los estudiantes de bachillerato
de la Unidad Educativa Nicanor Larrea. Este es relevante pues se ha evidenciado un bajo
rendimiento en los alumnos por no aprovechar su tiempo libre. Ademas, el estrés académico,
incapacidad para asumir tareas interesantes por no tener tiempo para ello, burnout o la
pérdida de objetivos son algunas de las secuelas que la falta de organizacion puede tener

sobre la vida de los estudiantes.

La investigacion es importante ya que los juegos tradicionales son considerados
como una herramienta adecuada para el alumno ayudando a potenciar destrezas y habilidades
atiles en distintas areas; ayudan al estudiante a socializar y ganar confianza, impulsan la
vision espacial o el equilibrio y mejoran la psicomotricidad. Cabe destacar que en los ultimos
tiempos se ha venido perdiendo la practica y la esencia de estas actividades y méas con el
confinamiento por la pandemia por Covid-19, por eso se busca la necesidad de realizar el
trabajo de estas caracteristicas con el proposito de rescatar e involucrar a los estudiantes a que
sigan practicando estos juegos populares o también conocidos como tradicionales.

Entre los beneficios que se derivan del estudio estan principalmente que los alumnos
pueden hacer un uso positivo del tiempo disponible que poseen mediante la préctica de
actividades que favorezcan a su desarrollo fisico mental y emocional, otro de los beneficio
rescatar los juegos tradicionales que con el pasar de tiempo y con la nueva modernidad estan
siendo remplazados por aparatos tecnoldgicos, a nivel profesional se pondran en préactica los
conocimientos adquiridos en la licenciatura, con énfasis en la mencion de la misma que es la
inclusion educativa y atencion a la diversidad, mas adn al disefiar estrategias con utilidad
metodoldgica e implicaciones practicas, al poder ser replicables en otras instituciones

educativas.

La investigacion presenta factibilidad, puesto que se posee el permiso para la
aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos a las personas que forman parte del
estudio, finalmente es original porque es producto de la inspiracion del autor, realizando

busqueda de algunos estudios en esta institucion se llego a la conclusion de que no existe otro
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trabajo igual o parecido con respecto al tema planteado, por lo que se declara la originalidad

de este trabajo.

Preguntas directrices

e ;Qué juegos tradicionales se practican en la Unidad educativa Nicanor Larrea de

Riobamba?

e (Queé actividades realizan en su tiempo libre los estudiantes de la Unidad Educativa

Nicanor Larrea de la ciudad de Riobamba?

e ;Que alternativas se pueden proponer como solucion frente a la problemética encontrada?

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Obijetivo general

e Rescatar los juegos tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre de estudiantes

de bachillerato de la unidad educativa Nicanor Larrea de Riobamba.

1.4.2. Objetivos especificos

e Determinar los juegos tradicionales que practican los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba en la utilizacion del tiempo libre.

e Proponer los juegos tradicionales practicables para el aprovechamiento del tiempo libre

de estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba.

e Aplicar la guia de juegos tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre de

estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba.
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CAPITULO 1

2.1. MARCO TEORICO

2.2. Antecedentes investigativos

A continuacion, se observa articulos, tesis e investigaciones similares al tema a
desarrollar:

Mufoz, Lavega, Pic, Sdez y Serna (2021) buscaron analizar como el juego motor
tiene efecto sobre las emociones en una fase de adquisicién de conciencia emocional, esto en
estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria ESO y de bachillerato. Realizaron analisis
estadisticos identificando diferencias significativas en las intensidades emocionales al
considerar el tipo de relaciones motrices y el género. Concluyeron que los juegos
tradicionales son un instrumento que resulta interesante para los docentes de educacion fisica,

ayudando a potenciar el desarrollo de las competencias motrices y socioemocionales.

Asi mismo, Budnyk, et. al. (2020) en su investigacion destacan el problema del
tiempo libre y el ocio de los alumnos en condiciones de globalizacion cambios y una nueva
realidad sociocultural. Evaluaron personas de 12 a 15 afios que viven en los Carpatos
ucranianos y polacos. Como resultado de la investigacion, se ha manifestado el interés de los
adolescentes por actividades pasivas: escuchar, ver programas de television y pasar el tiempo
libre frente a una pantalla de computadora, en particular en redes sociales. Se ha probado que
la organizacion del ocio significativo en los escolares de ambos paises se caracteriza por el

predominio del aspecto emocional sobre el informativo.

También Ken, Kovacheva y Kabaivanov (2018) estudiaron el uso del tiempo libre por
parte de jovenes de 15 a 29 afios en los paises arabes mediterraneos. Encontraron algunas
divisiones familiares en el uso del tiempo libre del grupo de edad, por clase social y género.
Sin embargo, la evidencia también revel0 algunas caracteristicas especificas de la region: a
saber, que para muchos jovenes el tiempo libre estd menos separado del resto de la vida que
en las sociedades occidentales, el trabajo y el juego se fusionan con frecuencia, y la
participacion religiosa y politica a veces es fundamental en paquetes de actividades de tiempo

libre de los jovenes.
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En Colombia, Acevedo (2020) en su tesis aborda el tema del juego y la recreacion
para el aprovechamiento del tiempo libre en tiempos de cuarentena. Esta investigacion tuvo
como objetivo realizar un andlisis de la experiencia motriz en relacion con el juego en
actividades extracurriculares en tiempos de pandemia, esto mediante la sistematizacién de la
experiencia. La investigacion dejo como resultado diversas actividades que pueden realizarse
de manera virtual como presencial generando espacios de diversion. Se sent6 un precedente

que permitira afrontar a futuro retos como lo fue la pandemia por Covid-19.

Por otro lado, en Perd, Hinostroza (2016) en su trabajo de titulacion busco determinar
la relacion que existe entre la convivencia intercultural en estudiantes y los juegos
tradicionales como estrategia didactica. El trabajo fue de tipo cuantitativo, de nivel
correlacional. Se analiz6 15 estudiantes, aplicando una lista de cotejo con el objetivo de
evaluar la convivencia intercultural. Se determind que los juegos que practican son los juegos

complementarios, los juegos de mejoramiento y juegos cognoscitivos.

En México, Gonzélez (2016) realizd un estudio con adolescentes en Guardalavaca
identificando que estos tienen una inminente necesidad recreativa. Se realiz6 un diagndstico
de las necesidades e intereses recreativos y del uso correcto del tiempo libre incidiendo en la
formacion integral. Actividades como festivales deportivos-recreativos, juegos pasivos y
encuentros deportivos, ciclo turismo, caminata, entre otras, fueron desarrolladas durante la
investigacion, valorando su efectividad. Se obtuvieron resultados positivos pues la
participacion de los adolescentes se incrementd, se desarrollaron valores y se observo un

aumento del conocimiento historico de la ciudad (Gonzélez, 2016).

Casquete (2021) en su trabajo propone la elaboracion de un programa de actividades
fisicas y recreativas para el uso adecuado del tiempo libre de adolescentes de 11 a 12 afios y
nifios entre 9 y 10 afos de la ciudad de Guayaquil. Se practicaron juegos como el beisbol,
boxeo ciego, juego de relevos, entre otros. La metodologia que se empled fue el metodo
criterio de expertos. Se elabordé un programa que fue valorado por 21 expertos en sus
diferentes ambitos (etapas, fases y acciones), demostrandose la pertinencia del programa y su

aplicabilidad a la realidad estudiantil.
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Zapata (2016) en su tesis buscO determinar si el desarrollo de actividades
recreacionales aporta positivamente en estudiantes de la Unidad Educativa 14 de julio en
Latacunga. El autor concluy6 que las actividades recreativas aportan al aprovechamiento del
tiempo libre del alumnado por lo que resulta importante fomentar la préctica de estas a fin de

que el tiempo libre sea aprovechado y mejorar su calidad de vida.

Guaillas (2016) en su trabajo investigativo se enfocd en las estrategias para rescatar
los juegos tradicionales del pueblo Kichwa Saraguro Comunidad Tuncarta. La encuesta se
utilizd6 como instrumento de investigacion, los resultados demostraron que existe
desconocimiento por parte de los nifios y jovenes acerca de los juegos tradicionales y que no
existe una motivacion de su préactica por parte de padres ni maestros. El autor recomienda un

plan de capacitacion para la promocion de estos juegos.

Por otro lado, Calderon (2016) llevo a cabo un estudio en la ciudad de Ibarra con
estudiantes de tercero de bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN en el
que busco determinar como los estudiantes manejan su tiempo libre e indagar sobre la
realizacion de actividad fisica deportiva de dichos estudiantes. Los resultados determinaron
que existe una deficiente actividad fisica deportiva y que los estudiantes hacen mal uso de su
tiempo libre. Concluye que los estudiantes no disponen de un programa orientativo para la
practica de actividades fisicas-deportivas, por lo que se presenta una propuesta a fin de

generar una solucién viable y pertinente.

La tesis: Educacion fisica sostenible para el desarrollo de conductas motrices en
estudiantes universitarios tuvo como objetivo conocer el nivel de las capacidades organico
motrices de los estudiantes universitarios para desarrollar conciencia del comportamiento
motriz sostenible que posibilite modos de vida equilibrados y saludables. El disefio
metodoldgico fue transversal no experimental, se aplicé el método analitico, cientifico y
descriptivo, por medio de una bateria de prueba de capacidades que evalta velocidad,

fuerza, flexibilidad y resistencia. Dentro de la investigacion se refleja (Morales J. , 2015).

La tesis: La actividad fisica en la salud emocional tiene como objetivo determinar
la incidencia la actividad fisica en la salud emocional de los escolares de noveno y décimo

afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa José Joaquin de Olmedo de la
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ciudad de Ambato durante el periodo abril — agosto 2021, la investigacion tuvo como
proceso metodoldgico cuantitativo, ademas mide el nivel de salud mental en el estudiante
(Cuji, 2021).

Articulo: Efecto de un programa de salto con cuerda en el desarrollo de la fuerza
explosiva. La educacion fisica en los ultimos afios ha experimentado variaciones desde el
punto de vista de la planificacion. La manera en que se realizan los programas para
impartir la docencia esta haciendo més énfasis en el enfoque integrador. Lo que lleva a
mayor preparacion por parte del educador para que sus clases tengan mayor sentido e

integridad en las acciones planificadas. (Sandoval, Paz Viteri, & Lorenzo Bertheau, 2018)

2.3. Fundamentacion

2.3.1. Fundamentacion legal

= Constitucion de la republica

En la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) sefiala en el Art. 45.- El
Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el desarrollo de las nifias,
nifios y adolescentes y aseguraran el ejercicio pleno de sus derechos; se aplicara el principio

de su interés superior, y sus derechos prevaleceran sobre los de las demas personas.

Se debe mencionar que tienen derecho a su desarrollo integral los adolescentes, nifias,
nifios, mismo que se conoce como una etapa desarrollo, madurez y expansion del criterio
intelectual que posee, habilidades adquiridas y aspiraciones personales, mismas que en su
diario vivir se podran plasmar para contribuir con las necesidades de la sociedad.

e LaLeydel Deporte

Art. 2.- Para lo correspondiente a cultura fisica, deporte y actividades enfocadas en la

recreacion el estado se encarga de:
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Proteger, estimular, promover y coordinar las actividades fisicas, deportivas y de
recreacion de la poblacion ecuatoriana, asi como planificar, fomentar y desarrollar el deporte,

la educacion fisica y la recreacion.

Para que se permita masificar las actividades deben proveer los recursos econémicos e

infraestructura (Asamblea Nacional del Ecuador, 2015).

e Cddigo de la Nifiez y Adolescencia

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacién. — Con respecto a la educacion
bésica y media, se encarga de fortalecer los conocimientos y cualidades, importantes para:
Desenvolver la personalidad, talentos y la capacidad que posee el nifio o adolescente a

su mayor nivel, en un ambiente ladico (Asamblea Nacional del Ecuador, 2003).

e Declaraciones de los Derechos y Deberes del hombre

La Declaracion de los Derechos y Deberes del hombre del 26 de agosto de1789, en el
articulo 15 describe que toda persona tiene derecho a descanso, a una honesta recreacion y a
la oportunidad de emplear Gtilmente el tiempo libre, en beneficio de su mejoramiento

espiritual, cultural y fisico (Comision de derechos humanos, 1789).

La Declaracién Universal de los Derechos Humanos del 10 de diciembre de 1948,
establece en su articulo 2 que toda persona puede hacer uso del tiempo disponible de su dia a
dia, derecho al descanso, a realizar actividades laborales con tiempo limite y a disfrutar

vacaciones.
Dar a conocer mediante la participacion ciudadana, costumbres, tradiciones

ancestrales, en base a lo que se establece a nivel local, regional y nacional, con el fin que las

personas respeten las culturas y aspectos ancestrales. (Comision de derechos humanos, 1948).
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2.3.2. Fundamentacion filosofica

Los juegos tradicionales tienen un fundamento filoséfico dado que las actividades y
experiencias son técnicas adecuadas para la mejora del aprendizaje cultural esto a través del
juego tradicional, mismo que trae consigo grandes beneficios educativos, potenciando
habilidades y destrezas, ayudando a una mejor socializacion y mejora de la psicomotricidad
(Cacao, 2016).

Asi mismo Ayala (2016) quien menciona a Vygotsky, sefiala que existe historia
previa en lo que refiere al aprendizaje escolar, los estudiantes en su interaccion natural
adquieren estructuras y nociones cognitivas que mediante la ensefianza escolarizada
contintian desarrollandose. El juego es una herramienta mediante la cual se ofrece al joven la
oportunidad de apreciar y engrandecer su experiencia de vida, precisar su inteligencia y
voluntad, asi como tener conocimiento de sus potencialidades y limitaciones para realizar

determinadas actividades tales como los juegos tradicionales.

2.3.3. Fundamentacion epistemolégica

Los juegos tradicionales aplicaras de diversas maneras facilitan el aprendizaje, el
juego posibilita la obtencidn de conocimientos, permite la formacion de habitos y del caracter
de los jovenes, afirma su personalidad, interviene en el desarrollo de la imaginacion ademés

de enriquecer vinculos y manifestaciones sociales (Figueroa & Avila, 2022).

