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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion aborda el objetivo general, determinar como las
Actividades recreativas ancestrales ayudan al desarrollo de la memoria en los nifios de Inicial 2
de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Rold6s Aguilera”, canton Colta, ya que
las actividades recreativas ayudan a fomentar la participacion, distraccion, goce y
entretenimiento, ademas estimula, la atencién, concentraciéon y retencion de la memoria. El
enfoque de la investigacion fue mixto, el disefio fue no experimental, de manera transversal
puesto que las variables no se manipularon, de tipo bibliogréfico y el nivel descriptivo. Se
trabajé con toda la poblacion de 16 nifios del nivel inicial 2 puesto que no fue extensa, para la
recoleccion de datos se utilizo la técnica de observacion a través del instrumento la ficha de
observacion. Los resultados obtenidos permitieron la tabulacion, el analisis e interpretacion de
la misma para llegar a determinar las respectivas conclusiones y recomendaciones. A través, de
la investigacion bibliografica se concluye que las actividades recreativas ancestrales permiten
estimular la memoria al momento que el infante retiene, organiza y recuerda la informacién, por
ello se propuso varios juegos ancestrales que permitan el correcto proceso y funcionamiento de
la memoria para lograr un aprendizaje significativo que permanecera a lo largo de su vida.

Palabras claves: Recreacion, Ancestral, Juegos Tradicionales, Memoria, Atencion.



ABSTRACT

The present research project addresses the general objective, to determine how ancestral
recreational activities help the development of memory in children of Initial 2 of the Bilingual
Intercultural Educational Unit "Jaime Roldos Aguilera", Colta canton, since recreational activities
help to promote participation, distraction, enjoyment, and entertainment, in addition to stimulating,
attention, concentration and memory retention. The approach of the research was mixed, the design
was non-experimental, cross-sectional since the variables were not manipulated, bibliographic
type and descriptive level. We worked with the entire population of 16 children of initial level 2
since it was not extensive, for data collection the observation technique was used through the
instrument the observation sheet. The results obtained allowed the tabulation, analysis, and
interpretation of the same to determine the respective conclusions and recommendations. Through
the bibliographic research, to conclude ancestral recreational activities stimulate memory at the
time that the infant retains, organizes, and remembers information, several ancestral games were
proposed that allow the correct process and functioning of memory to achieve a significant

learning that will remain throughout his life.

Keywords: Recreation, Ancestral, Traditional Games, Memory, Attention.

PREIRE  CARRILL
viéed by:

Mgs. Sofia Freire Carrillo
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0604257881



CAPITULO |
1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como tematica las actividades recreativas
ancestrales para el desarrollo de la memoria en los nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa
Intercultural Bilingiie “Jaime Roldés Aguilera", canton Colta, desde la linea de investigacion
Ciencias de la Educacion y Formacién Profesional/No Profesional.

En los ultimos afios se ha observado el mal uso del tiempo libre y la falta de interés por no
practicar actividades recreativas, los cuales generan entretenimiento y cumplen un papel
importante en el desarrollo de la memoria. La investigacion tiene como objetivo determinar
cémo las actividades recreativas ancestrales ayudan al desarrollo de la memoria en los nifios.
Las actividades recreativas abarcan variedad de tareas y contextos dependiendo de las
preferencias y necesidades del nifio que le generen placer y distraccion.

En este trabajo de investigacion se dara a conocer la importancia de implementar actividades
recreativas ancestrales en el nivel inicial, las actividades recreativas involucran el uso de la
memoria, la atencion, la realizacién de tareas cotidianas, recordar experiencias significativas y
la resolucidn de problemas.

La investigacién se ha desarrollado a través del siguiente contenido.

Capitulo 1, comprende la introduccion la cual determina los antecedentes del tema, el
planteamiento del problema, la justificacion, el objetivo general y los objetivos especificos.

Capitulo 1, se encuentra el marco tedrico que costa los antecedentes investigativos, también
los argumentos de las dos variables de la investigacion.

Capitulo 111, consta de la metodologia en lo cual se sefiala el enfoque, el disefio, el tipo de
investigacion, el nivel de investigacion, la poblacion, la muestra y las técnicas e instrumentos
para el procedimiento de recoleccion de datos.

Capitulo 1V, se presenta los resultados y la discusién de la investigacion, conteniendo las
tablas y graficos estadisticos.

Capitulo V, incluye propuestas de actividades recreativas tales como los juegos
tradicionales, que los docentes podran utilizar para estimular el desarrollo de la memoria

Capitulo VI, contiene las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

Finalmente, se presenta las referencias bibliograficas y los anexos de la investigacion.
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1.1 Antecedentes

Al realizar las indagaciones bibliograficas se consideraron varios documentos de repositorios
universitarios.

Colcha, J. (2019) presentd una tesis de la Universidad Nacional de Chimborazo, titulada
“Actividades recreativas para el desarrollo de las habilidades motoras gruesas en los nifios y
nifias de inicial 2 de la unidad educativa “Vigotsky” Riobamba, Chimborazo, periodo 2018-
20197, el cual presenta la importancia del uso de las actividades recreativas donde el juego
permite generar conocimientos, movimientos y habilidades desde la etapa infantil. Como
resultado mediante la ficha de observacién se obtuvo que los docentes no utilizan actividades
que estimulen el desarrollo motriz grueso por ello, se propone actividades recreativas que
fomentan la participacion y renovacion de las capacidades fisicas, intelectuales y evolutivas de
los nifios y nifias. (Mérquez, 2003)

También se encontrd la tesis de la Universidad de Popayan con el tema: Recuperacion de la
practica de los juegos ancestrales en la comunidad del barrio San José, en el Municipio de
Timbiqui, Cauca, elaborado por Arcos & Vasquez, (2020) el estudio permitié conocer sobre los
fendbmenos que intervienen en la comunidad afrodescendiente para el aprovechamiento del
tiempo libre, los grupos armados han generado violencia e inseguridad en la zona lo que ha
generado temor en los padres, por ende, no permiten que los nifios practiquen juegos y deportes
al aire libre. Por esa razdn, se propone juegos tradicionales relacionadas con sus capacidades
sociales, corporales y cognitivas que permitan recuperar las tradiciones, costumbres y valores
de la comunidad.

