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RESUMEN

El incremento del sedentarismo y la reduccidon de interacciones sociales
significativas en nifios de 8 a 9 afios, atribuible al uso intensivo de tecnologias y a
la ausencia de actividades fisicas convencionales, representan un desafio critico
en el contexto pedagogico. Ante ello esta investigacion busca implementar una
guia didactica basada en juegos tradicionales para la potencializacion de las
habilidades sociales y fisicas en estudiantes de Educacién Basica Media. Desde
una perspectiva metodologica, se adopté un enfoque cuantitativo de disefio cuasi-
experimental, empleando rabricas de evaluacion y fichas sociodemograficas para
examinar las competencias antes y después de la intervencién en un grupo

experimental y uno de control.

Los hallazgos evidenciaron avances notables en competencias tales como la
empatia, la colaboracién grupal y la coordinacién motriz en el grupo experimental,
subrayando el efecto benéfico de los juegos tradicionales en el desarrollo holistico
de los alumnos. La propuesta concluyé con la formulacién de una guia pedagogica
gue promueve la integracion sistematica de dichas actividades en el plan de
estudios, fomentando tanto el aprendizaje activo como la conservacién cultural. Se
deduce que los juegos tradicionales representan instrumentos pedagogicos
eficaces para el fomento del desarrollo social y fisico. Se sugiere suimplementacion
extensiva y la formulacion de estrategias complementarias para su incorporacion

en diversos contextos educativos.

Palabras clave: juegos tradicionales, habilidades sociales, coordinacion motriz.
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ABSTRACT

The increase in sedentary lifestyle and the reduction of significant social interactions
in children aged 8 to 9 years, attributable to the intensive use of technologies and
the absence of conventional physical activities, represent a critical challenge in the
pedagogical context. In light of this, this research seeks to implement a didactic
guide based on traditional games to enhance social and physical skills in students
of Secondary Basic Education. From a methodological perspective, a quantitative
approach of quasi-experimental design was adopted, using evaluation rubrics and
sociodemographic forms to examine the competencies before and after the

intervention in an experimental and a control group.

The findings showed notable advances in competencies such as empathy, group
collaboration and motor coordination in the experimental group, highlighting the
beneficial effect of traditional games on the holistic development of students. The
proposal concluded with the formulation of a pedagogical guide that promotes the
systematic integration of these activities in the curriculum, fostering both active
learning and cultural conservation. It follows that traditional games represent
effective pedagogical instruments for promoting social and physical development.
Their extensive implementation and the formulation of complementary strategies for

their incorporation in various educational contexts are suggested.

Keywords: traditional games, social skills, motor coordination.
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INTRODUCCION

El objetivo primordial de este estudio, denominado "Juegos tradicionales como
potenciadores de habilidades sociales y fisicas en estudiantes de Educacién Basica
Media", es indagar el impacto de los juegos tradicionales en el desarrollo de
habilidades sociales y fisicas en nifios de entre 8 a 9 afios. De acuerdo con Mamani
& Huayanca (2023) las habilidades sociales se definen como "un conjunto de
comportamientos adquiridos que los individuos implementan en contextos
interpersonales con el objetivo de obtener o preservar el fortalecimiento de su
entorno” (p.19). Esta definicion enfatiza la relevancia de cultivar desde la infancia
habilidades sociales que faciliten la gestiébn efectiva de sus interacciones en
diversos contextos, dado que, el éxito en la vida cotidiana esta vinculado a la

habilidad para interactuar con otros.

En el contexto cultural, los juegos tradicionales constituyen un instrumento
invaluable para la promocion de dichas competencias. Romero & Morocho (2024)
seflala que estos juegos conforman "un patrimonio nacional practicado de
generacion en generacion” (p.9) posicionandose como un componente fundamental
de la cultura popular. Los juegos intergeneracionales, tales como el hula hula, la
rayuela, ocultas y cogidas, no solo salvaguardan el patrimonio cultural, sino que
también proporcionan un entorno estructurado en el que los infantes pueden
ejercitar y consolidar sus competencias sociales mediante la interaccion grupal y la

colaboracién, componentes fundamentales en su evolucién social.

La exploracion de los juegos tradicionales como catalizadores de competencias
sociales y fisicas en alumnos de Educacion Basica Media ha suscitado interés tanto
en el contexto nacional como internacional. Estos juegos, que implican
interacciones colectivas y actividades fisicas, promueven el desarrollo de

habilidades holisticas de los infantes.