2.3.4. Fundamentacion pedagdgica

De acuerdo a Carrillo, Garcia , Avila, y Erazo (2020) recalcan y demuestran que el
juego como actividad placentera es importante para el logro de conocimientos. El juego libre
favorece el desarrollo integral del estudiante, este crece y aprende mejor, siendo el estudiante
autor de su desarrollo. Se espera que a traveés de los juegos el estudiante sea capaz de captar

la esencia del mensaje, de aplicarlo y aprenderlo.
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2.3.5. Fundamentacion sociologica

Los juegos tradicionales representan un recurso valioso para afianzarse culturalmente
desde edades tempranas, permitiendo un acercamiento del nifio y joven a su cultura, esto de
una manera ludica. Se logran en él vinculos socio-afectivos mismos que son de importancia
para su desarrollo como un miembro activo de la sociedad, con apego a sus rasgos culturales

permitiéndoles valorar su entorno social (Rosales, 2018).

Ademas, los juegos tradicionales o populares promueven las habilidades sociales de
nifios y adolescentes, puesto que la interaccion en grupo permite que estos aprendan a respeta
turnos, las normas de los juegos, también les permitird conocer y relacionarse con otras

personas instaurando o fortaleciendo lazos de amistad.

2.3.6. Fundamentacion axioldgica

Los juegos tradicionales han estado presentes desde el inicio de la existencia del
hombre, lo cual ha permitido integrar a la sociedad con su entorno, promulgando el valor del

juego limpio en todas las competencias recreativas y deportivas (Castro & Robles , 2018).
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2.4 Fundamentacion tedrica

2.4.1. Categorias fundamentales

Gréfico 1.

Categorias fundamentales

Variable

independiente

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Variable

dependiente
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2.4.2. Fundamentacion tedrica variable independiente.

Gréfico 2.

Fundamentacion tedrica variable independiente.

Actividad fisica

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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2.4.2.1. Juegos tradicionales

2.4.2.1.1. Definicion de juego, tradicién y juegos tradicionales

El juego

Segun Meque y Monserrat (2016) el juego es una actividad placentera que produce
satisfaccion emocional, en la que el infante recibe goce, diversion y satisfaccion de vivir. El
juego es una fuente de placer de bastantes diversas naturalezas, placer de generar, placer de
ser causa y ocasionar efectos, placer de hacer lo viable, placer por el desplazamiento. Por
otro lado Gallardo y Gallardo (2018) que citan a Diaz (2008) mencionan que
etimologicamente, el término juego viene de 2 vocablos del latin: iocus —i, que significa
broma, gracia, chiste o chaza, y ludus, —i, que significa diversién, juego. Principalmente, el

juego esta relacionado con la diversion, el goce, la recreacion fisica y la satisfaccion.

Tradicion

Se define tradiciébn como una costumbre que se viene practicando de generacion en
generacién, asi como ejecutar algin tipo de ritual o de seguir realizando algin tipo de
festividad como es el Pawkar raymi, carnaval, semana santa entre otras. En relacion con lo
anterior Morales (2017) recalca que la tradicion es una condicion humana estructural, esta
forma, los sujetos requieren referentes sobre quienes fueron sus antepasados para lograr
configurar el presente y para identificarse en la modernidad. Pero, ademas, la tradicion es
fruto de su entorno, debido a que es articulada histéricamente. De forma que la tradicion es

tanto una condicién estructural como una articulacién histérica.

Juegos tradicionales

Con respecto a los juegos tradicionales Sailema y Sailema (2018) sefialan, que el
juego representa un método de ensefianza, el cual es muy antiguo, era utilizado de manera
empirica en la comunidad primitiva para el desarrollo de habilidades de nifios y adolescentes
que ha futuro aprenderian formas de cazar, cultivar y otras actividades mismas que eran

transmitidas de generacion en generacion.
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Por otro lado, Najera y Bonilla (2019) sefialan que estos juegos se transmitieron
durante generaciones de forma oral, de adultos a nifios, fortaleciendo el vinculo interpersonal
y promoviendo los valores en las actividades deportivas y recreativas. El desarrollo de estas
actividades interviene en la formacién del caracter, la mejora de su motricidad, desarrollo de

su pensamiento l6gico mientras se divierten.

2.4.2.1.2. Origen de los juegos tradicionales

Alfaro (2016) sefiala que el origen de los juegos populares o tradicionales data desde
muchos afios atras. Méndez y Fernandez (2019) mencionan que el conocimiento del contexto
sociocultural en el que se desarrollaron los juegos antiguos puede permitir al alumnado una
mejor interpretacion de la historia y a conocer y valorar las costumbres y tradiciones de sus
antepasados. Asi también, Quishpi y Huamani (2016) indican que la cultura popular fue
representada durante afios por los juegos tradicionales los cuales fueron inventados por los

indigenas hace més de cuatrocientos afios.

Ademas, Prieto (2010) citado por Andrade (2020) menciona que la mayoria de los
autores sitdan el origen del juego en el juego animal evolucionando junto con el hombre a
una estructura superior integrada, a través de componentes utilitarios y creencias
representadas en forma de ritual en actividades trascendentales para el grupo, evolucionando
y formando parte finalmente de la cultura de los juegos tradicionales. En sintesis, se
considera que el juego existe a partir de tiempos bastante remotos, y que han ido
evolucionando lentamente, no obstante, ciertos juegos llamados clasicos o tradicionales se

fueron perdiendo al pasar de los afios generandose la necesidad de rescatarlos.

2.4.2.1.3. Caracteristicas de juegos tradicionales

A continuacion, Paredes (2018) quien cita a Veiga (1988) y Moreno (2002) para
diferenciar los juegos tradicionales de otro tipo de juegos, enumera las siguientes

caracteristicas:
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Grafico 3.

Caracteristicas de los juegos tradicionales.

No se refiere a espacios especificos y si un juguete es
necesario este suele ser un material del entorno.

Existe la necesidad de adaptacion al medio o a las
circunstancias concretas en las que seran practicados.

No tiene reglas fijas y esta integrado en el entorno.

Importa tanto el juego en si como la eleccién de
No es un simple juego jugadores, sus actitudes y relaciones y el lenguaje
utilizado.

Los juegos tradicionales infantiles suelen ser en
Imitacién del trabajo adulto esencia en la mayoria de los casos imitaciones del
trabajo del adulto.

Nacen en sociedades que determinan actividades

Para todas las edades ludicas para todos sus miembros.

Objetivo principal y verdadero Procurar la enculturacion de los individuos nuevos en
sentido la sociedad.

Fuente: (Paredes, 2018).
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

2.4.2.1.4. Beneficios de los juegos tradicionales

Para Diaz (2019) los juegos tradicionales nos proveen de mdaltiples beneficios y
merecen toda nuestra atencién pues pueden brindar a los estudiantes una vida mas sana y
positiva al reducir las consecuencias de la tecnologia en los ambitos familiar, personal y
social. Los juegos tradicionales tienen potencialidades que deben ser aprovechadas, las
actividades a nivel fisico traen consigo beneficios a nivel mental, afectivo, emocional, social
y motor en los estudiantes siendo una herramienta Util para contrarrestar efectos negativos de

la vida moderna, tales como depresion, obesidad, sedentarismo, la falta de creatividad, etc.

Asi también Calle, Gomescoello, y Ordofiez (2020) destacan que el juego tradicional
favorece un desarrollo holistico; permitiendo la mejora del aspecto psicomotriz, cognitivo,
socio afectivo, a la vez que fortifica los valores, inteligencia emocional, la motivacion y la
autoestima lo que resulta primordial en el desenvolvimiento de los individuos en la sociedad.

Tambien, permite relaciones de respeto, cordialidad y participacion dentro del grupo, es por
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esto que se los pueden considerar como estrategias de aprendizaje y creatividad para docentes

y estudiantes, estimulando respuestas favorables en el campo psico-social.

2.4.2.1.5. Importancia de los juegos tradicionales

Segln Mota (2017) el juego es primordial para los jovenes siendo su principal
lenguaje ya que se comunican a través de este. Si bien el juego es importante durante las
diferentes etapas de la vida, en la educacion primaria es de especial importancia siendo un
recurso educativo durante la maduracion de los nifios. El juego es la actividad més natural del
hombre, el crecimiento y desarrollo intelectual, fisico, social y afectivo de los nifios se ve
influenciado por el juego, por lo que la implementacién de juegos y entretenimientos
populares en las clases de educacion fisica resulta importante. Como afirma Piaget (1969) “El

juego es una herramienta de aprendizaje tan poderosa como imaginacion tenga un nifio”,

2.4.2.1.6. Clasificacion de los juegos tradicionales.

Tabla 2.

Clasificacion de los juegos tradicionales.

Colectivos Compuestos de dos 0 mas jugadores.

Verbales o linguisticos = Rimas
= Refranes
= Declamaciones
= Adivinanzas
= Trabalenguas
= Chistes.

Juegos de persecucion Hacen uso de movimientos corporales: aplaudir, sonidos con la boca,

chasquido de dedos.

Juegos donde se hace uso =  Escondites

de diversas partes de » Policias y ladrones

nuestro cuerpo. = Gatoy raton.
Juegos y deportes de = Carreras de sacos
carreras, saltos y = Castillo humano
equilibrios.

36



Deportes de fuerzas Se da el transporte y levantamiento de pesos, se puede adaptar a los

anteriores.

Deportes de lanzamientos = Rayuela
= Cementerio

= Balon prisionero

Fuente: (Garcia & Cartuche , 2017; Quishpi & Huamani, 2016).
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

2.4.2.2. Recreacion

2.4.2.2.1. Definicion

Para definir la palabra recreacion es preciso revisar su origen etimoldgico, esta viene
dada por una raiz latina de la palabra recreativo cuyo significado es recuperar, renovar y
restaurar una situacion vivenciada misma que por lo general genera satisfaccion en el ser
humano ( Bautista , Barragantes, & Gil, 2016). Por otra parte, Gerlero (2018) citado por
Medina, Andrade, y Ramos (2020), sefiala que la recreacion se concibe como las practicas
historicas, naciendo y desarrollandose en el regazo de diferentes comunidades teniendo en

comun el mismo universo recreativo.

2.4.2.2.2. Historia de la recreacién

De las primeras civilizaciones que denotaron practicas recreativas tenemos a los incas,
aztecas, mayas y samurdi; no obstante, estas practicas no implicaban recreacién para todos
sus participantes pues implicaban actividades transcendentales que muchas veces significaba
la muerte (Vera, 2019). En las civilizaciones de la antigua Grecia y Roma, las clases sociales
privilegiadas solian divertirse con los esclavos haciéndolos luchar, realizar orgias para
finalmente asesinarlos (Bustos , 2019). En la etapa del feudalismo los instrumentos de
diversion eran bufones, arlequines y personas que se dedicaban al teatro. La iglesia era la que

manejaba todo, marginaban y controlaban toda manifestacion de recreacion.

En la edad moderna con la monarquia, el trabajo era visto mas como un recurso de

satisfaccion. Con el capitalismo cambid la concepcion del tiempo libre. Los ideales de Marx

37



le dan importancia al tiempo libre balanceandole con el tiempo que se laboraba. En esta

época también se da el renacimiento y el ocio vuelve a tomar la importancia que tenia en

Grecia. En la edad contemporanea la recreacion se ve ligada a la vida profesional, se da inicio

a varias reformas sociales por lo que en este campo se lo empieza a ver como un derecho. En

esta etapa se dan varias luchas sindicales en donde se luchd6 mucho por mas tiempo de

descanso y diversion (Bustos , 2019).

2.4.2.2.3. Tipos de recreacion.

Tabla 3.

Tipos de recreacion

Tipo de Caracteristicas
recreacion
Activa = Participacion directa de la persona
Pasiva = Participacion como espectador (cine, teatro, etc.)
Al aire libre = Se desarrollan en contacto con exteriores o en la naturaleza.
= Incluye actividades tanto en agua, tierra o aire.
Comunitaria = Desarrollada dentro de una comunidad, barrio, etc.
= Para mantener en movimiento a sus miembros (bailo
terapia, juegos populares, limpieza de espacios publicos,
fiestas)
Ludica = Herramienta que enriquece diversas actividades recreativas

permitiendo el aprendizaje y desarrollando motivacién en
las clases.
Ayuda a lograr bienestar fisico y emocional.

Desarrolla atencion y concentracion

Fuente: (Cadillo, 2018; Gavilima, 2021; Razo, 2017; Rosado, 2019).
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

2.4.2.2.4. Importancia de la recreacion
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La importancia de la recreacion radica en sus beneficios, segun Salazar y Juniu (2019)
la recreacion favorece el desarrollo integral del ser humano, proporcionando beneficios a
nivel fisico, social, emocional, espiritual y cognitivo. También ayuda en el desarrollo de la
sociedad pues provee beneficios a los grupos sociales, la familia, la economia, la cultura y el
ambiente (Salazar & Juniu, 2019). Realizar proporcionalmente las actividades de recreacion
con las responsabilidades diarias, contribuir a la dicha, al desarrollo y bienestar fisico,
enriquecer la vida de las personas, adquisicion de disciplina, identidad, expresion y el
desarrollo de valores como a cooperacion, compafierismo y lealtad son beneficios de la

recreacion denotando su importancia (Camacho, 2018).

2.4.2.25. Beneficios de la recreacion

Correa (2021) menciona que el ejercicio fisico ayuda en la salud del ser humano ya
que entre sus diversos aportes estan la prevencion de derrames cerebrales, diabetes, cancer de
colon. Por otro lado, el desarrollo de una apropiada recreacion en el entorno educativo, en el
hogar y en la comunidad aporta de manera positiva al progreso del talento interpersonal de

nifos y nifias y favorece la mejora de destrezas de importancia en su fase infantil.

Asi también, Cisneros (2021) menciona que la recreacion aporta beneficios en los
adolescentes, puesto que las actividades fisico recreativas son trascendentales para el
bienestar de las personas ayudando en el aumento de la masa muscular, a una adecuada
circulacion sanguinea y por ende a una mejor oxigenacion del organismo. Se demuestra asi
que la recreacion interviene en la calidad de vida de las personas, favoreciendo la cohesion

social, generando espacios de encuentro, deporte y entretenimiento.

2.4.2.3. Actividad fisica

2.4.2.3.1. Definicion

La actividad fisica es definida por la Asociacion de Medicina del Deporte de
Colombia AMEDCO como cualquier movimiento corporal voluntario de contraccion
muscular, que ocasione gasto energético mayor al que se da en estado de reposo. Esta

actividad se entiende como un comportamiento autonomo, complejo y voluntario del ser
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humano que tiene determinantes y componentes de caracter tanto psico-sociocultural como
bioldgico (Vidarte, Vélez, Sandoval, & Alfonso, 2011).