Por otro lado, Campoverde (2022) en la tesis previa a la obtencion del titulo de Psic6loga
Educativa con el tema “La gamificacion como herramienta para el desarrollo de atencion y
memoria en nifios con discapacidad visual. Elaboracion de un recurso didactico dirigido a
docentes, Ambato, afio 2022.”. Demuestra que el uso de la gamificacion al inicio de clase genera
interés en los nifios al momento que mantiene la atencion, consolidacién y captan la informacion
emitida, creando redes neuronales y circuitos cerebrales estables que favorecen el proceso de
aprendizaje y el desarrollo de la memoria. (Syka & Merzenich, 2005). Como resultado de la
investigacion se obtuvo que varios docentes no conocen sobre el uso de la gamificacion con
niflos con discapacidad visual los cuales presentan niveles mas bajos de atencién. Por
consiguiente, se propone aplicar actividades multisensoriales como materiales tridimensionales,
rompecabezas y juegos tecnoldgicos adaptadas a las necesidades del infante para desarrollar las
habilidades basicas.

Finalmente en la investigacion realizada por Freire (2022) titulado “Juegos de percepcion en
el desarrollo de la memoria visual en nifios del nivel inicial”, publicada por la Universidad
Tecnica de Ambato, demuestra que la memoria puede guardar informacion a corto plazo y largo
plazo dependiendo de la atencién que presente el nifio al momento de adquirir nuevos
conocimientos. La investigacion tiene un enfoque cualitativo obteniendo como resultado que
los docentes utilizan materiales del medio para llamar la atencion de los nifios. Ademas, se
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propone juegos de percepcion con el propdsito de estimular la memoria visual a través de los
sentidos proporcionando un aprendizaje mas interactivo, divertido y motivacional.

1.2 Planteamiento del problema

A nivel mundial, las actividades recreativas son fundamentales en el desarrollo de
habilidades, motoras, cognitivas y sociales. En la actualidad las personas han optado por usar su
tiempo libre para entretenerse con otras actividades modernas como los videos juegos, redes
sociales, juegos en linea, entre otros, lo que produce problemas de salud fisica y mental.
Ademas, la falta de comunicacion sobre las tradiciones y costumbres a las futuras generaciones
ha provocado la pérdida de la identidad cultural y el correcto desarrollo integral de los nifios.

En el Ecuador existen diferentes entidades que promueven la practica de actividades
recreativas, deportivas y fisicas en las instituciones educativas mediante la Educacion Fisica,
pero la falta de interés y el desconocimiento de las actividades recreativas ancestrales en los
padres, docentes y cuidadores genera el mal uso del tiempo libre. La actividad al aire libre se ha
visto remplazada por la tecnologia, los nifios ya saben manejar aparatos tecnologicos evitando
la interaccion social y el desarrollo de la memoria.

En la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldds Aguilera”, canton Colta, se ha
observado la falta de practica de actividades ancestrales ya sea sus tiempos libres o como
momento de motivacion durante la jornada, ya no practican los juegos tradicionales como las
cogidas, la rayuela, las canicas, las escondidas, carrera de ensacados, los trompos, las
escondidas, entre otros. Se estan desapareciendo las actividades recreativas ancestrales por
diversos factores, como la falta de conocimiento cultural, falta de interés y de practica, lo que
impide un desarrollo cognitivo y motriz adecuado. Como menciona Candela & Benavides,
(2020) la actividad recreativa es un medio de insertar a los nifios a relacionarse con el medio,
con sus pares, entender las normas de la sociedad enfocado al desarrollo cognitivo, socio
afectivo, corporal y ética. Por ello, se pretende fomentar el uso de los juegos tradicionales en el
nivel inicial para estimular la memoria del nifio de manera ltdica y significativa.

1.3 Justificacion

La presente investigacién busca promover el uso de las actividades recreativas ancestrales
para el desarrollo de la memoria en los nifios de Inicial 2, porque la falta de conocimiento,
interés, y el mal uso del tiempo libre en otras actividades innovadoras han provocado el
sedentarismo y la pérdida cultural que los representa. Por esta razén esta investigacion se realiza
para brindar informacidn sobre como las actividades recreativas ancestrales ofrecen diversion,
motivacion y relajamiento.

La Organizacién Mundial de la Salud manifiesta que para combatir el sedentarismo se debe
practicar la recreacion e incentivar el uso correcto del tiempo libre desde edades tempranas ya
que la tecnologia aisla y no ayuda en el desarrollo intelectual y fisico. La recreacion crea
espacios de entretenimiento, diversion, organizacion y aprendizaje entre un grupo de personas.
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El juego es la actividad mas usada con los nifios para recrear y aprender, existe varias
actividades recreativas dentro y fuera del aula como, por ejemplo, caminar, contemplar la
naturaleza, o realizar un deporte. También estimula el desarrollo la memoria, atencion,
concentracion y la resolucion de problemas, como menciona Mufioz (2016) citado en Cepeda
(2023) los juegos tradicionales son importantes en el desarrollo integral de los nifios abordando
aspectos cognitivos, emocionales, afectivos y psicologicos contribuyendo al proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La investigacion es factible por la accesibilidad del lugar, se dispone con el apoyo de las
autoridades, los padres de familia y los nifios de la Unidad Educativa, se cuenta con el tiempo y
los recursos necesarios para la investigacion. EI impacto que presenta la investigacion es
positivo porque mediante el juego socializara, generard emociones, sus sentidos se activaran al
momento de recibir la informacion del exterior y desarrolla su identidad cultural transmitida de
sus antepasados.

Los principales beneficiarios son los nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie “Jaime Roldos Aguilera”, canton Colta y de forma indirecta los padres, docentes y la
comunidad se beneficiaran porque la informacion expuesta sera Util para la aplicacién de los
juegos tradicionales propuestos enfocados en los intereses y capacidades individuales de los
nifios, las actividades se podran usar dentro o fuera del aula para estimular la memoria porque
al cambiar de actividad el cerebro cansado restaura su energia, ademas fortalecera los valores y
los lazos culturales.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General
e Determinar como las actividades recreativas ancestrales ayudan al desarrollo de la
memoria en los nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle
“Jaime Roldos Aguilera", canton Colta.