A nivel internacional Kcacha y Rojas (2021) subrayaron en su estudio sobre la
implementacion de juegos tradicionales en Espafia, que dichas actividades aportan

de manera significativa al desarrollo de competencias comunicativas y de liderazgo



entre los estudiantes de nivel basico. La interaccion continua entre los alumnos
promueve la formacion de relaciones afectivas y estimula una mayor cohesion
social dentro del colectivo estudiantil. Este estudio también subraya que, los
infantes que participan de manera habitual en actividades ludicas tradicionales,
evidencian una mayor predisposicion para asumir roles de liderazgo y resolver

problemas de forma colaborativa.

En Francia, un estudio encabezado por Souza et al. (2023) indica que, los juegos
tradicionales, tales como la rayuela o la cuerda, ejercen un efecto directo sobre el
fortalecimiento de las habilidades fisicas en estudiantes de edades comprendidas
entre 8 y 9 afos. De acuerdo con los autores, estos juegos facilitan el desarrollo de
habilidades como el equilibrio, la coordinacion y la resistencia fisica, elementos
cruciales en esta fase de evolucion. Adicionalmente, la implicacién en actividades
fisicas de esta naturaleza se correlaciona con una reduccién en el riesgo de
afecciones de salud a largo plazo, tales como el sedentarismo y la obesidad en la
poblacion infantil.

En una investigacion realizada en Espafa, Espigares (2022) subrayaron que, los
juegos tradicionales, al constituirse como parte integral del patrimonio cultural,
contribuyen al fortalecimiento de la identidad y la afiliacion cultural de los
estudiantes. Los autores sostienen que, la conservacion e instruccion de dichos
juegos en el ambito educativo no solo conlleva ventajas fisicas y sociales, sino que
también promueve el respeto y valoracion por las tradiciones locales, fomentando

la diversidad cultural en las aulas.

Las ventajas de los juegos tradicionales han sido también reconocidas en estudios
realizados en Estados Unidos, donde Guarneros (2023) examind su influencia en
la mejora de la salud mental y fisica de los nifios en etapa escolar. Los autores
descubrieron que, la participacion en actividades ludicas tradicionales disminuye
los niveles de estrés y ansiedad en los estudiantes, fomentandose un bienestar
emocional que se manifiesta en un rendimiento académico superior.

Adicionalmente, estos juegos proporcionan una oportunidad para que los nifios se



distancien de la tecnologia y se concentren en actividades de mayor salud y

enriquecimiento social.

Ademas, en Brasil se destaca el estudio de Mosquera (2024) han evidenciado que
los juegos tradicionales también constituyen un mecanismo efectivo para optimizar
la convivencia y mitigar el acoso escolar. Indican que los estudiantes involucrados
en estos juegos fomentan un incremento en la tolerancia y el respeto hacia sus
pares, lo que contribuye a una reduccion significativa de las conductas agresivas
en el contexto académico. Adicionalmente, el estudio propone que las actividades
recreativas convencionales promueven la comunicacion y la comprension reciproca

entre los alumnos, fomentando un ambiente escolar mas inclusivo y seguro.

Las investigaciones realizadas en México también subrayan la relevancia de los
juegos tradicionales en la evolucién de las competencias sociales. Flores, (2021)
sostiene que, estas actividades debido a su naturaleza interactiva y colaborativa,
promueven la comunicacion y la comprensién entre los estudiantes, reforzando asi
la sensacion de comunidad en el entorno académico. Adicionalmente, su estudio
demuestra que los alumnos que participan en actividades ludicas tradicionales
manifiestan una mayor habilidad para la autogestion y gestion emocional, lo cual

contribuye a un entorno educativo mas armaonico.

En Ecuador, Cordero y Navas (2021) destacan la relevancia de los juegos
tradicionales en el ambito educativo, enfatizando como dichas actividades
fomentan la colaboracién, el acatamiento de las normativas y la resolucion de
conflictos en el contexto escolar. Los autores argumentan que, el ambiente Iudico
ofrece un entorno seguro en el que los alumnos pueden experimentar, adquirir

conocimientos y optimizar su comportamiento social.

Ademas, Rodriguez (2023) descubrié que los juegos tradicionales no solo optimizan
la convivencia escolar, sino que también fomentan el desarrollo fisico de los
estudiantes. A través de estos juegos, se observa un notable fortalecimiento en las
habilidades motoras gruesas, tales como correr, saltar y lanzar. Adicionalmente, el

entorno comunitario en el que se desarrollan estos juegos facilita la interaccion



entre los niflos de diversas edades y géneros, promoviendo asi la diversidad y la
inclusion social. Por lo tanto, la implicacion activa en estos juegos se correlaciona
con un incremento en la habilidad para colaborar en equipo y un fortalecimiento en

la empatia hacia otros.