Una definicién similar la expresa Soria (2018) y denota ademas que la actividad fisica
presenta beneficios a la salud mismos que seran condicionados por ciertos factores como lo
son el tipo, la duracidn, frecuencia e intensidad de la actividad, asi como caracteristicas
intrinsecas de la persona. Segun Santillan, y otros (2018) las actividades fisicas que llevamos
a cabo son diversas, unas dentro de la vida cotidiana como lo son la limpieza del hogar o
cuando nos trasladamos a de un lugar a otro caminando. Asi también tenemos actividades que
han sido organizadas estructuralmente y de manera cientifica como lo son los deportes y

ejercicios fisico-especializados.

2.4.2.3.2. Tipos de actividad fisica

Los tipos de actividad fisica segun Romero (2003), citado por Rodriguez, Cusme, y

Paredes (2020) se clasifican como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 4.

Clasificacion de la actividad fisica

Tipos de actividad Definicion Recomendaciones

Estas actividades son las de mayor e Caminar

importancia pues son las que motivan e  Jugar con una mascota
y generan un grado de adhesion Yy o Subir escaleras
aceptacion a la actividad fisica en o vyqga

quienes estan iniciando un programa
es decir personas que por diferentes
circunstancias no son fisicamente
activas y estan iniciando en ello.

Se recomienda para rehabilitacion
cardiaca 0 acondicionamiento basico
considerando por esto los efectos de
este tipo de actividad como
regenerativos.

e Hacer tareas de casa

Actividad Fisica e Iren bicicleta

Ligera
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Esta se recomienda cuando el objetivo
es el mantenimiento fisico de personas

Participacion en juegos y
deportes con nifios y

que ya posean un minimo de paseos con animales
. . condicion fisica, una capacidad bésica domeésticos.
Actividad fisica . . ]
que favorece su resistencia a esfuerzos e Bailar
moderada ) .
prolongados, para personas que e Trabajos de construccion
vencen 0 soportan  resistencias generales.

moderadas y poseen un buen indice de o
recuperacion.

Caminar a paso rapido

Este tipo de actividades se
recomiendan solo para personas que
tienen una buena condicion fisica
puesto que su intensidad es mayor a

e Desplazamientos rapidos
en bicicleta.
e Ascender a paso rapido o

Actividad fisica trepar por una ladera.

) las actividades fisicas moderadas, .
Vigorosa . e Aerobic.
aunque presenta  sus mismas b . )
y g [ ]
caracteristicas.  Aportan  mayores epor tei Y Juegos
.. . competitivos.
beneficios al sistema P

cardiorrespiratorio. * Natacion rapida.

Fuente: Adaptado de Romero (2003).
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

2.4.2.3.3. Importancia de la actividad fisica

La actividad fisica resulta fundamental pues se ha evidenciado que practicarla de
manera regular aumenta la esperanza de vida debido a sus beneficios psicolégicos,
fisioldgicos y sociales. Lamentablemente el sedentarismo es un problema que ha prevalecido
y hoy en dia sigue muy presente y en aumento. Existen estudios y evidencia cientificas que
muestran que llevar una vida en la que exista actividad fisica reduce el riesgo de padecer
algun tipo de enfermedad como la diabetes, sobrepeso y obesidad, ya que se ha determinado
una relacion directa entre la practica de ejercicio con el peso y la composicién corporal
(Perea, et al., 2019).

Asi mismo los profesores de educacion fisica reconocen la importancia de la practica
de ejercicio fisico. Estan conscientes de que el ejercicio permite a adolescentes desarrollar
habilidades tales como trabajo en equipo, liderazgo, control de ansiedad, capacidad de
razonamiento ldgico y autocuidado personal. Durante la practica de ejercicio se secreta

endocannabinoides y opioides enddgenos como las encefalinas, endorfinas y dinorfinas los
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cuales tienen diversas funciones en el sistema nervioso central lo cual desencadena efectos de
placer y motivacionales lo que incentiva a seguir ejercitandose ( Cortés, Alfaro, Martinez, &
Veloso, 2019).

2.4.2.3.4. Beneficios de actividad fisica

La actividad fisica provee beneficios tales como la disminucion del riesgo de
obesidad, riesgo cardiovascular, intolerancia a los carbohidratos, diabetes mellitus,
osteoporosis, algunos tipos de cancer como mama, colon y pulmén. El riesgo de
enfermedades como cardiopatia coronaria, tension arterial alta, accidente cerebrovascular
también se ve disminuido. Mejora el estado cardiorrespiratorio y estado muscular,
proporciona mas vitalidad y energia. Asi también, la reduccién de riesgo de enfermedades
mentales tales como el estrés, la depresion y la ansiedad, asi como brindar un equilibrio
energético son de los multiples beneficios de la actividad fisica (Rodriguez, Cusme, &
Paredes, 2020).

2.4.2.3.5. Actividad fisica en jovenes

Los adolescentes realizan actividades fisicas tales como actividades deportivas,
recreativas, caminatas. No obstante su incidencia en los Gltimos tiempo es poca, existe un
problema de inactividad y conductas sedentarias donde se ha evidencia el poco interés de los
adolescentes ( Mamani, Fuentes , & Machaca, 2017). Los adolescentes en sus instituciones
educativas no se involucran o no tienen una participacién activa en las clases de educacion
fisica, en las competiciones deportivas, o0 incluso en las actividades recreativas-deportivas
durante el recreo. Lamentablemente, el tiempo libre lo han destinado a actividades como ver
television, la computadora, dispositivos moviles y video juegos ( Mamani, Fuentes , &
Machaca, 2017).

Asi mismo Gallego, y otros (2017) mencionan que los adolescentes ademas de seguir
los mismos errores que los adultos sufren la presion de la publicidad y del mercado. Existe un
desenfrenado cambio de habitos sociales influyendo en su dieta la cual se ha vuelto
desequilibrada, excesivamente caldrica con un consumo escaso de verduras, legumbres y

carnes magras. Segun Corteés, Lasa, Etayo, y otros (2021) en general los adolescentes varones
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presentan mayores ingestas que las nifias. Las recomendaciones en cuanto a la ingesta
caldrica en nifios y adolescentes van a estar en funcion del sexo y de factores individuales
como la maduracion, ritmo de crecimiento, asi como el grado de actividad fisica.

2.4.2.3.6. Actividad fisica recreativa

Estas actividades incluyen aquellas de caracter ludico. Resulta importante que nifios y
adolescentes tengan la oportunidad de elegir la actividad fisica que quieren realizar y que sea
de su agrado sin tener influencia adulta. Esta es una actividad éptima para la integracion
familiar y la interaccion con pares (Dres & Bortolazzo, 2019). Laz y Tejeda (2018) definen la
actividad fisica como una amplia variedad de actividades y movimientos en la que estan
incluidas actividades cotidianas como caminar, subir y bajar escaleras, bailar, tareas
domésticas, de jardineria asi también los ejercicios planificados. Asi, este tipo de actividad

significa una alternativa para reducir el estilo de vida sedentario de la sociedad actual.
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2.4.3 Fundamentacion Teorica Variable Dependiente.

Gréfico 4.

Fundamentacion tedrica variable dependiente.

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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2.4.3.1. Tiempo libre

2.4.3.1.1. Definicion

Segun Bermudez, Ramirez, y Jaramillo (2016) el tiempo comprendido como aquel del
que dispone una persona cuando sus obligaciones y necesidades han sido cumplidas es
denominado “tiempo libre”. Es decir, el tiempo que queda luego del trabajo, estudio, las
reuniones familiares o tiempo de pareja. Mufioz y Salgado (2021) lo definen como aquel que
no es productivo econdmicamente no obstante el contar con este tiempo es un indicador de

calidad de vida.

Por otra parte, segun Fernandez (2018) la OMS y la Unesco han declarado a favor de
que el tiempo libre sea considerado como un factor promotor del desarrollo de los grupos y
pueblos. El tiempo libre abarca un complejo conjunto de ideologias, comportamientos y
significados socialmente construidos, delimitados culturalmente, que tienen una dimension
politica y econémica y que se basan en el modo de produccion y distribucién de una

economia mundial neoliberal (Mufioz & Salgado, 2021).

2.4.3.1.2. Relacion tiempo libre y salud

La disposicion de tiempo libre tiene una relacion estrecha con la salud pues este
contribuye al estado animico de los estudiantes, equilibra procesos psiquicos y de conducta
social ( Castafieda , y otros, 2018). Guevara, Urchaga, y Sanchez (2019) aluden que los
medios tecnoldgicos de pantalla como medios de entretenimiento en el tiempo libre, usados
cada vez con mas frecuencia en la poblacién adolescente, volviéndolos sedentarios. La
disminucion de actividad fisica ha traido consigo problemas como el sobrepeso y la obesidad
y padecimientos consecuentes como el riesgo cardiovascular, enfermedades como la

hipertension, la diabetes mellitus tipo 2 y enfermedad coronaria.

2.4.3.1.3. El tiempo libre en jovenes

Segun Gonzalez (2018) las necesidades y preferencias recreativas de los adolescentes

son diversas y cambiantes en el tiempo. Estas dependen de sus intereses personales, algunos
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prefieren recrearse con actividades en solitario y otros en grupos de amigos, la edad de las
personas, el numero y el espacio donde se va a realizar son factores influyentes. Ademas,
Hurlock (1994) citado por (Gonzalez, 2018) indica que la oportunidad de realizar actividades
en su tiempo libre no la disponen todos los adolescentes dependiendo de factores como la
zona geografica, su condicion social y su ambiente donde se desenvuelve. Todo lo sefialado

anteriormente juega un rol importante en definir las actividades de interés para el adolescente.

Respecto al tiempo libre en jovenes Ojeda, Sanchez, Valverde, Ochoa, y Correa
(2017) mencionan que la personalidad de los adolescentes y su relacion con el entorno y
demas personas se ve influenciado por el uso de su tiempo libre. Es preciso observar como
disponen su tiempo libre los adolescentes a fin de conocer si existe riesgo de desarrollar
practicas y conductas inapropiadas que pudieran repercutir negativamente en su vida. La
tendencia de los adolescentes de imitar a sus iguales, seguir modas y tendencias de
comportamiento en especial en su grupo de amigos los hace proclives a caer en actividades

poco recomendables si su entorno de amigos no es bueno.

2.4.3.1.4. Educar para el tiempo libre

Segun Barrientos (2020) el alumno no es habil para por si solo notar cuando es un
momento sin hacer nada o cuando en realidad es “tiempo libre” y sumado a esto, no estan
preparados para saber qué hacer en estos momentos realizando actividades no productivas.
Es primordial que la sociedad se centre en educar y formar a los adolescentes con un
desarrollo integral con los &mbitos fisico, deportivo y recreativo. Es preciso analizar cuéles
son las actividades que lleva a cabo el adolescente en su tiempo libre para con esta
informacién desarrollar programas de actividad fisica y recreacién. Charlas, exhibiciones
deportivas, campeonatos son formas de promover la actividad fisica en adolescentes
(Marcillo, 2019).

2.4.3.1.5. Distractores

Para Montafio (2019) uno de los distractores es el teléfono celular alejando a los
adolescentes de la realidad que viven. Redes sociales como WhatsApp y Facebook se han

convertido en un referente de los jovenes, siendo distractores y restando tiempo de sus
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estudios e implicando efectos negativos como la disminucion del habito de lectura y por ende
la baja comprension lectora, copias de trabajos escolares o incluso su omision (Chambi,
2018).

2.4.3.2. Ocio

2.4.3.2.1. Definicion

Tosawa, Garcia, y Dantas (2017) mencionan que el término “Ocio” proviene de la
palabra latina “licere” que significa ser permitido. Este término surgié en la civilizacion
grecorromana, considerandose como “algo que se contrapone al trabajo”. En dicha época, el
ocio era primordial para los hombres que se dedicaban a actividades fisicas, la filosofia, la
literatura y las artes. El ocio puede implicar diversion, recreacion, distraccion, relajacion y

desarrollo intelectual; podemos denominarlo como actividad o inactividad voluntaria.

Marofias, Martinez, y Gradaille (2019) destacan la percepcion del ocio que surgio
durante la Revolucién Industrial, durante esta época de relevancia historica, la clase
trabajadora se enfrentaba a condiciones de vida deficientes y jornadas laborales abusivas.
Conscientes de esta situacion surgen movimientos sociales reivindicativos exigiendo que las
condiciones laborales mejoren entre las exigencias estuvieron las mejoras salariales y la
reduccion de jornada laboral surgiendo el concepto de tiempo libre entendiéndose este como

tiempo liberado de trabajo.

2.4.3.2.2. Caracteristicas del ocio

Se ha revelado mediante un estudio del ocio en Africa que en las comunidades
autoctonas africanas ya existian actividades de ocio con caracteristica de lo que hoy
conocemos como ocio educativo. Las filosofias holisticas y colectivistas, asi como su caracter
naturocéntrico destacan formas centenarias de ocio educativo tradicional que tiene relacion al
tiempo de convivencia en familia, amigos y la comunidad. Dentro de estas practicas tenemos
el ejercicio fisico, concursos acrobaticos, festivales culturales y danzas colectivas, entre otros
(Rocha, 2019).
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Viloria, Moriche, y Valdivia (2021) caracterizan al ocio partiendo de tres enfoques:

= Individual: se caracteriza por el descanso, la recreacion y el desarrollo personal. Sus
actividades presentan diferentes funciones asi tenemos como terapia, para el
desarrollo educativo y humano.

= Social: muchas actividades son llevadas a cabo en sociedad adquiriendo un carécter
simbdlico; esto es un grupo reafirman su posicion social frente a otros.

= Econdmico, las actividades de ocio se ejecutan por personas que tienen un poder
adquisitivo holgado.

Independientemente del enfoque, el uso adecuado del tiempo libre debe dirigirse al
disfrute de los descansos del trabajo y una recreacion placentera lo que en consecuencia
representa beneficios para la salud repercutiendo en una mayor productividad en las labores
diarias (Viloria, Moriche, & Valdivia , 2021).