1.4.2 Objetivos especificos
e Realizar una revision bibliografica sobre las actividades recreativas ancestrales y
el desarrollo de la memoria en los nifios de Inicial 2.
o ldentificar las actividades recreativas ancestrales mas relevantes para el desarrollo
de la memoria.

e Proponer actividades recreativas mediante los juegos tradicionales para estimular
el desarrollo de la memoria en los nifios de Inicial 2.
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CAPITULO II
2. MARCO TEORICO
2.1 Actividades recreativas ancestrales

Para empezar, la expresion actividad hace referencia a la agrupacién de operaciones o tareas
propias de un individuo (RAE, 2022). Como se menciona una actividad puede ser las tareas
diarias que se realizan en el hogar o en el trabajo como leer, correr, bailar, escribir o resolver un
problema, las actividades pueden ser recreativas, educativas, culturales, entre otros.

En segundo lugar, la recreacion se define como “cualquier forma de experiencia o actividades
a que se dedica un individuo para el goce personal y la satisfaccion que le produce directamente”
(Rodriguez & A, 2003, pag. 10). La actividad recreativa es fundamental en la etapa de la infancia
puesto que el juego es una recurso educativo que genera regocijo. (Gémez & Molano, 2015) Es
decir en la infancia el juego es una actividad recreativa que genera entretenimiento y contribuye
en la adquisicion de conocimientos en la vida profesional y personal.

Mientras que la palabra ancestral significa antigua esto se asocia a la herencia tangible o
intangible de nuestros origenes que se va transmitiendo de generacién en generacion de acuerdo
a su contexto territorial y cultural. (Finanzas, 2010). Dicho de otro modo, lo ancestral se
relaciona con los antepasados, las costumbres, tradiciones o conocimientos transmitidos de
nuestros tatarabuelos, abuelos o padres que se mantienen dentro de una comunidad. Lo tangible
hace referencia a lo que se puede tocar como monumentos, fotografias, libros, vestuario, entre
otros, mientras que lo intangible se refiere a lo abstracto, lo que no se puede tocar como puede
ser los valores, tradiciones y costumbres.

A efectos de esta investigacion se define que las actividades recreativas ancestrales son
tareas ligadas a las costumbres y tradiciones de un pueblo, existen variedad de actividades
recreativas en la cual, los juegos tradicionales son “aquellos juegos que, desde muchisimo
tiempo atras siguen perdurando, pasando de generacion en generacion, siendo transmitidos de
abuelos a padres y de padres a hijos y asi sucesivamente, sufriendo quizas algunos cambios,
pero manteniendo su esencia” Guerrero, 2015 citado en (Arcos & Vasquez, 2020, pag. 29). Es
decir, los juegos tradicionales han sufrido varios cambios ya sea por la zona en la que viven o
se adaptada a la necesidad de los nifios, lo principal es que los padres o maestros ensefien sus
tradiciones para desarrollar una identidad cultural en el nifio.

La recreacion fomenta la participacion individual o colectiva ya sea, en ambientes cerrados
o al aire libre. El individuo puede seleccionar las actividades de acuerdo a sus intereses, gustos
y capacidades, existen actividades artisticas, actividades deportivas, los juegos, etc. Asimismo,
el juego es una actividad que se da de forma natural en la etapa infantil, generando espacios de
aprendizaje de forma divertida, asi el nifio podra desarrollar sus habilidades motoras, sociales y
cognitivas. (Fuentes & Bestard, 2021)

2.1.1 Importancia de las actividades recreativas ancestrales
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Las actividades recreativas ancestrales son importantes en la sociedad porque ayudan a
mantener las costumbres, tradiciones y valores como la solidaridad, la identidad personal, la
integracion social, el comparierismo y la cooperacion. (Ramirez & Orrala, 2022)

Las actividades recreativas ayudan en lo personal al bienestar fisico, socio psicoldgico,
cognitivo y espiritual. (Salazar-Salas, 2007) citado en EmasF, (2016).

Bienestar fisico

Mejora la condicion fisica al practicar un deporte

Reduce el riesgo de enfermedades como la obesidad

Bienestar socio psicoldgico

Fomentan la socializacion al momento de interactuar con familiares y amigos.

Ayuda al desarrollo de habilidades sociales como el trabajo en equipo

Promueve la préctica de actividades propias.

Bienestar cognitivo

Estimulan la memoria mejorando la atencion y concentracion.

Se puede adquirir nuevas habilidades y conocimientos.

Reduce el estrés, depresion y ansiedad.

Estimula la creatividad e imaginacion.

Bienestar espiritual

Produce sensacion de bienestar

Algunas actividades pueden tener un significado espiritual lo que ayuda a conectar con
su espiritualidad.

Fomentan la conexidn con la naturaleza lo que, promueve el respeto y el cuidado al
medio ambiente.

2.1.2 Clasificacion de las actividades recreativas

Las actividades recreativas pueden clasificarse de diversas maneras, segiin Sanchez propone
la siguiente clasificacion (Razo, 2017).

Actividades deportivas-recreativas. - estas actividades son de caracter fisico y
deportivo, brindan entretenimiento, participacion colectiva, beneficios fisicos y
mentales. Por ejemplo, el futbol, baloncesto, voleibol, deportes extremos, juegos de
mesa, entre otros.

Actividades al aire libre. — se realizan en espacios abiertos como la naturaleza, parques,
playas, bosques entre otros, con el fin de recrear en el exterior ya sea por el espacio
amplio o disfrutar el aire fresco. Por ejemplo, camping, excursiones, cometas, discos
voladores, ciclo paseo, senderismo y pesca.
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e Actividades de creacidn artisticay cultural. —son aquellas que involucran la expresion
creativa del arte y la cultura como la pintura, la masica, la literatura. La danza, el cine,
la fotografia, entre otros.

e Actividades ladicas. - Para entender de manera més sencilla entrare a tratar sobre las
actividades ludicas ya que se relaciona al juego. Segin Blanco, 2009 citado por (Palan,
2022) el juego es una actividad con un fin y un tiempo determinado en el cual se debe
usar un ambiente adecuado para generar emociones positivas en el nifio. Es decir, el
lugar donde realizaremos serd muy importante para realizar los juegos con el objetivo
de producir diversion y placer. Por ello, el juego recreativo es un medio para practicar
actividades al aire libre ya sea individual o en grupo, se clasifican en: juegos populares,
juegos autoctonosy juegos tradicionales.