Dentro del contexto ecuatoriano, investigaciones contemporaneas han explorado
exhaustivamente la correlaciéon entre los juegos tradicionales y el bienestar holistico
de los estudiantes. Morocho & Moreno (2022) evidenciaron que, en diversas
instituciones educativas rurales, la implementacién de actividades ludicas como la
soga Yy la carrera de sacos ha ejercido un efecto positivo en la socializacion de los
nifos, quienes han manifestado un mayor sentimiento de pertenencia a su
colectividad laboral. Estos descubrimientos se alinean con otras investigaciones
latinoamericanas que promueven la utilizacion de juegos tradicionales como

instrumento pedagadgico.

En si, tanto en el &mbito nacional como internacional, las investigaciones indican
que, los juegos tradicionales ejercen una influencia positiva en el desarrollo de
competencias sociales y fisicas en los alumnos de Educacién Basica Media. Su
puesta en practica en el entorno académico no solo promueve la interaccion y la
cohesion entre los alumnos, sino que también favorece su bienestar fisico y

emocional, fomentando un ambiente de aprendizaje holistico y balanceado.

El fomento de competencias fisicas constituye un elemento esencial en el estudio,
dado que los juegos tradicionales implican la utilizacion activa y coordinada del
cuerpo. En este contexto, la educacion fisica desempefia un papel crucial en el
curriculo académico, dado que facilita a los alumnos no solo la mejora de su estado
fisico, sino también el desarrollo de habilidades motrices que estan intrinsecamente
vinculadas al control emocional y a la interaccion social. Mediante actividades
lidicas como el hula hula o las cogidas, los infantes adquieren habilidades para el
manejo de sus cuerpos, el respeto por los turnos y la colaboracion con sus pares,

factores que contribuyen directamente a su desarrollo holistico.



En este sentido, la educacion fisica debe considerarse un componente esencial del
proceso educativo, trascendiendo su enfoque convencional en el desempefio
deportivo. Su objetivo es atender las demandas de los estudiantes mediante la
provision de actividades fisicas orientadas al desarrollo holistico, en lugar de
enfocarse en la consecucion de objetivos competitivos. La incorporacion de juegos
tradicionales en las actividades educativas estd fomentando un enfoque mas
inclusivo y holistico del desarrollo infantil, teniendo en cuenta tanto el bienestar
fisico como el social. Para Gul (2023) Este enfoque también establece un contraste
con la educacion fisica competitiva predominante en numerosas instituciones
educativas, la cual frecuentemente no consigue incorporar de manera equitativa a

todos los alumnos.

Sin embargo, la valoracién del valor pedagdgico de los juegos tradicionales no
siempre se rige como una prioridad en todas las instituciones educativas. Diversos
elementos contextuales, tales como la insuficiencia de recursos o la insuficiente
capacitacion del cuerpo docente en estas estrategias, pueden restringir su

ejecucion.

En consecuencia, investigaciones de este tipo son esenciales para reevaluar la
relevancia de los juegos tradicionales en el dmbito educativo y para sugerir
estrategias que faciliten su integracion efectiva en el curriculo escolar. Estas
propuestas proporcionan alternativas factibles y ajustadas a las demandas
contemporaneas de los estudiantes, fomentandose su desarrollo holistico en
aspectos fisicos, sociales y emocionales (Irmansyah, Lumintuarso, Sugiyanto, &
Sukoco, 2020).

Bajo este contexto el presente estudio trasciende el analisis descriptivo de los
juegos tradicionales, sino que tiene el propaosito de elaborar una guia pedagogica
que facilite a los educadores la implementacion sistematica de estas actividades
con el fin de potenciar tanto las competencias sociales como las fisicas en los
alumnos de Educacion Basica Media. A través de la implementacion de una
metodologia fundamentada en la utilizacion de juegos tradicionales, se anticipa que

los estudiantes adquieran herramientas fundamentales para su vida cotidiana,



robusteciendo no solo sus habilidades sociales y fisicas, sino también su

autovaloracion y sensacion de pertenencia al colectivo.