2.4.3.2.3. El ocio en la sociedad actual

Los tiempos de ocio son considerados hoy en dia como una dimensién ineludible
adquiriendo asi una creciente relevancia social siendo clave en la vida de las personas.
Lamentablemente la realidad de la sociedad actual donde los ritmos son frenéticos, la
organizacion y uso del tiempo se ha visto modificado considerablemente siendo la actividad
productiva, el eje central de la vida cotidiana. Nos encontramos entonces en una situacion
paraddjica donde si bien se reconoce el valor de disponer un tiempo de ocio y hasta un
derecho humano en la realidad este pasa a ser relegado (Marofias, Martinez, & Cradaille,
2019).

2.4.3.2.4. Beneficio del ocio en jovenes

Segun Crespo (2019) los beneficios del ocio se pueden analizar detalladamente
tomando en cuenta la naturaleza de las actividades de permanencia (nucleo) y las novedosas
(equilibrio). Las primeras aluden a practicas cotidianas, poco estructuradas y generalmente
circunscritas al hogar tales como ver la television, escuchar masica, leer, jugar, entre otras.
Estas permiten el refuerzo de limites, roles y normas familiares y favorecen a comunicacion,

confianza y cercania de los miembros de la familia.
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Otros beneficios del ocio y la recreacion los mencionan Cuenca y Monteagudo (2017)

tenemos asi:

= Son un aspecto determinante del estado de salud siendo esencial para esta.

= Esencial para la calidad de vida.

= Son clave para un desarrollo humano equilibrado ya que ayuda a las personas a
alcanzar su potencial.

= Favorece la construccion de familias fuertes y comunidades saludables.

= Reducen las conductas antisociales y autodestructivas.

= Ayudan a la economia pues son generadores econdémicos significativos.

= Reducen los gastos en cuidado de salud, justicia, servicios sociales y policia.

2.4.3.3. Calidad de vida

2.4.3.3.1. Definicion.

La calidad de vida hace referencia a la calidad de la situacion de vida de una persona,
asi como la satisfaccion de experimentar esta. Involucra las expectativas y aspiraciones
personales y sus componentes subjetivos y objetivos (Ceron, 2018). Martin (2018) define la
calidad de vida como la percepcién de individuo sobre su propia vida, de su contexto, cultura,
valores y normas con las que se desenvuelve y se encuentra vinculada intimamente con sus
expectativas y objetivos. La calidad de vida es sindénimo de buena salud y bienestar
individual y social trayendo beneficios para la autoestima, interaccion social, estética y
autopercepcion en los adolescentes (Ceron, 2018).

2.4.3.3.2. Calidad de vida en jovenes

Segun Colque y Rengifo (2021) la calidad de vida en jovenes se relaciona con
sentimientos de bienestar, actitudes positivas satisfaccibn con uno mismo, relaciones
interpersonales influyendo en la salud psicosocial. Los adolescentes suelen no estar

conscientes de su importancia, de la relevancia de una correcta alimentacion y la practica
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regular de ejercicio fisico y si bien se ha evidenciado los beneficios de la practica de
actividad fisica regular, no obstante, los indices de sobrepeso en adolescentes son

preocupantes (Sanchez, Marti, Gomez, Valenzuela, & Asencio, 2018).

Ademas, numerosos autores han advertido que se denota una disminucion progresiva
de la actividad fisica y deportiva por parte de los adolescentes. Se realizé un estudio con
escolares de la regién de Murcia, Espafia donde se analizo los niveles de Actividad Fisica
(AF), asi como las motivaciones para su practica y abandono, esto mediante diversos
cuestionarios. Los resultados demostraron que existen bajos niveles de AF y un poco
“aprovechamiento activo” del ocio, se evidencio que existe una disminucion de la actividad
fisica con el aumento de la edad y que la practica de AF es menor en chicas que en chicos
(Sénchez, Marti, Gomez, Valenzuela, & Asencio, 2018).

2.4.3.4. Bienestar personal

El bienestar personal est4 relacionado con la apreciacion del ser humano a su realidad,
su cultura y la préctica de valores estando en concordancia con las posibilidades, la finalidad,
reglas y sus incomodidades. Se trata de un equilibrio tanto del estado de salud fisica como
psicoldgico, autonomia, relaciones sociales, asi como su relacion con el ambiente (Chacon,
2020). Para Llano (2020), el bienestar personal refiere a la calidad emocional de la vida de
cada persona, valorando emociones tanto positivas como negativas. Este puede evidenciarse
tanto de forma objetiva en los aspectos fisicos de la persona como subjetiva es decir en los
estados psicolégicos y emocionales influyendo en la salud, funcionamiento y autonomia de

los individuos.

2.4.3.5. Orientacion familiar

Segun Guerra, Marquez, y Hernandez (2018) la orientacion familiar consiste en un
proceso donde determinadas instituciones influencian a la familia a fin de ayudarla a la
mejora de determinadas funciones. La familia es preparada a nivel cognitivo, afectivo y
procedimental, esta orientacion debe ser permanente y debe darse a lo largo de todo el

periodo de formacion educativa de los hijos de la familia.
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Dupeyron, Cabrera, Pérez, y Gonzalez (2021) mencionan que la orientacion familiar
es un pilar del desarrollo educativo y el camino idoneo para dar continuidad al proceso
educativo. Por ello la familia es la estimuladora principal de la autonomia de los nifios y
guiada por los educadores aportan al desarrollo de los infantes. Las primeras emociones y
conocimientos para la vida en sociedad son provistos por la familia, siendo esta la mediadora
entre la sociedad y el individuo.
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CAPITULO 111

3.1.METODOLOGIA

3.2. Enfoque de la investigacion

3.2.1. Cuantitativo

Tiene un enfoque cuantitativo porque una vez aplicado las encuestas pre y post
aplicacién de la guia de juegos tradicionales se cuantifico los datos obtenidos para visualizar
de forma numérica los resultados obtenidos. La informacion recopilada en esta investigacion
fue tabulada mediante el programa SPSS y analizada para cuantificar el grado de
conocimiento que poseen los estudiantes respecto a los juegos tradicionales quienes han sido

objeto de estudio y han recibido el material didactico de la guia.

3.2.2. Cualitativo

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo porque se tomé en cuenta las
cualidades que los juegos tradicionales permiten desarrollar por parte de los jovenes
estableciéndolo como un recurso para el aprovechamiento del tiempo libre con el objetivo de
contribuir con el fortalecimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa Nicanor

Larrea.
3.3. Tipo de investigacion
3.3.1. Exploratorio
La investigacion es de tipo exploratorio dado que se realizé un sondeo la problematica
de manera global a fin de facilitar el planteamiento del problema y conocer asi el aporte de

los juegos tradicionales para el aprovechamiento de tiempo libre en la Unidad Educativa

Nicanor Larrea.
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3.3.2. Cuasi experimental

Los disefios cuasiexperimentales “Manipulan deliberadamente al menos una variable
independiente para observar sobre las variables dependientes. Los sujetos no se asignan al
azar sino ya estan conformados antes del experimento” (Hernandez y otros 2018, pag. 151).

El disefio de la investigacion fue cuasiexperimental, pues solo se manipulé la variable:
juegos tradicionales, y se identifico si hay un impacto significativo en el aprovechamiento del

tiempo libre de los estudiantes.

3.4. Modalidad de investigacion

3.4.1. De campo

La modalidad de investigacién de campo se obtiene de la informacién in situ, es decir
en el sitio donde esta ocurriendo el fendbmeno o la problemética (Ortiz Ramirez, 2019).
Mediante una encuesta se recolectd informacion de los estudiantes de la Unidad Educativa

Nicanor Larrea.

3.5. Disefio de la Investigacion

3.5.1. Longitudinal

La investigacion longitudinal obtiene la informacion de diversos hitos temporales, con
los cuales se puede realizar inferencias en relacion al fendmeno y su evolucién (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2018).

La investigacion fue longitudinal pues se realizd una medicion de datos antes y

después de la aplicacion de la propuesta.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

3.6.1. Técnica
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Para la recoleccion de datos se aplicé una encuesta a los estudiantes con el fin de

determinar su realidad en base a las variables de estudio.

Segun Lopez y Fachelli (2016) la encuesta es una técnica de recogida de datos que
utiliza la interrogacion de los sujetos a fin de obtener de manera sistematica medidas sobre

los conceptos que proceden de la problematica en investigacion.

3.6.2. Instrumento

Para la recoleccion de datos se aplico una encuesta misma que fue adaptada de otros
instrumentos validados y aplicadas en investigaciones previas, donde la orientacién de las
preguntas tenga relacion con la temética de investigacion y se encamine a verificar el
conocimiento de los juegos tradicionales y el uso correcto del tiempo libre de los individuos
seleccionados como muestra en la presente investigacion; Por lo cual, se aplicd juegos
tradicionales en los estudiantes de la unidad educativa. La encuesta fue adaptada de (Torres,
2014) donde aplicd juegos tradicionales en los estudiantes del centro Educativo Integral Cerit
de Latacunga, asi mismo (Bula, De la Espriella, Guerra, & Vergara, 2015) aplico “Los
juegos tradicionales como estrategia lidica para el aprovechamiento del tiempo libre de los
estudiantes de grado 4° de la Institucion Educativa Los Galanes”. La encuesta const6 de 15
preguntas mismas que se distribuyeron en preguntas con las opciones de “si y “no”, preguntas
de frecuencia y una pregunta de opcion multiple, que fueron aplicadas a los estudiantes para
obtener informacion que permitié cumplir con los objetivos planteados. Ver Anexo 1.

3.7. Poblacion de estudio

La poblacion de estudio son los estudiantes de bachillerato General unificado de
pertenecientes a primero, segundo Yy tercero con sus respectivos paralelos cada uno de la
Unidad Educativa Nicanor Larrea que en total son 290 estudiantes.

3.8. Tamano de la muestra

El tamafio de la muestra es de 70 estudiantes pertenecientes a Segundo afio de

bachillerato general unificado de la Unidad Educativa Dr. Nicanor Larrea. Estos pertenecen a
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diferentes paralelos distribuidos de la siguiente manera: Estudiantes de 2 BGU paralelo A con

20, paralelo B con 24 y el paralelo C con 26 estudiantes.

Tabla 5.

Poblacion y muestra.

Poblacion Muestra Género Cantidad
Masculino 8
2BGUA Femenino 12
Masculino 15
290
2BGUB Femenino 9
Masculino 10
2BGUC Femenino 16
Total: 70

Fuente: U.E. Dr. Nicanor Larrea

Elaboracion: Jonathan Tenezaca.

3.9. Métodos de anlisis y procesamiento de datos

La encuesta se digitalizd mediante la plataforma Google forms en la cual cada
estudiante fue registrando sus respuestas a cada interrogante realizada. Una vez aplicadas las
encuestas a los 70 estudiantes objeto de estudio se generd un archivo CSV mismo que se
importé al software Microsoft Office Excel en donde se cred una base de datos. La
informacidn generada se organizo y se tabuld las respuestas a cada pregunta por individual
con el programa SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), con el mismo software se
realizaron graficos que permitieron representar y analizar de manera visual los resultados

obtenidos.

Mediante SPSS los datos se codificaron con el fin de determinar una correlacion bajo
el método de T de Student, y si la aplicacion de la guia de juegos tradicionales dio resultado
ayudando aprovechar correctamente el tiempo libre de los estudiantes, en la pre intervencion
prefieren el uso del celular u otras actividades que no contribuye al desarrollo de los

estudiantes.
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CAPITULO IV

4.1.RESULTADOS

4.2. Resultados de prueba (Pre test y Post test)

= Pregunta N.° 1 ;Conoce usted sobre los juegos tradicionales?

Tabla 6. Evaluacidn pre sobre conocimiento acerca de los juegos tradicionales

Evaluacidn pre sobre conocimiento acerca de los juegos tradicionales.

RESPUESTA ESTUDIANTES PORCENTAJE
Si 24 34,29%
NO 46 65,71%
Total 70 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Tabla 7.
Post evaluacion sobre conocimiento acerca de los juegos tradicionales

RESPUESTA ESTUDIANTES PORCENTAJE

Si 70 100%
NO 0 0%
Total 70 100%
Grafico 5.
Conocimiento acerca de los juegos tradicionales
pre_conoce_ud_sobre juegos t post_conoce_ud_sobre_juegos_t
radicionales radicionales

L

" no

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

u s
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Analisis:

Mediante la encuesta previa a la sociabilizacion de la guia de juegos tradicionales se

determino que un 65,7% de los estudiantes no tienen conocimiento sobre los juegos mientras

que un 34,3% menciond conocer sobre estos juegos. Sin embargo, en la encuesta post

socializacion de la guia de juegos tradicionales, el 100% de las personas objeto de estudio

mencionaron que si tienen conocimiento sobre los juegos tradicionales.

= Pregunta N.° 2 ;/Qué juegos tradicionales usted practica?

Tabla 8.

Pre evaluacién sobre sobre lo juegos tradicionales practicados.

RESPUESTA ESTUDIANTES PORCENTAJE
Carrera de Sacos 10 14,29%
Rayuela 7 10,00%
Saltar la cuerda 4 5,71%
El trompo 3 4,29%
Canicas 4 5,71%
Escondidas S 7,14%
Gallinita ciega 5 7,14%
Encantados 2 2,86%
Ningdn juego 30 42,86%
Total 70 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Tabla 9.

Post evaluacion sobre los juegos tradicionales practicados.

Respuesta Estudiantes Porcentaje
Conozco los 8
juegos 70 100%
tradicionales
Desc_onozco los 0 0%
juegos
Total 70 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Gréafico 6.

57



Juegos tradicionales practicados.

pre_que_juegos_tradicionale_practica

G

= carrera de sacos
= rayuela

= saltar cuerda

trompo

= canicas
= escondidas
4,3%

= gallina ciega

= encantados

= ningun juego

post_que_juegos_tradicionale_practica

= conozco los 8 juegos
tradicionales

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Andlisis:

El juego mas practicado es la carrera de sacos con un 14,3%, seguido de la rayuela
con un 10%, la gallina ciega, las escondidas con un 7,1%, la canica, saltar la cuerda con un
5,7%, el trompo con un 4,3%, y los encantados con un 2,9%. Por otro lado, los encantados es
el juego menos practicado por solo 2 estudiantes y un 42,9% de estudiantes mencionan no
practicar ninguno de estos juegos. Sin embargo, en la evaluacion post aplicacion de la guia de
juegos tradicionales el 100% de los encuestados mencionaron que conocen los 8 juegos
difundidos.
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= Pregunta N° 3. ;Con que frecuencia practica los juegos tradicionales?

Tabla 10.