2.1.2.1 Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son actividades recreativas o ludicas que han sido transmitidas de
generacion en generacion dentro de una comunidad. También son una herramienta en el &mbito
educativo para ensefiar sobre nuestros antepasados y que queden en su memoria asi ellos podrén
transmitir a las siguientes generaciones.

De acuerdo con Yagie, 2002, p.30 “Nuestros juegos, (...) constituyen un auténtico
patrimonio cultural. Son expresion de una manera de vivir, de actuar, de entrar en contacto con
el medio y de poder comunicarse con los demas” citado en (Arcos & Vasquez, 2020). Asi pues,
estos juegos no solo son formas de entretenimiento, sino que transmiten los valores culturales
de nuestros antepasados, estos ayudan a crear la identidad personal y social de un pueblo.

Segun Cabello afirma que los juegos tradicionales se clasifican segun el entorno y los
participantes:

e Con objetos: Saltar la cuerda, carrera de sacos, trompos, canicas, cometa, entre otros.

e Juegos con partes del cuerpo: piedra, papel o tijera, zapatito cochinito, de tin Marin,
rondas como el agua de limon, juguemos en el bosque, entre otros.

e Juegos de persecucion: las escondidas, el gato y el raton, ladrén y policia, entre otros.

e Juegos verbales: retahilas y adivinanzas.

e Juegos individuales: perinola, yoyo, la rueda o el aro, entre otros.

e Juegos colectivos: escondite, rondas, etc.

En definitiva, los juegos se pueden dar de diferentes maneras lo que depende de las personas
que quieran practicar la actividad y del ambiente en el que se encuentran, se debe conocer los
gustos de los nifios para animar al nifio a participar en los juegos tradicionales que permiten su
desarrollo integral.

2.2 Desarrollo de la memoria
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La RAE menciona que la memoria es “la facultad psiquica en la que se retiene y recuerda el
pasado” Vega & Zambrano, 2018 citado en Freire, (2022). Es decir, la memoria es importante
ya que es donde se codifica, almacena y evoca informacion de diferentes acontecimientos que
se experimentan a lo largo de la vida. Ademas, la memoria no es solo donde guardamos
informacion sino permite el aprendizaje, la adaptacion del entorno y la cognicion.

La memoria se desarrolla desde edades tempranas, por ello, es fundamental proporcionar u
ambiente optimo y positivo para crear experiencias que desarrollen la memoria. Mientras que
proveer experiencias significativas a los nifios resulta un mejor desarrollo de la memoria lo cual,
a su vez tiene un impacto positivo en el proceso de aprendizaje (Acevedo A, 2014 citado en
Panchi, 2021). Gracias a la memoria recordamos momentos que nos provocan emociones sin
ella no podriamos pensar ni sentir.

Segun Espinoza, 2018 citado por (Yar, 2021) sefiala las etapas del desarrollo de la memoria
infantil, los cuales son:

De 0 a 3 meses: se inicia la formacion de la memoria implicita donde le bebe almacena y
recuerda la informacion de manera inconsciente, por ejemplo, el nifio escucha hablar a sus
padres y absorbe los sonidos, lo cual ayudaran en el proceso de aprendizaje del lenguaje.

Aproximadamente a los 6 meses: se desarrolla la memoria a corto plazo, el nifio puede
distinguir y recordar rostros de las personas. Comprende las rutinas y puede realizar actividades
simples a través de la observacion y repeticion.

De los 8 a los 12 meses: se desarrolla la memoria de trabajo, la identidad propia, tiene la
capacidad de imitacion, resolucion de problemas y comprension de la relacion causa-efecto de
las acciones.

De los 12 meses: la memoria explicita permite la comunicacion en el cual se relaciona el
significado de las palabras con los eventos, es decir, la memoria semantica ayuda a comprender
los hechos o conceptos que suceden a su alrededor.

A los 18 meses: el nifio recuerda eventos en un espacio y tiempo determinado.

Desde los 24 meses: se empieza a desarrollar la memoria a largo plazo, el nifio puede
memorizar los nombres de personas, lugares y cosas durante periodos prolongados, también
puede recordar la secuencia de un cuento o actividad y los relaciona con sus emociones.

Desde los 3 afios: se desarrolla la memoria consiente y la memoria autobiografica que le
permite recordar momentos significativos en su etapa adulta, también comienza a desarrollar la
capacidad de observacion y atencion.

Desde los 6 a los 7 afios: el nifio tiene la capacidad de agrupar y organizar la informacion de
manera mas estructurada, puede recordar y retener informacion a corto y largo plazo.

2.2.1 Importancia del desarrollo de la memoria

La memoria es un proceso mental que permite registrar, conservar y recuperar informacion
de hechos que nos suceden a diario. La importancia que tiene la memoria en el ser humano es
esencial porque permite guardas recuerdos, adaptarnos, aprender de las experiencias y

23



comprender sobre el mundo que nos rodea. Los nifios no establecen conscientemente el objetivo
de recordar algo esta ocurre de manera natural durante las actividades que realiza. En el nifio el
reconocimiento es primordial ya que ayuda a que identifique el contexto, también el recuerdo
evoca el conocimiento guardado en la memoria, cuando méas adaptados estén con los objetos o
imagenes mejor los podra recordar las experiencias pasadas y eso podra ayudar a resolver
problemas del presente.

En el proceso de aprendizaje la memoria permite retener y utilizar la informacion, mediante
los juegos tradicionales el nifio conoce su identidad personal y social, puede compartir sus
tradiciones con los deméas. Al momento de ejecutar un juego tradicional motriz esta recordando
las indicaciones, movimientos, canciones que se practicaron. La memoria esta vinculado a las
experiencias sensoriales y emocionales por ello es importante que el infante preste atencion en
la tarea, conocer el interés y estado emocional adecuado. Con el pasar de tiempo el nifio
desarrolla la memoria de conductas donde la repeticion de comportamientos y movimientos se
van grabando en la memoria lo cual perdurara por toda la vida.

2.2.2 ;Como funciona la memoria?

Segln Atkinson y Shiffrin 1968 citado en (Kundera, 2010) reconocieron tres etapas o tipos
de memoria que se comunican entre si al realizar actividades cotidianas:

= Memoria sensorial (MS): retiene la informacion sensorial del ambiente como
imagenes, sonidos, olores provenientes de los sentidos, en segundos o milisegundos.