Planteamiento del problema

Respecto al planteamiento del problema, mediante observaciones iniciales
efectuadas en un conjunto de alumnos de Educacion General Basica (EGB), se ha
detectado una significativa ausencia de progreso en actividades vinculadas a los
juegos tradicionales, incluyendo carreras, saltos, persecuciones, ejercicios de
resistencia y juegos ritmicos, entre otros. Estas actividades ladicas, que
histéricamente han fomentado la interaccion social en espacios abiertos, son
esenciales para estimular tanto el desarrollo fisico como el desarrollo cognitivo. No
obstante, en el contexto contemporaneo se evidencia una inclinacion ascendente
entre los estudiantes hacia la utilizacion de la tecnologia, lo que esta restringiendo

considerablemente su participacion en actividades fisicas convencionales.

La implementacion de dispositivos tecnolégicos portatiles y moviles ha facilitado el
acceso ininterrumpido a internet, posibilitando que los estudiantes permanezcan en
conexién durante extensos periodos de tiempo. Los individuos jévenes suelen
manifestar un interés incrementado por el contenido disponible en las redes
sociales y en los juegos interactivos, permitiéndose la conexién con individuos a
nivel global, a quienes denominan "amigos virtuales". Sin embargo, estos "amigos"
suelen ser desconocidos, dado que los estudiantes carecen de informacién
auténtica acerca de su identidad o procedencia. Este fendmeno, agudizado por el
progreso tecnoldgico, ha propiciado una desvinculacion progresiva de los infantes

con su entorno inmediato, restringiendo el contacto social personal y directo.

Esta modificacion en las costumbres estudiantiles ha derivado en un estilo de vida
sedentario que, al disminuir la actividad fisica, puede provocar trastornos tanto
fisicos como psicoldgicos. La prolongada inactividad, combinada con la falta de
interacciones sociales presenciales, puede propiciar sentimientos de soledad,
aislamiento y una autoestima reducida. Adicionalmente, las competencias sociales

requeridas para una interaccion efectiva en contextos reales pueden experimentar



alteraciones. A largo plazo, tales comportamientos pueden resultar en
repercusiones adversas para el desarrollo holistico de los nifios y adolescentes,

tanto en términos de salud fisica como de bienestar emocional.

Bajo este prisma, la investigacion plantea la interrogante principal: ¢ Cémo potenciar
las habilidades sociales y fisicas en los estudiantes de Educacion de Basica Media?
Para abordar esta problematica, se postulé la hipotesis de que los juegos
tradicionales ejercen una influencia considerable en el desarrollo de dichas
habilidades, facilitando a los nifios la mejora de su comunicacion, empatia,
colaboracion grupal y resolucion de conflictos. Este enfoque reconoce que los
juegos tradicionales no son meramente actividades recreativas, sino que
desempefian una funcién pedagogica profunda, al constituir un entorno natural y
atractivo para que los infantes adquieran competencias que aplicaran a lo largo de

sSu existencia.

La investigacion propone la implementacion de una guia pedagogica fundamentada
en juegos tradicionales que potencie tanto las competencias sociales como las
fisicas, ademas de establecer los referentes tedricos que evidencien como los
juegos tradicionales pueden contribuir al desarrollo de dichas competencias. En
segundo lugar, se realizard una evaluacion de las competencias sociales y fisicas
en los alumnos de una Unidad Educativa ubicada en la ciudad de Ambato, con el
objetivo de discernir el impacto contemporaneo de dichos juegos. En tercera
instancia, se propone la elaboracion de una guia pedagdgica que emplee juegos
tradicionales como instrumento didactico para promover el desarrollo estudiantil en
el campo de la Cultura Fisica. Finalmente, se evaluara la eficacia de la guia
mediante la implementacion de evaluaciones pre-test y post-test, con el objetivo de
cuantificar la contribucion de los juegos tradicionales al desarrollo holistico de los

estudiantes.

Hipotesis

Los juegos tradicionales contribuyen a la potencializacion de habilidades sociales y

fisicas en estudiantes de Educacion Basica Media.



Objetivos

General

Implementar una guia didactica basada en juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en estudiantes de Educacion

Basica Media

Especificos

1. Fundamentar los referentes tedéricos de los juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en estudiantes de
Educacion Béasica Media

2. Evaluar las habilidades sociales y fisicas en los estudiantes de Educacion
General Basica Media de una Unidad Educativa de la ciudad de Ambato.

3. Diseflar una guia didactica basada en juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en el area de Cultura
Fisica en los estudiantes de Educacion Basica Media de una Unidad
Educativa de la ciudad de Ambato

4. Valorar la guia didactica basada en juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales vy fisicas en los estudiantes de
Educacion Basica Media de una Unidad Educativa de la ciudad de Ambato,

mediante la técnica de pre test y post test.