Pre evaluacion sobre frecuencia de practica de los juegos tradicionales

RESPUESTA ESTUDIANTES PORCENTAJE

Mucho 10 14,29%
Poco 15 21,43%
Nada 45 64,29%
Total 70 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Tabla 11.

Post evaluacion sobre frecuencia de practica de los juegos tradicionales

RESPUESTA ESTUDIANTES PORCENTAJE

Mucho 65 92,9%
Poco 3 4,3%
Nada 2 2,9%
Total 70 100%

Grafico 7.

Frecuencia de préctica de los juegos tradicionales.

pre_frecuencia_practica_juegos post_frecuencia_practica_juegos_
_tradicionales tradicionales

P

4,3% 2,9%

= mucho \ = mucho
64,3% ’ = pOCO = poco
nada nada

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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Analisis:

Los resultados mostraron que el 64,3% de los estudiantes reconoce que la frecuencia

con la que practican los juegos tradicionales es nula, un 21,4% los practican con poca

frecuencia y solo un 14,3% de los encuestados practican los juegos tradicionales con mucha

frecuencia. Por otra parte, posteriormente a la aplicacion de la guia de juegos tradicionales el

92,9% de las personas encuestadas mencionaron que practican los juegos con mucha

frecuencia, el 4,3% poco y finalmente el 2,9% nada.

= Pregunta N.° 4: ;Cree usted que los juegos tradicionales han desaparecido con el

transcurso del tiempo

Tabla 12.

Pre evaluacion desaparicion de los juegos tradicionales con el tiempo

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 52 74,3
No 18 25,7
Total 70 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Tabla 13.

Post evaluacion de desaparicion de los juegos tradicionales con el tiempo

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 65 92,9
No 5 7,1
Total 70 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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Gréfico 8.

Evaluacion pre de desaparicion de los juegos tradicionales con el tiempo.

pre_desaparicion_juegos_tradic post_desaparicion_juegos_tradic
ionales_con_tiempo ionales_con_tiempo

7,1%

<5 X

m Sj | Sj

= NO " no

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Andlisis:

El 74,3% de los estudiantes encuestados coinciden en que con el transcurso del
tiempo los juegos tradicionales han ido desapareciendo mientras que el 25,7% discrepa de
esta opinidn y percibe que los juegos tradicionales no han ido desapareciendo. Por otra parte,
en la post evaluacion la grafica mantiene los resultados un 92,9% menciona que si ha
desaparecido los juegos tradicionales con el trascurso del tiempo y apenas un 7,1% menciona

que no.

= Pregunta N.° 5. ;Conoce usted si se realizan proyectos para rescatar los juegos

tradicionales en la institucion?

Tabla 14.

Pre evaluacién de proyectos para rescatar juegos tradicionales en la Institucion.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 13 18,6
No 57 81,4
Total 70 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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Tabla 15.

Post evaluacion de proyectos para rescatar juegos tradicionales en la Institucion.

Respuestas Frecuencia Porcentaje
Si 60 85,7
No 10 14,3
Total 70 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
Gréfico 9.
Proyectos para rescatar juegos tradicionales en la Institucion.

pre_proyectos_rescatar_juegos post_proyectos_rescatar_juegos_t
_tradicionales radicionales

. ~

m S

" no

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Andlisis:

Los resultados muestran que un 18,6% de los estudiantes encuestados conocen acerca
de proyectos en la institucion para rescatar juegos tradicionales. No obstante, un 81,4%
desconoce de dichos proyectos. En la evaluacion post aplicacién de la guia de juegos
tradiciones se obtuvo que el 85,7% de personas conocen de la aplicacion de proyectos nuevos
para rescatar los juegos tradicionales y el 14,3% desconocen de la informacion al respecto.

62



4.2.1 Grado de relacion prey post del disefio de la guia de juegos tradicionales.

Tabla 16.

Relacién pre y post del disefio de la guia de juegos tradicionales

Diferencias emparejadas T student

95% de intervalo
Media de confianza de la

Desviacion de error diferencia Sig.
Media  estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Pre tiempo libre
-4,000 3,722 445 -4888 -3,112 -8,991 69 ,000

Post tiempo libre

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

La herramienta estadistica que se utilizd para examinar las diferencias entre dos
muestras independientes y pequefias que tengan distribucién normal y homogeneidad en sus
varianzas, por lo cual la prueba estadistica paramétrica T student para diferencias
emparejadas un pre y post, donde se puede observar un grado de significancia bilateral de
0,00 obteniendo un resultado P valor = < 0,01 con un grado de significancia bilateral muy
significativo demostrando que la intervencion de actividad fisica basado en una guia de

juegos tradicionales si se tuvo su efecto positivo.

Gréfico 10.

Grado de correlacion previo y posterior a la guia de juegos tradicionales

Grado de correlacion previo y posterior a la
guia de juegos tradicionales
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e Previamente e Posteriormente

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.
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El grafico 10 permite observar una relacion positiva donde se muestra una covarianza
en el mismo sentido. Demostrando que incorporar programas recreativos los estudiantes
pueden aprovechar correctamente el tiempo libre, pudiendo lograr un menor uso del celular;

contribuyendo al desarrollo de actividades fisicas y salud mental.

La encuesta realizada posteriormente a la aplicacion de guias recreacionales con juegos
tradicionales muestra una tendencia superior a los datos evaluados antes de la socializacion
de este tipo de practicas. Evidenciando que incorporar mas seguido este tipo de actividades
Iudicas, mayor serd el interés para la practica y dejar el uso excesivo del celular en horas libes

por parte de los estudiantes.

4.3. Interpretacion de resultados

Mediante la pregunta 1 de la encuesta, se determind que la mayoria de los estudiantes,
46 de los 70 encuestados, desconoce los juegos tradicionales denotando asi que estos juegos
se han ido perdiendo a lo largo de los afios. Si bien mayoria de estudiantes practican alguno
de los juegos tradicionales se evidencia a traves de la pregunta 2 que existe un nimero
considerable de alumnos que no practican ninguno de estos juegos, denotando la necesidad de

promoverlos para cambiar estas estadisticas.

La informacién obtenida con la pregunta 3 denota que un alto porcentaje de los
estudiantes no practican los juegos tradicionales lo que muestra la necesidad de introducir
estos juegos a los estudiantes, asi como incentivar su practica. La mayoria de los estudiantes
al responder la pregunta 4 coinciden que los juegos tradicionales han ido desapareciendo con
el transcurrir del tiempo, esto tiene congruencia con los resultados de las demas preguntas
detalladas previamente pues muchos estudiantes no conocian de dichos juegos y muchos no

los practican.

La pregunta 5 puso en evidencia que existe un alto desconocimiento por parte de los
estudiantes respecto a los proyectos para rescatar los juegos tradicionales dentro de la
institucion lo cual hace notar que es importante una mayor difusion de estos proyectos, asi
como implementacion de nuevos proyectos que permitan el rescate de los juegos

tradicionales.
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4.4. Discusion

Si bien con el avance tecnoldgico nifios y adolescentes han disminuido la préctica del
juego en su tiempo libre y los juegos que tradicionalmente se jugaban en parte han sido
reemplazados por otras actividades, el estudio demostrd que la mayoria de estudiantes
encuestados (65,71%) aceptd no conocer los juegos tradicionales. En el estudio “La actividad
fisica con énfasis en juegos tradicionales para potenciar la coordinacion” como resultado de
una encuesta aplicada a estudiantes se obtuvo que estos tienen conocimiento de los juegos
tradicionales (Rodriguez-Paez, Reyes-Acufia, & Quintero-Barajas, 2018). En otro estudio
realizado en una Institucion educativa de Ambato, el autor reporta como resultado de una
encuesta que el 80% de estudiantes conoce y ha jugado algun juego tradicional siendo el mas
practicado “la rayuela” (Bonilla, 2019).

Los resultados obtenidos fueron favorables respecto al gusto de los estudiantes por el
juego siendo el 71,43% a quienes les gusta jugar “siempre” y al 15,71% “casi siempre”; no
obstante, diversos estudios han demostrado que dentro de las actividades preferidas por los
adolescentes en su tiempo libre no esta el juego. Un estudio realizado en Colombia evidencia
que el 92,7% de estudiantes encuestados gustan del ocio digital y 87,6% de ver television
(Calderon & Tovar, 2019); asi también, otro estudio en Espafia evidencio que el 85% de
encuestados escucha musica en su tiempo libre, el 66% juega video juegos y un 66% realiza
labores del hogar (de Valenzuela Bandin, Martinez Garcia, & Escobar Arias, 2021).

Respecto a la convivencia de los padres con los estudiantes durante el juego la
mayoria de encuestados, el 57,14%, expresé que los padres juegan con ellos “a veces”
evidenciando un poco involucramiento de los padres en el juego con sus hijos. Pérez y otros
(2021) indagd respecto al involucramiento de la familia en actividades recreativas y juegos
determinando que apenas el 26,7% de los encuestados mencionan que toda la familia
participa de estas actividades y juegos y el 33,5% menciond que solo uno de los padres se
involucra (p. 108). Otro estudio llevado a cabo en Colombia obtuvo también como resultado
que las familias dedican poco tiempo al juego con sus hijos dedicando el 90% un promedio
de 15 a 20 minutos al dia (Canoles, Pefiaranda, Pefia, & Mejia, 2022).
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Por otro lado, se observa una alta permision por parte de los padres respecto a ver
television en los tiempos libres pues 42,86% de los estudiantes mencionan que se les permite
siempre ver television y otro 42,86% casi siempre; estos resultados concuerdan con Soto
(2019) concluyé también en su estudio realizado en el canton Baba, provincia de Los Rios,
que existe poco control parental respecto al tiempo que pasan sus hijos viendo television
siendo en el 50% de los casos mas de dos horas el que dedican a esta actividad (p. 14). Asi
mismo Diaz y Moreno (2021) en su estudio realizado en Bogot4, Colombia determind que
60,47% de los estudiantes pasan de 2 a 4 horas frente al televisor e inclusive un 6,98% de 4 a
6 horas y un 2,32% de 6 a 8 horas diarias frente al televisor denotando falta de control de los

padres frente al televisor (p. 142).

Respecto al acceso a videojuegos e internet también se obtuvo un porcentaje alto de
acceso, el 50% de los estudiantes admitié que lo hace siempre y un 28,57% casi siempre.
Estos resultados concuerdan con los resultados de. Piqueras-Rodriguez (2019) quien llevo a
cabo un estudio en el que analiz6 el uso del internet por parte de adolescentes obteniendo que
el 45,4% hace uso de este a diario y que el 61,9% lo usa por méas de 2 horas (p. 134). Por otro
lado, en México se llevd a cabo un estudio en el que se obtuvo que el 33,8% hace uso de los
videojuegos a diario mientras que un 11% los usa entre 4 a 5 dias a la semana (Sanchez-
Dominguez, Telumbre-Terrero, & Castillo-Arcos, 2021). Por lo tanto, los estudiantes ahora
utilizan mucho el internet y los videos juego situacion que influyen la falta de practica de los

juegos.

En cuanto al juego dentro del ambiente escolar, de los estudiantes encuestados la
mayoria (58,57%) menciond que la Institucion realiza actividades que involucra el juego “a
veces” y solo un 18,57% piensa que lo hace “siempre”. Un estudio que busco evaluar la
influencia de la aplicacion de metodologias ludicas para el aprendizaje de cultura en nifios y
adolescentes obtuvo mediante una encuesta que el 32,5% de los nifios y solo el 10% de
adolescentes expresan que la Institucion educativa ha buscado formas dinamicas de ensefiar

cultura (Barbecho-Benalcéazar, Uyaguari-Guaman, & Torres-Toukoumidis, 2020).

De igual manera respecto a la motivacion por parte de los docentes para que el
alumnado practique el juego en sus ratos libres se obtuvo que el 61,43% de estudiantes opina

que lo hacen a veces. Por otro lado, el 35,71% opina que la institucién permite el juego en
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ratos libres “a veces” y otro 35,71% que lo hace “casi siempre”. Camino-Herrera (2020),
investigo acerca de las actividades de los estudiantes de bachillerato en el recreo esto
mediante la observacion y entrevistando docentes y directivos. La informacion obtenida
demostré que los estudiantes no juegan en este espacio libre y que los docentes han aplicado
ciertas estrategias como prohibir el uso del celular para motivar mayor convivencia no
obstante la inactividad continua. Los docentes tampoco se involucran en actividades como el
juego con los alumnos debido a ciertas restricciones que se tiene hoy en dia notandose
inclusive una alta inactividad por parte de los docentes también (p. 29).

El incorporar programas cuyas actividades lGdicas como juegos tradicionales que
muchos estudiantes de cierta edad dejan de practicar o no conocen de ellos actualmente
pueden lograr ocupar el tiempo libre que es mal utilizado logrando romper con ciertas malas
costumbres como uso excesivo del celular, juegos en billares etc. Pues segun los datos tomas
después de la socializacion referente a este tema se demostré una tendencia positiva. Una
investigacion realizada por la Unicef donde asegura que incorporar al sistema educativo
ciertas actividades fisicas, divertidas y desestresantes es una estrategia clave en el aprendizaje
del estudiante (Unicef, 2018).
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CAPITULO V

5.1.PROPUESTA

5.2.Datos Informativos

Titulo Del Proyecto:

“Guia de Juegos tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba”.

Presentado Por:

Jonathan Estuardo Tenezaca Guaman

Tutor:

PhD. John Roberto Morales Fiallos

Beneficiarios:

Internos: Estudiantes de la Unidad Educativa Nicanor Larrea
Externos: Estudiantes de la Universidad Nacional de Chimborazo
Ubicacion: Av. Daniel Ledn Borja 36-03 y Uruguay
Parroquia: Lizarzaburu

Tiempo estimado para la ejecucion:

Inicio: noviembre 2022

Final: enero 2023

Equipo técnico responsable

La propuesta sera ejecutada por el investigador
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5.3.Antecedentes

En la Unidad Educativa Nicanor Larrea hasta la actualidad no se ha puesto en préctica
métodos de ensefianza que permitan brindar un aprendizaje de mayor efectividad, mediante el
uso del tiempo libre disponible para ejecutar actividades ludicas con los estudiantes que

forman parte de la Unidad Educativa.

5.4.0Dbjetivos

Objetivo General

Elaborar una guia de juegos tradicionales para el aprovechamiento del tiempo libre dirigida a

los estudiantes de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de la ciudad de Riobamba.