= Memoriaa corto plazo (MCP): organizay guarda la informacidn que sea necesaria en
el momento presente, durante varios segundos o minutos, su capacidad es limitada.

= Memoriaa largo plazo (MLP): conserva la informacién almacenada de conocimientos,
hechos y experiencias para utilizarlos posteriormente, durante periodos extensos o varios
afos, su capacidad es ilimitada.

Los diferentes tipos de memoria desempefia un papel fundamental en el funcionamiento de
la mente del ser humano, la informacion en la memoria sensorial se guarda por un tiempo corto,
la cual procede de los sentidos como la vista, el olfato, el tacto, el gusto y el oido, esta
informacion se transfiere a la memoria a corto plazo en la cual se retiene la informacion de
manera temporal, puede ser utilizada para realizar tareas simples como memorizar el nimero de
teléfono y seguir instrucciones paso a paso o puede ser transferida a la memoria a largo plazo.
La memoria a corto plazo es como un intermediario entre la memoria sensorial y la memoria a
largo plazo, el cual, almacena la informacion durante mucho tiempo, en los nifios se estimula la
memoria con el aprendizaje significativo, tomando en cuenta que el tiempo de atencién en los
infantes de 3 a 4 afios es de 15 a 20 minutos y de 4 a 5 afios es de 20 a 25 minutos, la repeticién
y asociacion de actividades previas influyen en la consolidacién de la memoria.
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2.2.3 Procesos de la memoria

Existen tres procesos cognitivos principales que son: la percepcion, el aprendizaje, y la
memoria. A través de las experiencias se adquieres nuevos lo cual se convierte en un
aprendizaje, mientras que al retener y recordar informacion se hace uso de la memoria.
(Kundera, 2010). La memoria posee tres procesos basicos que son:

e Codificacion: proceso inicial donde la informacion llega a través de los sentidos y se
convierte en una representacion mental, por ello, la atencién es fundamental en este
proceso ya que, es la habilidad para concentrarse en un estimulo. Es importante mantener
la concentracion en una actividad determinada para luego realizarlas de manera sencilla.

e Almacenamiento: se mantiene la informacién en la memoria para poder acceder en ella
cuando sea necesario.

e Recuperacion: aqui se accede o recupera la informacion almacenada en la memoria.

2.2.4 Tipos de memoria

Varios autores afirman sobre diferentes tipos de memoria, Cognitif Research,(2022) citado
en (Campoverde, 2022) refiere dos tipos de memorias segun la informacion, estos son:

e Memoria explicita o declarativa: la informacién del entorno es almacenada de forma
consciente de personas, lugares y cosas, se puede describir las actividades que se ha
realizado antes. Kolbs, (2006) propone subdividir a la memoria explicita en:

o Memoria semantica: la informacion que se almacena es el conocimiento sobre
hechos o conceptos historicos, incluye informacién aprendida en la escuela.

o Memoria episodica: la informacion que se almacena es relacionada con la
propia persona, como los datos autobiograficos, experiencias y eventos
significativos.

e Memoria implicita o procedimental: La informacion es almacenada de forma no
consciente, implica las habilidades motoras para llevar a cabo actividades de forma
automatica como conducir un auto o practicar un deporte.

2.2.5 Importancia de usar actividades recreativas para desarrollar la memoria en los nifios
de inicial

Las actividades recreativas son juegos que tienen el objetivo de motivar a los nifios a
desarrollar su memoria, ya que estimulan la atencién, memorizacion y retencion de informacion
para desarrollar las actividades. Los nifios de nivel inicial tienen la capacidad de adquirir
aprendizaje de manera mas sencilla ya que su cerebro esta formandose, por ello, es importante
que tanto los padres, como docentes incluyan los juegos tradicionales que estimulen el proceso
y funcionamiento de la memoria, generando asi un aprendizaje significativo. También medianre
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los juegos podran transmitir conocimientos de las tradiciones y costumbres que quedaran
grabados en su memoria generando su identidad cultural. Los juegos implican reglas, patrones
y movimientos que benefician el desarrollo de la memoria seméantica, a corto plazo y a largo
plazo. Cuando el nifio repite y memoriza el proceso de los juegos genera conexiones neuronales
que facilita la retencion a largo plazo. El nifio retiene aquello que llama su atencién mediante
los sentidos lo que activa su memoria sensorial debido a que adquiere la informacion por
estimulos, luego seré retenida, organizada y recuperada en el momento que sea necesario.

Los docentes pueden integrar los juegos tradicionales en la asignatura de educacion fisica,
en el recreo, 0 como momentos de motivacién para continuar con las actividades diarias,
también se debe incentivar a los padres a que trasmitan sus conocimientos culturales con sus
hijos para que no se pierda lo mas valioso que son los juegos tradicionales.

Para empezar a practicar los juegos no se necesitan materiales tangibles de alto valor, se
puede utilizar materiales del entorno, ademas contar con la predisposicion y motivacion para
fomentar la recreacion. El uso de actividades recreativas ancestrales contribuira a “conocer el
contexto sociocultural en el que se desenvolvieron los juegos antiguos pueden ayudar al
alumnado a interpretar mejor la historia, a conocer las costumbres de sus antepasados y a valorar
las tradiciones”. Méndez & Fernandez, (2011) citado en Arcos & Vésquez (2020).
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CAPITULO 111
3. METODOLOGIA
3.1 Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se ha usado en el enfoque mixto, es decir cualitativo y cuantitativo,
debido a que se distinguen entre si.

Es cualitativo porque se va a valorar como las actividades Iddicas recreativas ayudan al
desarrollo de la memoria por medio de la indagacion en diferentes fuentes bibliogréficas.

Es cuantitativo debido a que se utilizan técnicas e instrumentos, como la ficha de observacion
para recolectar, analizar e interpretar los datos de la investigacion.

3.2. Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es no experimental porque se aplicé de manera transversal
puesto que las variables tienen un sustento tedrico y no existe manipulacion de las mismas.

3.2.1 Tipo de investigacion

Se indago varias referencias bibliogréficas relativas al tema, por ello es de tipo descriptiva,
puesto que, se da a conocer sobre las caracteristicas mas importantes de las dos variables como
las actividades recreativas ancestrales y el desarrollo de la memoria en los nifios de inicial 2.