Objetivos Especificos

= Socializar la guia de juegos tradicionales con las autoridades y docentes de la institucion
Nicanor Larrea.

= Escoger los juegos que mas se adapten al tiempo libre dentro de la institucion.

= Disefiar los juegos tradicionales propuestos en base a la planificacion diaria.

5.5.Andlisis de Factibilidad
La unidad educativa cuenta con canchas amplias, espacios libres para la
implementacién de los juegos tradicionales que se han disefiado para mejorar su estilo de vida

y aprovechar el tiempo libre de los estudiantes de bachillerato de la unidad educativa Nicanor
Larrea de Riobamba.

Organizacional

La educacion Ecuatoriana esta estructurado mediante los ministerios y los ministerios

estan por distritos y los distritos a su vez por las unidades educativas y las mismas que estan
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ejecutadas por un rector, un vicerrector académico, un inspeccién general, las actividades por

areas y de una u otra manera tienen los espacios fisicos delimitados y sus espacios verdes.

Econdmico y Financiero

Para poder llegar se aprovechO todos los implementos que la naturaleza y la

institucion nos prestan, para reducir el monto econémico.

Legal

Se apoya en la Constitucion Politica del Estado, los cuales nos brindan y permiten la
capacitacion, apoyo a la préactica recreativa y como parte esencial para el buen vivir, por lo
que de una u otra manera mediante estas normas, reglas que estan impartidas queremos
rescatar la practica de juegos tradicionales, para que estos sean recordados y también
aplicados no solo con el propdsito del aspecto cultural sino con el propdésito de mejorar la
actividad fisica y poner en conocimiento a los nifios y otras generaciones de la importancia de

la practica de estos juegos tradicionales.

5.6.Fundamentacion Cientifico-Técnico

5.6.1. Guia de juegos tradicionales

Se establecen diversas opiniones de donde nace la palabra “guia de los juegos tradicionales”,
el término de mayor credibilidad y con mayor aceptabilidad que proviene del gotico vitan, es

decir; puede ser mirar u observar.

Segun Gutiérrez (2022) “una guia es algo que tutela, rige u orienta”. A partir de esta
definicion, el termino puede referirse a varios significados segun el contexto. Una guia puede
ser el documento que incluye los procedimientos para guiar algo o la informacion que hace

referencia a un tema.
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Asi, la guia de actividades con juegos tradicionales se considera como un modelo para el
alumno o el beneficiario hacia el desarrollo de acciones apropiadas, con los recursos

necesarios y un tiempo determinado.

5.6.2. Fases para desarrollar una guia

Fase inicial: en esta fase se abre un preAmbulo a la explicacion de como se va a llevar a cabo
la actividad, se busca lugar apropiado para el desarrollo, explicacién de reglas y desarrollo de

las mismas.

Fase intermedia: es la ejecucion de la actividad planteada segun el tiempo predestinado para

la misma.

Fase de finalizacidn; en esta fase se da las observaciones, se cumple penitencias y se da

sugerencias para el proximo juego.

5.6.3. Contenidos a desarrollar

Para el desarrollo de una guia es importante tomar en cuenta los siguientes elementos:

Presentacion: hace referencia a lo reflejado en la guia que se desarrolla, entre algunos puntos
se encuentran; tema, datos generales, autor, fecha de publicacion.

Objetivo general: La meta que se pretende alcanzar

Tiempo: Se da a conocer un tiempo determinado en base a las situaciones que se presenten.
Esquema de los contenidos: se plasman los puntos que se van a desarrollar en la guia.
Actividades a desarrollar: se detallan las actividades y como sera su manera de aplicarlas.
Materiales 0 recursos: se refiere a los elementos que seran utilizados para efectuar las
actividades.

Reglas: se dan a conocer normas o procedimientos que se deben llevar a cabo para
desarrollar las actividades.

Para el disefio de las actividades se sugiere tener en cuenta:

e Tomar en consideracion a quienes se dirige las actividades.
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e Analizar la condicion fisica de las personas que intervienen en las actividades.

e Verificar los elementos que dispone la institucion para desarrollar las actividades y los
que no poseen podran adquirirse a través de auspicios.

e Establecer tiempos apropiados para la ejecucion de actividades, horarios en los cuales

todos puedan participar.

5.7.Metodologia

La guia de juegos tradicionales se aplicara de acuerdo al horario establecido en las
horas de Educacion Fisica y de acuerdo a la planificacion microcurricular correspondiente
para Segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de Riobamba”, para el
aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes, mismos que seran llevados a cabo en
areas adecuadas para el esparcimiento de los participantes.

5.8.Desarrollo de la propuesta (Ver anexo 2).

5.9.Evaluacion

Tabla 17.

Plan de evaluacién

¢A quién evaluar? A los beneficiarios A los estudiantes de la
Unidad Educativa Nicanor

Larrea de Riobamba.

¢Por qué evaluar? Asi se determina si los | Porque acogio la propuestay
objetivos se cumplieron. la ejecuto.
¢Para qué evaluar? Para conocer si se mejoro el | Para conocer la utilidad de

aprovechamiento del tiempo | la propuesta.

libre de los estudiantes.

¢Qué evaluar? La aplicacion de la guia de La aplicacién de cada juego
Juegos tradicionales | tradicional sugerido.
propuesta
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¢Quién evalta?

El  responsable de

propuesta.

El investigador

¢Cuando evalua?

Después de ejecutada la

propuesta.

Mensualmente después de

ejecutada la propuesta.

¢Como evalltia?

Instrumento

Encuesta post

¢Con que evalua?

Cuestionario

Guias para la encuesta

Fuente: Investigacion

Elaborado por: Tenezaca, J. 2022.

Administracion de la propuesta

La presente propuesta, se plasma con la finalidad de poner en préctica una guia de juegos

tradicionales mediante el uso del tiempo libre que poseen los estudiantes de la unidad

educativa Nicanor Larrea, serd llevada a cabo mediante la coordinacion con autoridades y

docentes, de tal manera que se pueden alcanzar los objetivos propuestos.

73



CONCLUSIONES

Se determind que; los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Nicanor Larrea
de Riobamba actualmente practican juegos tradicionales, tales como: la carrera de sacos,
este juego es representado por un 14,3%, seguido de la rayuela con el 10%, los resultados
bajos se reflejan principalmente por el desconocimiento de este tipo de actividades, es por
ello que mediante la encuesta el 65,7% mencionan que no poseen conocimiento respecto
al tema motivo por el cual el 42,86% no practica ningun tipo de juego en su tiempo libre.
Por otro lado, las actividades que los estudiantes llevan a cabo en su tiempo libre son: ver
television, acceso a internet y videojuegos, en su gran mayoria tienen acceso a estos
siempre o casi siempre.

Se establecieron 12 actividades con sus variantes que rescatan a los juegos tradicionales
por lo cual se establecié una guia o programas que constituye como una herramienta mas
en el sistema educativo, para que las autoridades y docentes de la institucion puedan
adecuar las instalaciones en diferentes espacios, pues el uso de estas préacticas a menudo
en el tiempo libre logra mejorar en el desarrollo fisico y mental de los estudiantes.

Se aplico la guia de juegos tradicionales a los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Nicanor Larrea de Riobamba, en donde se determind con el andlisis estadistico
mediante la herramienta T de Student para diferencias emparejadas un pre y post, donde
se puede observar un grado de significancia bilateral de 0,00 obteniendo un resultado P
valor = < 0,01 con un grado de significancia bilateral muy significativo demostrando que
la intervencidn de actividad fisica basado en una guia de juegos tradicionales si se tuvo su

efecto positivo.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda una introduccion progresiva de los juegos tradicionales en el espacio
educativo de los adolescentes, es precisa para la permanencia de estos juegos, los juegos a
implementarse deben ser propios de la zona, a fin de rescatar su cultura y tradicion. Asi
también, es necesario tomar en cuenta los juegos conocidos por los estudiantes para
establecer la estrategia rescate de juegos tradicionales. Finalmente es importante llevar a
cabo charlas para los padres mismas que los guien sobre como establecer un adecuado
control parental y delimiten el tiempo de acceso a la television, los videojuegos y el
internet, asi como fomentar mayor actividad fisica en sus hijos.

Poner en préctica y socializar la guia de juegos tradicionales propuesta con toda la
comunidad educativa, autoridades, docentes, alumnos y padres de familia, a fin de que en
un trabajo sinérgico se promueva la recuperacion de los juegos tradicionales, y la
actividad fisica.

En la Unidad Educativa Nicanor Larrea para crear mayor impacto se debe trabajar con los
estudiantes los juegos tradicionales o populares continuamente con todas las variaciones
existentes para mejorar las destrezas, habilidades y la coordinacion de movimientos que

requieren y les hacen falta a los alumnos para su correcto desarrollo motriz.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta a estudiantes de bachillerato

Universidad Nacional de Chimborazo

Encuesta de tiempo libre para estudiantes
Objetivo

Conocer como los estudiantes de la Institucion Educativa Nicanor Larrea aprovechan el
tiempo libre.

Indicaciones:

Lea detenidamente cada item y responda acorde a su punto de vista. En la mayoria de las
preguntas se le pide que elija una de las opciones y en otras varias. Fijese en el siguiente
ejemplo: Pregunta: 1.- conoce usted sobre el futbol Si/No * Sisu respuesta es si sefiale
y de la misma forma si su respuesta es no. (click).

*Obligatorio

1. 1. ¢Conoce usted sobre los juegos tradicionales? *

Marca solo un dvalo.

) Si
; No

2. 2. ¢Qué juegos tradicionales usted practica? *

Selecciona todas las opciones que correspondan.

|| carrera de Sacos
| | Rayuela

|| saltar la cuerda
|| El trompo

| Canicas

|| Escondidas

| Gallinita ciega
|| Encantados

|| Ningun juego

| https://docs.google.com/forms/d/1 0objEoRBg3pJs396DL8INKOXs7L0gN1pBBOAFed4760/edit

1/5

81



3. 3. ¢Con qué frecuencia practica los juegos tradicionales? *
Marca solo un évalo.
() Mucho
) Poco

__ ) Nada

4. 4. ;Cree usted que los juegos tradicionales han desaparecido con el transcurso ~ *
del tiempo?

Marca solo un évalo.
) Si
) No

5. 5. ¢Conoce usted si se realizan proyectos para rescatar los juegos tradicionales en *
la Institucion?

Marca solo un évalo.

) Si

) No

6. 6. ¢ Le gusta jugar en los ratos libres? *
Marca solo un dvalo.
() Siempre
) Casi siempre
") Aveces

) Nunca

https://docs.google.com/forms/d/100bjEoR6g3pJs396DLBINKOXs7L0gN 1pBBOAFed4760/edit
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7. 7. ¢Sedivierte jugando? *
Marca solo un évalo.
() Siempre
) Casi siempre
) Aveces

() Nunca

8. 8. ¢ Sus padres le permiten jugar en la casa en los ratos libres? *
Marca solo un évalo.
) Siempre
Casi siempre

) Aveces

) Nunca

9. 9. ;Sus padres juegan con usted en los ratos libres? *
Marca solo un évalo.
) Siempre
() Casi siempre
") Aveces

) Nunca

https://docs.google.com/forms/d/100bjEoR6g3pJs396DL8INKOXs7L0gN1pBBOAFed4760/edit
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10. 10. ¢ Su institucién educativa realiza actividades donde esté presente el juego? *

Marca solo un évalo.

() Siempre
7777 ) Casi siempre
") Aveces

") Nunca

LY. 11. ¢Su profesor lo motiva a jugar en los ratos libres? *

Marca solo un évalo.
) Siempre
_ Casi siempre
_ ) Aveces

() Nunca

12. 12.  La institucion educativa le permite utilizar los juegos tradicionales en los
ratos libres?

Marca solo un évalo.
) Siempre
) Casi siempre
) Aveces

) Nunca

https://docs.google.com/forms/d/100bjEcR6g3pJs396DL8INKOXs7L0gN1pBBOAFed4760/edit

*
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13. 13. ¢Lo dejan ver television en los ratos libres? *
Marca solo un évalo.
() Siempre
() Casi siempre

") Aveces

() Nunca

14. 14. ¢ En sus ratos libres entra a salas de Internet o video juegos? *

Marca solo un évalo.

) Siempre
) Casi siempre
) Aveces

) Nunca

19, 15. ¢ En sus ratos libres visitas lugares como: billares, estaderos, galleras, etc.? *

Marca solo un évalo.

) Siempre
() Casi siempre
) Aveces

~ ) Nunca

Google no creé ni aprobé este contenido.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/100bjEoR6g3pJs396DL8INKOXs7L0gN1pBBOAFed4760/edit

Anexo 2: Guia de juegos tradicionales.
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Introduccion

La presente guia metodoldgica tiene el propdsito ser un material didactico que ayude a los
docentes encargados de la actividad fisica a poner en préctica las actividades recreativas,
mediante juegos tradicionales debido a que se van perdiendo con el pasar del tiempo,
principalmente por el desconocimiento del tema y escasa préactica, esta encaminado en una
metodologia facil de entender y de aplicar, con el fin de fortalecer el tema ensefianza-
aprendizaje. Estd compuesta por 12 actividades con sus variantes que serdn realizadas en un
area amplia para el desenvolvimiento éptimo de los estudiantes, cada destreza se llevara a
cabo en un tiempo de 120 minutos y mediante recursos humanos y materiales dependiendo

del juego a efectuarse.
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Nombre del juego: La pachanga con el tomate

Objetivos: Fomentar los nexos de amistad mediante actividades de movimiento que nos

permita mejorar el desempefio grupal.

Lugar: patio institucional o aula.

Materiales: tomates rifion, musica.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NuUmero de participantes: el

minutos juego se realiza en parejas (hombre
mujer); el ndmero de parejas es
indefinido.

Desarrollo: Sosteniendo un tomate colocado en la union de las frentes, deben bailar al

ritmo de la musica. Ademas, los brazos deben estar detras de la espalda y no deben topar al

tomate. Ganan la pareja que logra terminar el baile sin hacer caer el tomate.

Normas: Cuando suena la musica, los concursantes intentan no hacer caer el tomate

mientras bailan y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre Aveces | Casinunca Nunca
1.Participaion  activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmé
en la realizacion del juego.

Variantes: grupo de 3 personas, globo en Grafico: (Ver anexo 7)

el pecho, vendado los ojos, lanzar pelotitas
de pales hacia arriba. - o‘ﬁ;
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Actividad # 2
Nombre del juego: La carrera de las cucharitas
Objetivos: Propiciar un ambiente agradable mediante el juego tradicional la carrera de las
cucharitas para mejorar la concentracion y coordinacion motriz.
Lugar: patio de la institucion, o aula de clase.
Materiales: huevos (en estado natural o cocinados).
Tiempo: 120 Instructor: Jonathan NuUmero de participantes: minimo 2
minutos Tenezaca maximo sugerido 8.
Desarrollo: Las personas que son participes de la actividad parten de una linea tomada
como referencia para la salida, posteriormente corren intentando que el huevo que
trasladan hacia otro punto de llegada no se caiga. En caso que el elemento que trasladan se
caiga deberan paras y colocar nuevamente en la cuchara hasta llegar a la meta establecida.
Normas: A la sefial, los concursantes intentan llegar a la meta sin que el huevo se haya
caido al piso y ganar.

Evaluacion: lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la

actividad

2. Percibe correctamente las

normas establecidas en el juego

2. Disfruta y muestra entusiasmo

en la realizacion del juego.

Variantes: cuchara en mano derecha- Grafico: (Ver anexo 7)

izquierda, vendado los ojos, cuchara en
boca, saltado con un solo pie, relevos,

obstaculos,
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Actividad #3
Nombre del juego: Las bolichas.
Objetivos: Desarrollar un ambiente integrador, divertido con el juego tradicional las
bolichas para mejorar la motricidad fina y precision manual.
Lugar: patio de la institucion.
Materiales: bolas de cristal (Canicas).
Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NuUmero de participantes:
minutos minimo 2 mé&ximo sugerido 8.
Desarrollo: Trazamos un circulo de unos 30 centimetros en el suelo y cada uno de los
jugadores coloca el mismo nimero de canicas en el centro del circulo (tres, cuatro o cinco).
El objetivo de este juego es sacar las canicas del circulo, las canicas que salgan del circulo
seran del jugador que las haya sacado.
Normas: A la sefial, intentar sacar las canicas del centro la mayor cantidad y gana.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo
en la realizacion del juego.
Variantes: perseguidas, hoyito, Gréfico: (Ver anexo 7)
circunferencia, pepos, bolos con canicas,

petanca con canicas.
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Nombre del juego: Los zumbidos.

Objetivos: Desarrollar un ambiente divertido, entretenido con el juego tradicional los
zumbidos para aprovechar su tiempo libre.

Lugar: patio o aula.

Materiales: Hilo o piola, un boton grande

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NuUmero de participantes:
minutos individual

Desarrollo: Juego por demés divertido y a la vez peligroso, pues algunos jugadores del
Zumbambico en vez de ponerle el botdn en el centro, le ponian un Tillo o tapa de los
refrescos cosa que era muy peligroso pues al cortar la piola saltaba el tillo y podia causar
heridas.

Se une los extremos del hilo incrustando el boton o tillo al centro.

Hay que hacerlo girar hasta que adquiriera elasticidad y movimientos.

Los enredos que producia el Zumbambico, especialmente en el pelo, ocasionaban incluso
el corte de pelo o romper el juguete.

Normas: A la sefial, hacer trucos con el juguete y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo

Indicadores Siempre = Casi siempre Aveces | Casinunca Nunca
1.Participaion  activa en la

actividad

2. Percibe correctamente las

normas establecidas en el juego

2. Disfruta y muestra entusiasmé

en la realizacion del juego.
Variantes: trucos, competencias, Graéfico: (Ver anexo 7)
desplazamientos, vendado los o0jos, en

parejas, desplazar un objeto.
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Actividad # 5
Nombre del juego: El brinca brinca.
Objetivo: Compartir momentos agradables con actividades motrices en grupo para
aprovechar su tiempo libre.
Lugar: patio de la institucion
Materiales: sacos, obstaculos, conos.
Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NUmero de participantes: de
minutos acuerdo al paralelo.
Desarrollo: Las personas participantes ingresan o se introducen en el interior de un costal,
sujetandolos en la cintura con sus propias manos, posteriormente se trasladaran hasta otro
punto denominado meta, el principal objetivo es no caerse del costal finalmente el primer
participante que llegue a la al punto de origen sera denominado como ganador.
Normas: A la sefial visualizada parten hacia el punto de llegada.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo

en la realizacion del juego.

Variantes: En parejas. un pie dentroy otro - Grafico: (Ver anexo 7)
afuera del saco, relevos, obstaculos, que

sigan un ritmo, vendados los ojos.
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Nombre del juego: El carreton
Objetivos: Desarrollar vinculos con los demas y pasar un momento grato con el juego

tradicional el carreton para aprovechar mejor su tiempo libre.

Lugar: patio.

Materiales: ninguno

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NUmero de participantes: en
minutos pareja.

Desarrollo: Agrupados en parejas y tras una linea de salida donde se ubican uno tras otro,
el de adelante se pone en posicion plancha y el de atras le toma de las piernas.

A la voz del profesor todos parten hasta una marca preestablecida, donde se cambian de
funcidn y regresan.

No pueden desplazarse si no sostienen las piernas de su compariero.

Gana aquella pareja que llega primero.

Normas: A la sefial, en carretilla llegar a la meta y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo

Indicadores Siempre = Casi siempre Aveces | Casinunca Nunca
1.Participaion  activa en la

actividad

2. Percibe correctamente las

normas establecidas en el juego

2. Disfruta y muestra entusiasmé

en la realizacion del juego.

Variantes: con un objeto en la cabeza, Grafico: (Ver anexo 7)
circuito, rodar una pelota, objeto en espalda,

en grupos de 4.
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Nombre del juego: El gira, gira.

Objetivos: Fomentar momentos placenteros con el juego tradicional el gira, gira para
aprovechar su tiempo libre.

Lugar: patio de la institucion.

Materiales: trompo de madera, cuerda o piola.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NUmero de participantes: este
minutos juego se puede jugar solo o
acompariado.

Desarrollo: EI trompo es un juguete de madera con pla de metal y desde esta punta se
enrolla una lienza o cuerda. Después de haber enrollado todo el hilo, el trompo es lanzado
con fuerza y técnica para hacerlo girar y girar. Mientras gira los competidores pueden
hacer una serie de trucos.

Normas: A la sefial, lazar el trompo e intentar que este baile y poder realizar trucos el
mejor que lo haga gana.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo

en la realizacion del juego.

Variantes: Guerra de trompos, el reto del Grafico: (Ver anexo 7)
circulo, la saca objetos, reto del doble

circulo, la cuz, trucos.
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Nombre del juego: Las sillas musicales

Objetivos: crear un sitio atractivo, integrador y ameno con el juego tradicional las sillas
musicales para ayudar a aprovechar mejor su tiempo libre.

Lugar: patio institucional o aula.

Materiales: sillas, musica.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan NuUmero de participantes: minimo
minutos Tenezaca 4, méximo recomendado 15.
Desarrollo: Cuando la musica se detiene deben sentarse, una persona en cada silla. La
persona que no consigue sentarse queda eliminada. En cada ronda se retira una silla y
continta el juego. Gana el juego la persona que se sienta en la ultima silla cuando quedan
tan solo dos personas jugando.

Normas: Cuando la musica suena, los participantes intentar sentarse en una silla cuando la
musica se detenga.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo

en la realizacion del juego.

Variantes: En parejas, vendado los ojos, Grafico: (Ver anexo 7)

lanzando una pelota hacia arriba, con un

globo en las manos. X = ’ ’

)
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Nombre del juego: El brinca y elude.

Objetivos: Generar un ambiente agradable, divertido con el juego tradicional brinca y elude

para aprovechar su tiempo libre.

Lugar: patio de la institucion.

Materiales: una soga.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca  NUmero de participantes: este

minutos juego se puede jugar solo, en pareja,
entre tres y hasta entre cuatro.

Desarrollo: Dos personas deben tomar un extremo de la cuerda y hacerla girar o voltear, una
tercera persona ubicada en el medio de la cuerda debe saltar para evitar tocarla. El desafio del

juego es que la persona que salta aguante la mayor cantidad de tiempo sin tocar la cuerda.

Normas: A la sefial, EI concursante intenta saltar y aguantar la mayor cantidad de tiempo y
ganar.
Evaluacion: Lista de cotejo

Indicadores Siempre = Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

1.Participaién activa en la actividad

2. Percibe correctamente las normas
establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo en

la realizacion del juego.

Variantes: saltos regulares, saltos alternando Graéfico:
los pies, salto con trote adelante, salto con (Ver
velocidad, saltos con objetos, saltos vendados ~anexo 7)

los ojos.
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Nombre del juego: La Golosa.

Objetivos: Desarrollar las relaciones interpersonales, con el juego tradicional la golosa para
aprovechar mejor su tiempo libre.

Lugar: patio de la institucion.

Materiales: tiza o carbon, Piedritas.

Tiempo: Instructor: Jonathan Tenezaca Numero de participantes: se puede jugar
120 minutos solo, recomendable 3 0 4.

Desarrollo: se comienza tirando una piedra, ficha en los cuadrados que tiene una secuencia
numeérica, se intenta que la piedra caiga dentro del cuadrado sin tocar las lineas que delimitan
los cuadros, se recorre la rayuela en un solo pie, salvo que toque asentar los dos pies, se pasan
las celdas saltdndolas sin perder el equilibrio, las celda 4 y 5 estan juntas, alli se asientan los
pies, se pasa luego en un solo pie hasta la celda 7 y 8 que estan juntas y se asientan los dos pies
como en la 4y 5, se vuelve al nimero 1 saltando y dandose la vuelta para regresar haciendo los
mismos saltos, la piedra puede ser empujada con la punta del zapato o recogida con las manos
(depende de las reglas).Se continda el juego hasta que la piedra haya pasado por todas las
celdas, cuando la piedra toca linea o se sale de la celda, se pierde el turno y habra que esperar
otra ronda. Quién completa la secuencia primero, gana el juego.

Normas: A la sefial, intentan llegar al Gltimo recuadro de la rayuela y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo

Indicadores Siempre | Casi siempre A veces Casi nunca Nunca

1.Participaién activa en la actividad

2. Percibe correctamente las normas
establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo en

la realizacion del juego.
Variantes:  Rebotar una pelota al suelo Grafico:
mientras saltamos, tirando una pelotita de (\Ver

papel hacia arriba, saltar con los ojos anexo 7)

vendados. Saltar hacia atras, saltar girando, ﬁ%

con un globo entre las piernas.

97



Nombre del juego: Carrera de tres pies.

Objetivos: Compartir momentos agradables con actividades motrices en grupo para

aprovechar su tiempo libre.

Lugar: patio de la institucion.

Materiales: sogas o piolas.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NUmero de participantes: este

minutos juego se participa en pareja, el
numero de parejas es indefinido.

Desarrollo: Para el desarrollo de la carrera de tres pies dos participantes se amarran con

la soga o piola, uno de sus pies con su pareja, se debe determinar el punto de partida y el

punto de llegada, y si la carrera es de una o de varias vueltas dependiendo de la distancia o

la complejidad de la pista. Por lo general este tipo de carreras siempre tiene la motivacion

de un premio para el ganador y los primeros puestos. Gana el equipo que llegue mas pronto

a la meta sefialada, l6gicamente con los pies bien amarrados.

Normas: A la sefial, los concursantes intentan caminar en tres pis hasta la sefial indicada

y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre | Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaion activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo
en la realizacion del juego.

Variantes: La carrera con obstaculos., levar un Graficos: (Ver

objeto pelota, globo en su mano, vendados los ojos, anexo 7)

en grupo de 3,4,5 personas.
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Nombre del juego: Las moneditas

Objetivos: Generar un ambiente agradable mediante el juego tradicional las moneditas
para mejorar sus habilidades y aprovechar su tiempo libre.

Lugar: patio de la institucion.

Materiales: monedas.

Tiempo: 120 Instructor: Jonathan Tenezaca NuUmero de participantes:
minutos minimo 2 maximo sugerido 8.
Desarrollo: Tras elegir un turno, los jugadores van tirando de uno en uno las piezas
(monedas, chapas, ...) con la intencién de que se queden “paradas” sobre la raya. Gana el
jugador que mas cerca se queda y les quita las piezas a los compafieros.

Normas: A la sefial, lazar la moneda y que caiga lo méas cerca posible de la linea marcada
y ganar.

Evaluacion: Lista de cotejo
Indicadores Siempre | Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
1.Participaiébn activa en la
actividad
2. Percibe correctamente las
normas establecidas en el juego
2. Disfruta y muestra entusiasmo
en la realizacion del juego.
Variantes: antes de lanzar realizar 10 Graficos: (Ver anexo 7)
giros, lanzar de espaldas, acostados,

sentados vendados los 0jos, competencias.

9]
.
9]
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Anexo 3: Oficios.

o184 -E
‘ s
| Carrerade Padagogia G "‘w““‘f
| de laActividad Fisicay Deporte ‘ = S G C
. FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, W2
HUMANAS Y TECNOLOGIAS “ETTrn % GENTIOm BF U CALIGMD

Riobamba, 09 de enero del 2023
Oficio No. 004-CPAFYD-FCEHT-UNACH-2023

Magister
Hugo Patricio Chavez Chévez -
DIRECTOR DEL DISTRITAL DE EDUCACION RIOBAMBA - CHAMBO

Presente

De mi consideracién:

Reciba un cordial y afectuoso saludo, a la vez el deseo de éxitos en sus
delicadas funciones en beneficio de la poblacién estudiantil de nuestro pais.

Mediante la presente tengo a bien solicitar de la manera mas comedida,
autorice a quien comesponda la ejecucion del proyecto de investigacién del
estudiante de la carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte, Sr.
Jonathan Estuardo Tenezaca Guaman, portador de la C.I. 0302742770; con el
objetivo de aplicar los instrumentos e intervencién de Ja investigacién titulada
‘JUEGOS TRADICIONALES EN EL APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO
LIBRE DE ESTUDIANTES DE ESTUDIANTES DE BACHILLERATO", trabajo
que seré desarrollado con el acompariamiento del docente PhD. John Morales,
en calidad de tutor, durante una intervencién de 12 semanas.

Solicitud’ que realizo en virtud que la obtencién de resultados de la presente
investigacién seré en beneficio de la institucion y de la sociedad educativa, al
compartir los resultados y conclusiones de la investigacion.

Por la atencién que dé a la presente, anticipo mi agradecimiento y reitero mi
sentimiento de alta estima y consideracion.