3.2.2 Nivel de Investigacion

Para esta investigacion en el nivel fue descriptivo, debido a que se detallé conceptos,
argumentos y beneficios de las dos variables, como las actividades recreativas ancestrales y el
desarrollo de la memoria en los nifios de inicial 2.

3.3 Poblacién y Muestra
3.3.1 Poblacién

Se trabajara como objeto de estudio con una poblacidn total de 16 nifios de inicial 2 de la
Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldds Aguilera”, canton Colta.

Tabla 1. Poblacion y muestra

Extracto Frecuencia Porcentaje
Hombres 9 56%
Mujeres 7 44%
Total 16 100%

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldos Aguilera
Elaborado por: Clara Guanolema
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3.3.2 Muestra

No se requiere muestra alguna debido a que la poblacion no es extensa, por lo cual se plantea
trabajar con toda la poblacién de estudio de 16 nifios.

3.4 Técnicas e Instrumentos

3.4.1 Técnicas

Se aplicara la técnica de la observacion, la cual es conveniente utilizar para registrar y
analizar la informacién sobre las actividades recreativas ancestrales para el desarrollo de la
memoria en los nifios de Inicial 2.

3.4.2 Instrumentos

En la presente investigacion se usara la ficha de observacion la cual, permitird analizar la
importancia de las actividades recreativas ancestrales para el desarrollo de la memoria en los
nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiic “Jaime Roldds Aguilera”,
canton Colta.

3.5 Procedimiento para la recoleccion de datos

Luego de la recoleccion de informacion fueron analizadas, tabuladas, graficadas, analizadas
e interpretadas.
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos en la ficha de observacién aplicada a los
nifos de inicial 2 de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldds Aguilera”, canton
Colta.

Indicador N°1.- Participa en las actividades recreativas de la institucion.

Tabla 2. Participa en las actividades recreativas de la institucion.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 12 75%
NO 4 25%

TOTAL 16 100%

Fuente. Ficha de observacién
Elaborado por: Clara Guanolema

Gréfico 1. Participa en las actividades recreativas ancestrales de la institucion.
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ENO

Fuente: Tabla 2
Elaborado por: Clara Guanolema
Anélisis
De los 16 nifios se pudo obtener los siguientes resultados del indicador 1, que 12 nifios que
constituyen el 75% participan en las actividades recreativas que realiza la institucidén, mientras
que 4 representan el 25% no participan en las actividades.
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Interpretacion
Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que la mayoria de los nifios

participan en las actividades recreativas que realiza la institucion lo cual es positivo, sin
embargo, para quienes no participan se necesita motivarlos.

Indicador N ° 2.- El nifio practica los juegos tradicionales en su tiempo libre.

Tabla 3. El nifio practica los juegos tradicionales en su tiempo libre.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 10 62%
NO 6 38%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Graéfico 2. El nifio practica los juegos tradicionales en su tiempo libre.
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Fuente: Tabla 3
Elaborado por: Clara Guanolema

Anélisis

De 1os 16 nifios se pudo obtener los siguientes resultados del indicador 2, que 10 representa
al 62% de los nifios que practican los juegos tradicionales en su tiempo libre, mientras que 6
pertenece al 38% que no practican.

Interpretacion
Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que el 62 % de los nifios

practican los juegos tradicionales en su tiempo libre, mientras que otros nifios no practican ya
sea por falta de interés o motivacion.
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Indicador N ° 3.- InteractUa con sus compafieros en el juego “Las escondidas”.

Tabla 4. Interactia con sus compaifieros en el juego “Las escondidas”.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 10 62%
NO 6 38%

TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Grafico 3. Interactda con sus comparieros en el juego "Las escondidas”.
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Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Clara Guanolema
Analisis

De los 16 nifios se puedo obtener los siguientes resultados del indicador 3, que el 10
representa al 62% de los nifios que al jugar las escondidas interactdan entre si, mientras que el

6 corresponde al 38% de los infantes que no se relacionan.
Interpretacion

Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que el 62 % interactdan en el
juego las escondidas, entre tanto la minoria de los nifios no se relacionan con sus comparieros

debido a la falta de comprension del juego.
Indicador N ° 4.- Respeta las reglas de los juegos tradicionales.

Tabla 5. Respeta las reglas de los juegos tradicionales.

Indicador Frecuencia Porcentaje

Sl 11 69%
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NO 5 31%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Graéfico 4. Respeta las reglas de los juegos tradicionales.
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Fuente: Tabla 5
Elaborado por: Clara Guanolema
Anélisis

De los 16 nifios se pudo obtener los siguientes resultados del indicador 4, que 11 pertenecen
al 69% que respetan las reglas de los juegos ancestrales, mientras que 5 corresponden al 31%

gue no respetan las reglas de los juegos.
Interpretacion

Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que algunos nifios respetan las
reglas que se les impone, mientras que el 31 % no cumplen con las reglas por ello se debera

trabajar en la atencion y concentracion al momento de dar las indicaciones.
Indicador N ° 5.- Disfruta cuando participa en las actividades recreativas.

Tabla 6. Disfruta cuando participa en las actividades recreativas.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 16 100%
NO 0 0%

TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema
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Grafico 5. Disfruta cuando participa en las actividades recreativas.
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Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Clara Guanolema
Anélisis
De los 16 nifios se pudo obtener los siguientes resultados del indicador 5, que 16 representa
el 100% de los nifios que disfrutan cuando participan en las actividades recreativas.
Interpretacion
Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que el 100 % de los nifios
disfrutan al momento de jugar debido a que el juego es esencial en el nivel inicial para el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Indicador N ° 6.-Atiende y ejecuta las actividades.

Tabla 7. Atiende y ejecuta las actividades.

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Sl 11 69%
NO 5 31%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Grafico 6. Atiende y ejecuta las actividades.
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Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Clara Guanolema
Anélisis
De los 16 nifios se puedo obtener los siguientes resultados del indicador 6, que 11 pertenece
al 69% de los nifios que atienden y ejecutan las actividades que se les solicite que realicen,
mientras que 5 corresponden al 31% de los nifios que no atienden.
Interpretacion
Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que la mayoria de los nifios
prestan atencion para luego ejecutar las actividades, mientras que la minoria no presta atencién
lo que provoca que no pueda realizar las actividades como se indica.

Indicador N ° 7.-Desarrolla la creatividad e imaginacion cuando juega “La rueda o el aro”.

Tabla 8. Desarrolla la creatividad e imaginacion cuando juega “La rueda o el aro”.

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Sl 10 62%
NO 6 38%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Gréfico 7. Desarrolla la creatividad e imaginacion cuando juega “La rueda o el aro”
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Fuente: Tabla 8
Elaborado por: Clara Guanolema

Anélisis

De los 16 nifios se puede obtener los siguientes resultados del indicador 7, que 10 representa
al 62% que desarrollan su imaginacién cuando jugar la rueda, mientras que 6 corresponde al
38% que no son creativos.
Interpretacion

Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que la mayoria desarrolla su
creatividad e imaginacion al momento de buscar su material para jugar, por ello se debe trabajar
con la minoria en la capacidad de resolucion de problemas e imaginacion.

Indicador N ° 8.-Memorizay repite la cancion de “Agua de limén”.

Tabla 9. Memoriza y repite la cancion de “Agua de limoén”.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 12 75%
NO 4 25%

TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Gréfico 8. Memoriza y repite la cancion de “Agua de limon”.
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Fuente: Tabla 9
Elaborado por: Clara Guanolema
Anélisis
De los 26 nifios se puede obtener los siguientes resultados del indicador 8, que el 12
corresponde al 75% de los nifios memoriza y repite la cancion de aguan de limon, por otro lado,
el 4 que representa al 25% de los infantes que no memorizan la cancion.
Interpretacion
Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que la mayoria de los nifios con
la continua repeticion del juego logra memorizar la cancion y consigue un aprendizaje a largo
plazo, mientras que la minoria no recuerda por completo la cancion lo que demuestra que su
aprendizaje es a corto plazo.

Indicador N ° 9.-El nifio recuerda facilmente el proceso de los juegos.

Tabla 10. El nifio recuerda facilmente el proceso de los juegos.

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Sl 10 62%
NO 6 38%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Gréfico 9. El nifio recuerda facilmente el proceso de los juegos.
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Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Clara Guanolema

Anélisis

De los 16 nifios se puede obtener los siguientes resultados del indicador 9, que 10 representa
al 62% que recuerda facilmente el proceso de los juegos, mientras 6 corresponde al 38% de
nifios recuerdan con dificultad el proceso de los juegos.
Interpretacion

Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que 10 nifios tienen un buen
desarrollo de la memoria, ya que, recuerdan lo anteriormente ensefiado, por otro lado, los demas
nifios tienen dificultad de retener informacion de los juegos por ello se debe trabajar en la
concentracion al momento de trasmitir la informacion.

Indicador N °10.- El juego tradicional la rayuela estimula la memoria a largo plazo.

Tabla 11. El juego tradicional la rayuela estimula la memoria a largo plazo.

Indicadores Frecuencia Porcentaje
Sl 14 87%
NO 2 13%
TOTAL 16 100%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Clara Guanolema

Grafico 10. El juego tradicional la rayuela estimula la memoria a largo plazo.

37



u S|
HNO

Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Clara Guanolema

Anélisis

De los 16 nifios se puede obtener los siguientes resultados del indicador 10, que 14 representa
al 87% de los nifios al jugar la rayuela estimulan su memoria a largo plazo, mientras 2 que
corresponde al 13% no desarrollan su memoria a largo plazo.
Interpretacion

Después de analizar los datos obtenidos se puede interpretar que la mayoria de los nifios
desarrollan su memoria a largo plazo en el juego la rayuela ya que recuerdan los nimeros y los
movimientos, mientras que la minoria al no mantener la concentracién o interés solo desarrolla
su memoria a corto plazo.

4.2 Discusion

Los resultados obtenidos en la ficha de observacién aplicada a los nifios de inicial 2 da a
conocer que la mayoria de los nifios participan en las actividades recreativas, interactGan con
sus compafieros al momento de jugar lo que provoca la alegria y disfrute, también atienden,
memorizan y respetan las indicaciones de las reglas para luego recordar y ejecutar las
actividades. Sin embargo, existen nifios que no practican juegos tradicionales en su tiempo libre
ya que se dedican a otras actividades como el uso de la tecnologia en sus hogares, lo que provoca
que no pueda interactuar con sus pares, no preste atencion, no siga las reglas, no pueda
memorizar, entre otros aspectos que perjudican el desarrollo de su memoria.

Las actividades recreativas son fundamentales en la infancia porque permiten que los nifios
desarrollen sus habilidades sociales, cognitivas y emocionales. El desarrollo de la memoria se
da desde la etapa infantil el cual se va estimulando con las actividades diarias que realiza el ser
humano.
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Es fundamental considerar el uso de las actividades recreativas ancestrales en la infancia
debido a que, el desarrollo de la memoria es tan importante en el proceso del aprendizaje, la
funcion de la memoria permite retener, recordar y reproducir la informacion de manera
voluntaria. Por ello, es crucial que los docentes adapten las actividades de acuerdo a las
preferencias, habilidades y estilos de aprendizaje de los nifios, utilizando estimulos de manera
verbal, visual, kinestésica y auditiva. También brinden un ambiente inclusivo donde se respeten
las diferencias para mejorar la participacion de todos los nifios.

39



CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

La revision bibliografica respalda sobre la importancia de las actividades recreativas
ancestrales en la etapa infantil, los tipos de actividades, en la cual los juegos tradicionales
son una herramienta recreativa ancestral que permiten divertirse y mantener las tradiciones.
El desarrollo de la memoria en el nivel inicial 2 es importante porque ahi aprende mediante
la observacion, y practica siempre y cuando mantenga su atencién lo cual le permite que
tenga recuerdos de las experiencias mas significativas que viviria a lo largo de su vida.

Se identifico las actividades recreativas mas destacadas para el desarrollo de la memoria en
los nifios de inicial 2, se conocid los tipos de actividades recreativas al aire libre o en espacios
cerrados que no solo promueven el desarrollo de la memoria al momento de recordar reglas,
patrones, sino también fomentan el conocimiento de la cultura transmitido de generacion a
generacion.

Finalmente, los resultados de la investigacion han demostrado la importancia de incorporar
las actividades recreativas ancestrales para estimular el desarrollo de la memoria en los nifios
de inicial 2, los juegos tradicionales son una herramienta que los educadores y los padres
pueden emplearlo con los nifios en su tiempo libre para mejorar la atencion, la concentracion,
recordar y retener informacion a largo plazo. Ademas, la practica de las actividades
ancestrales fortalecera el vinculo entre la herencia cultural y el aprendizaje.