Atentamente,

Susana Paz Viten.
Céd. 0602255416

DIRECTORA DE CARRERA , -
PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FiSICA Y DEPORTE 03 -
Ce: Archivo de la correra " we  ECLCACION
” fot i 2
1] Ga 323
T\.‘n..'g&>
Campus “La Dolorosa” | Av.EloyAlfaroy 10 de Agosto Telefonos: (593-3 3730910 - Ext 2207
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Republica
del Ecuador Ministerio de Educacién

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-0291-0
Riobamba, 10 de cnero de 2023

Asunto: COMPROMISO CIUDADANO; OF N 004 CPAFYD FCEHT UNACH 2023,
SRA SUSANA PAZ; DIRECTORA DE CARRERA DE FISICA Y DEPORTE UNACH;
SOLICITA AUTORIZACION PARA EJECUCION DE PROYECTO DE
INVESTIGACION DEL SR JONATHAN ESTUARDO TENEZACA GUAMAN
ESTUDIANTE UNACH

Bertha Susana Paz Viteri
En su Despacho

De mi consideracion:

En respuesta al Documento No. MINEDUC-CZ3-06D01-UDAC-2023-0184-E,
COMPROMISO CIUDADANO; Oficio No. 004-CPAFYD-FCEHT-UNACH-2023, de
fecha, Riobamba, 09 de enero de 2023, que en lo pertinente refiere *(...) Mediante la
presente tengo a bien solicitar de la manera mds comedida, autorice a quien
corresponda la ejecucion del proyecto de investigacion del estudiante de la carrera de
Pedagogta de la Actividad Fisica y Deporte, Sr. Jonathan Estuardo Tenezaca Guamdn,
portador de la C.I. 0302742770; con el objetivo de aplicar los instrumentos e
intervencion de la investigacion titulada JUEGOS TRADICIONALES EN EL
APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE DE ESTUDIANTES DE BACHILLERATO,
trabajo que serd desarrollado con el acomparniamiento del docente PhD. John Morales,
en calidad de wtor, durante una intervencién de 12 semanas.

Solicitud que realizo en virtud que la obtencion de resultados de la presente investigacién
serd en beneficio de la institucion y de la sociedad educativa, al compartir los resultados
y conclusiones de la investigacion (...)".

Al respecto, este Distrito de Educacién 06D01 Chambo-Riobamba; indica que revisado
el documento, autoriza su solicitud, en consecuencia, deberd establecer una coordinacion
adecuada 'y permanente con la autoridad de la institucion educativa * Dr. Nicanor
Larrea Ledn”, de esta ciudad, a fin de que se determine el mecanismo idéneo para su
aplicacion con los estudiantes de bachillerato, considerando siempre que la
participacién de los estudiantes, asi como la informacién que pudieren proporcionar los
mismos, serd de cardcter confidencial y sujeta a la voluntad de cada uno de ellos,
ademds deben precautelar de manera estricta la integridad fisica de los estudiantes.

Con sentimientos de distinguida consideracion.

AN e
Direcch A Afr PRUWY .
Cocigo portak: 110507 / Chuto-Feador - Gobierno | Juntos
Tel61ono. 1 Lr - 10 LON - vy wivi 8L IC 0 GRb “l 5 delEncuentro | lo logramos

* DocumenTo ATieco slecroncamente oo Qupur n”
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Ministerio de Educacién

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-0291-O

Riobamba, 10 de enero de 2023

Atentamente,

Documento firmado electronicamente

Hugo Patricio Chavez Chavez
DIRECTOR DISTRITAL 06D01 - CHAMBO-RIOBAMBA - EDUCACION

Referencias:
- MINEDUC-CZ3-06D0I-UDAC-2023-0184-E

Anexos:
- of_n_004_cpafyd_fceht_unach_2023;_sra_susana_paz20230109_12394700.pdf

Copia:
Sefior Magister
Hitler Geovani Velastegui Mendoza
Analista Distrital de Regulacién

hv/jg
B i s
'z HUGO PATRICIO
CHAVEZ CHAVEZ
N =
Direccion: 4y An ' M34-A51 y Ay Alahudlf G b- J
Codigo postal: 170707 / Quite-lcundar 4 oplierno untos
Telétono: 535-2- 3961500 - vawwv w0 26100 GOD ¢ <] 5 delEncuentro | lo logramos
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* Documnents Hmeao elect onamente por Quipus
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Anexo 4: Certificado de la Unidad Educativa

NVe
H GUILLERMO LASSO
> GOblerno PRESIDENTE
“T A del Encuentro
UNIDAD EDUCATIVA “DR. NICANOR LARREA LEON”
Avda. Dariel Ledn Borja 3603 y Uruguay
Ricbamba-Ecuador/Teléfono 032963087
niconodareraZhatmal e
Mgs. Maria Cevallos R, RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “Dr. NICANOR LARREA LEON”
Cédigo AMIE 06HO0008 de a ciudad de Riobamba, en forma legal tiene a bien:

CERTIFICAR:

QUE, el/la Sefior/a/ita JONATHAN ESTUARDO TENEZACA GUAMAN portadora de la C.I.
0302742770, estudiante de titulacidn de la carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y
Deporte de la Facultad de Ciencias de Ia Educacion, Humanas y Tecnologias de la
Universidad Nacional de Chimborazo, realizé la intervencion de la Guia de Juegos
Tradicionales en esta Unidad Educativa, conforme al detalle a continuacion:

Tipo de Ejecucion Nivel Bachillerato
intervencion
Fecha inicio de 01-11- 2022 Docente Tutor(a) de | Lcdo. Jorge Mufioz
intervencion la institucién

receptora
Fecha fin de 31-01-2023 Area/Asignatura Educacidn Fisica
intervencion

Es todo cuanto puedo certificar en honor a Ia verdad y basdndome en la documentacion
correspondiente.

La presente se otorga a peticion verbal del/la interesado/a, el veintiocho de febrero del
dos mil veintitrés.

- TN
IS G\
,«;«// 383 %)\
Mgs. Maria Cevallos R. ( © A%

\
RECTORA ' emae }

Ministerio de Educacion

[.
f Republica

Direccién: Av. Amazonas N34-451 y Av. Atahualpa | del Ecuador

Cédigo postal: 170507 / Quito-Ecuador
Teléfono: 593-2-396-1300 / wwawv educacion. gob.ec
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Anexo 5: Base de datos en Exel

H 9- - - Tareaxlsx - Excel Jonathan Estuardo Tenezaca Guaman . al

Archivo Insertar  Disposiciénde pgina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda Q) ;Qué desea hacer?

e “E o | Rawsre B B e 2y P

¥ Eliminar ~

ST ENE SE= = Emye - [ 2% (08| T e R B | ¢~ e
Portapapeles = Fuente = Alineacién I Nimero I Estilos Celdas Edicién A
6 - F:3 2 v
A B C D E F G H J K L M N o F a R s T u v w X ¥ z
[Pt re_su_prof con
pre_conoce_ud pre_frecuen ricion_jueg |pre_proyect| pre_padres :“; mJ:tiv pre_instituc billares est| " 4
B IR = [ vt e g T i i e
1 adicionales |iempo dicionales. tos_libres s | libres.
2 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1
3 2 2 2 1 1 2 1 1 2 3 3 2 1 4 1
4 3 1 2 1 3 1 1 2 2 4 3 2 1 2 1
5 4 2 2 1 3 1 1 2 2 3 3 2 1 4 1
& 5 1 2 1 3 1 1 1 2 3 3 1 1 4 1

7 [ 2 1 1 3 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1

8 7 1 1 1 1 1 2 1 3 1 3 2 1 4 1

9 8 2 2 1 3 2 2 1 3 4 2 2 1 4 1

10 9 1 2 1 1 1 2 1 3 3 3 1 1 4 1

1 10 1 1 1 3 1 2 1 1 3 2 2 1 4 1

12 11 1 1 2 1 1 2 2 3 3 1 2 1 4 1

13 12 1 1 2 3 2 2 1 3 4 2 2 1 2 1

14 13 2 2 2 3 1 2 1 1 3 3 1 1 4 1

15 14 1 1 2 3 1 2 1 3 3 2 2 1 4 1

16 15 2 1 2 3 1 1 1 3 1 1 2 1 4 1

17 16 1 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 1 4 1

18 17 1 2 2 3 1 2 1 1 3 3 1 4 4 1

13 18 2 1 3 3 1 1 1 3 4 2 3 4 2 1

20 13 1 2 3 3 1 2 1 3 3 1 3 4 4 1

21 20 2 2 3 3 2 2 1 3 3 3 3 4 4 1

22 21 1 1 3 3 1 2 1 3 3 2 3 4 4 1

23 22 1 2 4 3 1 2 1 1 3 3 3 3 4 1

24 23 1 2 4 1 2 2 2 3 1 1 3 3 4 1

25 24 2 1 4 1 1 2 1 3 4 2 1 3 2 1

26 25 2 2 5 2 1 2 1 3 3 3 2 3 4 1

3 T T H T T o P (R
» base de datos | pregunta 1 ‘ pregunta 2 pregunta 3 pregunta 4 | pregunta 5 T student @ [4] |
Anexo 6: Vista de datos en SPSS
*oh'wo Edtar Ver Datos Transformar Analizar Marketing directo  Grdficos  Utiidades  Ventana  Auda I
M B2E 49090

SEERcBLIP A BEELE 100 9%

\ \Visible: 30 de 30 variables
pre_conoce_ post_conoce| pre_que Jueg post_que_jue pte_frecuenci:post_frecuen pre_desapari post_desapar pre _pfoyeclofposl _proyect%pre »_qusta_ju post_qusta_ pre_se_d'wienf post_se_divilipre _padres_p post_
ud_sobre_jue_ud_sobre ju 0s_tradicional gos_radicion a_practica_ju cia_practica_ cion_juegos_{icion_juegos_ 5_fescatar_ju os_fescatar_j gar_ratos_ibrjugar_ratos i e_jugando | erte_jugando|emmiten_jugar|_perr
qos_tradic... eqos tradi... e practica | ale_practica | eqos tradi... uegos trad... radicional... tradicional... eqos tradi... uegos tad.| s bres ratos_libres gar_r

1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 bl
1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 2 3 1 1
1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1
1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1
1 1 1 A 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1
1 1 1 3 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1
1 1 i 3 3 2 1 2 1 1 1 1 1 2
1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 3 1 2
1 1 1 3 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2
1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2
1 2 1 3 1 2 1 2 1 1 1 3 1 2
1 2 1 3 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2
1 2 1 3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2
1 2 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2
1 2 1 3 1 2 1 2 1 2 2 1 1 2
1 2 1 3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2
1 3 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2
1 3 1 3 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2
R Y [ (N [ ) [ 2 { R [ ) [ [ [— N [y [ — —
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Anexo 7: Vista de variables en Programa SPSS

l *datos de pre y post spss.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos =
chivo Editar Ver Datos Transformar Analizar Marketing directo  Gréficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
29 9

SHEM e~ BhpAl h B @20 2

Nombre | Tipo | Anchura | Decimal Etiqueta | Valores | Perdidos | Columnas Alineacio Medida | Rol

" | pre_gusta_jugar_ratos_libres Numérico 8 0 pre_gusta_juga... {1, siempre}... Ninguna 8 &= Centrado  ogf Ordinal N Entrada
12 pre_se_divierte_jugando Numérico 8 0 pre_se_divierte... {1, siempre}... Ninguna 8 2= Centrado  off] Ordinal  Entrada
pre_padres_permiten_jugar_ratos_li... Numérico 8 0 pre_padres_per... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado o] Ordinal M Entrada
pre_padres_juegan_con_usted_rato... Numérico 8 0 pre_padres_jue... {1, siempre}. . Ninguna 8 = Centrado o] Ordinal N Entrada
pre_institucion_realiza_actividades_... Numérico 8 0 pre_institucion_... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado gl Ordinal v Entrada
pre_su_profesor_motiva_ratos_libres  Numérico 8 0 pre_su_profeso... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal N Entrada
pre_institucion_permite_juegos_rato... Numérico 8 0 pre_institucion_... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal \ Entrada
pre_dejan_ver_television_ratos_libres  Numérico 8 0 pre_dejan_ver_t... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal M Entrada
pre_entra_salas_intemet_videojuego... Numérico 8 0 pre_entra_sala... {1, siempre}... Ninguna 8 Z= Centrado o] Ordinal “ Entrada
pre_visita_billares_estanderos_galler... Numérico 8 0 pre_visita_billa , siempre}... Ninguna 8 = Centrado o] Ordinal “ Entrada
post__gusta_jugar_ratos_libres Numérico 8 0 post__gusta_ju... {1. siempre}... Ninguna h 8 = Centrado o] Ordinal N\ Entrada
post__se_divierte_jugando Numérico 8 0 post__se_divier. . siempre}... Ninguna 8 = Centrado ol Ordinal v Entrada

3 |post__padres_permiten_jugar_ratos... Numérico 8 0 post__padres_... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado g Ordinal  Entrada
post__padres_juegan_con_usted_ra... Numérico 8 0 post__padres_j... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal N Entrada
post__institucion_realiza_: éri 8 0 post__institucio... {1, siempre}... Ninguna 8 3 Centrado ] Ordinal N Entrada
post__su_profesor_motiva_ratos_libr... Numérico 8 0 post__su_profe._. {1, siempre}... Ninguna 8 2= Centrado i Ordinal “ Entrada
post__institucion_permite_juegos_ra... Numérico 8 0 post__institucio... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal i Entrada
post__dejan_ver_television_ratos_lib... Numérico 8 0 post__dejan_ve_.. {1, siempre}._. Ninguna 8 = Centrado il Ordinal N Entrada
post__entra_salas_intemet_videojue... Numérico 8 0 post__entra_sa... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal N Entrada
post__visita_billares_estanderos_gal... Numérico 8 0 post__visita_bill... {1, siempre}... Ninguna 8 = Centrado i Ordinal “ Entrada

3 pre_tiempo_libre Numérico 8 0 pre_tiempo_libre  Ninguna Ninguna 18 3= Centrado ¢ Escala }\ Entrada
32 | post_tiempo_libre Numérico 8 0 post_tiempo_libre Ninguna ‘Ninguna 19 = Cemudoal Escala \\ Entrada

et s

Actividad la pachanga del tomate
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Actividad del gira, gita
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Actividad de las sillas musicales

Actividad del brinca y elude
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Fotografia con estudiantes
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