5.2 Recomendaciones

Es necesario socializar a los docentes, padres y cuidadores sobre la importancia del uso de
actividades recreativas ancestrales en la etapa infantil, también explicar los tipos de
actividades como los juegos tradicionales que ayudan a mantener las tradiciones y fortalecen
el desarrollo de la memoria.

Se recomienda indagar actividades recreativas que despierten el interés del nifio permitiendo
la participacion activa que ayudara a desarrollar su atencion, concentracion, creatividad,
imaginacién y la capacidad para resolver problemas en las diferentes actividades.

Se recomienda a los docentes, padres y cuidadores usar los juegos tradicionales propuestos
en los tiempos libres 0 como pausa activa para motivar al nifio, las actividades recreativas
tales como: las escondidas, la rueda o el aro, agua de limon, y la rayuela se mantienen desde
tiempos remotos y se debe seguir practicAndolos para desarrollar habilidades cognitivas,
sociales y emocionales.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA

Tema: Agua de limén
Gréfico 11. Juego agua de limon.

Fuente: https://rondasinfantiles20173.blogspot.com/2017/11/ronda-1.html

Objetivo: Memorizar la cancién y atender a las indicaciones del juego.

Materiales: Ninguno

Tiempo: 10 minutos

Desarrollo: Los participantes se toman de la mano, forman un circulo y giran al mismo lado,
mientras cantan la cancion:

Agua de limon, vamos a jugar
el que se queda solo,
solo se quedara jhey!
Agua de limon, vamos a jugar
el que se queda solo,
solo se quedara jhey!

Cuando dice jhey! giran al otro lado. Al finalizar la cancion, el guia ordena formar grupos por
ejemplo de tres, los participantes se abrazan formando el grupo de tres. El participante que quede
solo pasa a la mitad del circulo y trata de encontrar pareja, mientras el juego se repite.

4]


https://rondasinfantiles20173.blogspot.com/2017/11/ronda-1.html

Tema: Las escondidas
Gréfico 12. Las escondidas.
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Fuente: https://dinosenglish.edu.vn/imagenes-del-juego-de-las-escondidas-1690274257257181/

Obijetivo: Ser creativo para ocultarse en un lugar estratégico y no ser descubierto hasta el final.
Materiales: Ninguno

Tiempo: 20 minutos

Desarrollo: Se elegirad a una persona voluntaria para que inicie contando del 1 al 10 se coloca
de espaldas en una pared o arbol, cubriéndose los ojos, los demas jugadores deberan esconderse
en un lugar estratégico. Al terminar de contar el jugador dice: jlistos o no aqui voy! y empieza
a buscar a los demas, los participantes que son encontrados ayudaran a buscar a los que faltan,
la primera persona que es encontrada sera el que cuenta y la ultima persona es el ganador.

Tema: La rueda o el aro
Gréfico 13. La rueda o el aro.

Fuente:https://juegostradicionalesmadrid.files.wordpress.com/2014/05/juegoaro.jped
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Objetivo: Ser imaginativo y mantener la concentracion para dirigir la rueda por el camino
adecuado.

Materiales: Rueda o aro de bicicleta, un palo

Tiempo: 15 minutos

Desarrollo: Conseguir un aro de bicicleta, llantas o0 un objeto circular y un palo, trazar una linea
de entrada y meta. Colocar la rueda en la linea de entrada, se usa el palo para impulsar, dirigir y
frenar la rueda por el camino correcto, el participante puede caminar o correr evitando que el
aro caiga al suelo, si es asi, debera empezar el recorrido de nuevo y gana la persona que llega a
la linea de meta.

Tema: La rayuela
Grafico 14. La rayuela.

Fuente: https://rea.ceibal.edu.uy/elp/una-rayuela-que-vale-la-pena-conocer/Freepik -
Vector gratuito_juego _de rayuela dibujado _a mano - 22890506 6665051.jpg

Objetivo: Memorizar los movimientos y nimeros manteniendo la concentracion para no pisar
fuera de los cuadros.

Materiales: Piedras o fichas, tiza o pedazo de ladrillo

Tiempo: 20 minutos

Desarrollo: Se procede a dibujar la rayuela con la tiza formando cuadros en los que iran los
numeros del 1 al 10, el nifio se pondré en la linea de salida y botara la ficha en el primer nimero
procedera a saltar colocando los pies en los cuadros como estén posicionados por lo general va
un pie, luego dos Yy asi sucesivamente. Al llegar al 10 debera regresar y coger la ficha para
continuar el juego colocando la ficha en el nimero que sigue hasta culminar.
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ANEXOS

Anexo N° 1. Ficha de observacién

FICHA DE OBSERVACION

INSTITUCION: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldés Aguilera”

TEMA: “Actividades recreativas ancestrales para el desarrollo de la memoria en los nifios de

Inicial 2 de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Roldos Aguilera", canton Colta

2

OBJETIVO: Identificar la importancia de las actividades recreativas ancestrales para el

desarrollo de la memoria en los nifios.

NO

INDICADORES

ALTERNATIVAS

Sl NO

Participa en las actividades recreativas de la institucion.

El nifio practica los juegos tradicionales en su tiempo libre.

Interactlia con sus compatfieros en el juego “Las escondidas”.

Respeta las reglas de los juegos tradicionales.

Disfruta cuando participa en las actividades recreativas.

Atiende y ejecuta las actividades.

~N| O O B W N

Desarrolla la creatividad e imaginacion cuando juega “ La
rueda o el aro”

oo

Memoriza y repite la cancion de “Agua de limon”.

El nifio recuerda facilmente el proceso de los juegos.

10

El juego tradicional la rayuela estimula la memoria a largo
plazo.

Elaborado por: Clara Guanolema
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Anexo N° 2. El nifio practica los juegos tradicionales en su tiempo libre.

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilinglie “Jaime Roldds Aguilera tomada por Clara
Guanolema (2024)

Anexo N° 3. Atiende y ejecuta las actividades.

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Jaime Rold6s Aguilera tomada por Patricia Yautubug
(2024)
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Anexo N° 4. Disfruta cuando participa en las actividades recreativas.

Fuente: Unidad Educativa Intercultural Bilingie “Jaime Roldds Aguilera tomada por Clara
Guanolema (2024)
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