Justificacion

El propdsito de este estudio es investigar y examinar el grado de aportacion de los
juegos tradicionales al desarrollo de competencias sociales y fisicas en alumnos de
Educacion Basica Media, con un enfoque particular en nifios de 8 y 9 afos. Dentro
de un marco en el que la implementacién de la tecnologia ha suplantado las
actividades fisicas y sociales mas tradicionales, es imperativo rescatar practicas
que no solo promuevan el movimiento fisico, sino que también estimulen la

interaccion personal y el desarrollo de habilidades sociales. Los juegos



tradicionales, debido a su naturaleza cooperativa y coordinativa, proporcionan un

entorno idéneo para fomentar estas competencias en los estudiantes.

La relevancia de este estudio se fundamenta en la necesidad de impulsar
estrategias pedagodgicas que promuevan el desarrollo holistico de los nifios,
especialmente durante una fase critica de su desarrollo social y motor. Las
competencias sociales, tales como la empatia, la comunicacion eficaz y la
resolucion de disputas, son esenciales para el mantenimiento del bienestar
emocional y la interaccion apropiada en diversos contextos. Ademas, el fomento de
competencias fisicas a través de actividades recreativas contribuye al
fortalecimiento corporal, fomentando habitos de vida saludables desde una etapa
temprana de la vida.

Un elemento significativo de este estudio es la revalorizaciéon de los juegos
tradicionales como instrumentos pedagdgicos que pueden ser incorporados de
manera eficaz en el curriculo escolar. Mediante su puesta en practica, se persigue
no solo la conservacion del patrimonio cultural, sino también proporcionar a los
estudiantes oportunidades de aprendizaje que faciliten el desarrollo de
competencias indispensables para su desarrollo académico y social. En este
contexto, los juegos tradicionales trascienden su condicion de actividades
recreativas para transformarse en instrumentos pedagégicos que fomentan el

desarrollo holistico de los infantes.

En dltima instancia, el estudio proporciona una fundamentacion pragmatica al
sugerir una guia pedagogica fundamentada en juegos tradicionales, concebida
para ser empleada por educadores en el entorno académico. Esta guia tiene como
objetivo facilitar la incorporacion de dichas actividades en el contexto educativo,
fomentando un enfoque pedagodgico que aprecie tanto el desarrollo social como
fisico de los alumnos. Al promover la implementacion de juegos tradicionales en el
contexto educativo, se aspira a contribuir a la formacion de estudiantes mas
integrales, aptos para interactuar de manera eficaz y mantener una vida activa y

saludable.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1.Juegos tradicionales

Conceptualizacion

Los juegos tradicionales, desde tiempos antiguos, han representado una
manifestacion cultural de gran valor que, ademas de su funcion recreativa, ha
facilitado la transmision de saberes, valores y competencias interpersonales de una
generacion a la siguiente. Estos juegos, integrados en el patrimonio cultural de
diversas sociedades, no solo conservan tradiciones, sino que también promueven
el desarrollo holistico de los infantes al fomentar tanto competencias fisicas como
sociales. Dentro del &mbito educativo, los juegos tradicionales pueden desempeiiar
un papel pedagoégico efectivo, particularmente en la Educacion Béasica Media,
periodo en el que los nifios se hallan en una fase critica de su evolucion fisica y
social (Bure, 2023).

El propésito de este estudio es examinar el grado de influencia de los juegos
tradicionales en el desarrollo de competencias sociales en nifios de 8 y 9 afios que
se encuentran en la etapa de Educacién Basica Media. Durante esta fase, los
alumnos comienzan a confrontar desafios significativos en sus interacciones
sociales, y el fortalecimiento de sus competencias en este campo es esencial para
su adaptacion tanto dentro como fuera del contexto académico. Las competencias
sociales, definidas como un compendio de comportamientos adquiridos que
habilitan a los individuos para establecer relaciones apropiadas en su contexto, son
fundamentales para el bienestar emocional y el éxito en las interacciones

interpersonales (Barragan, 2022).

La evolucion de dichas competencias no se produce de forma espontanea,
demanda un ambiente que favorezca la interaccion, el respeto mutuo, la resolucién
de conflictos y la colaboracion. En este contexto, los juegos tradicionales, que
implican la participacion de multiples participantes y demandan la colaboracion y el

acatamiento de las reglas, se manifiestan como una estrategia pedagodgica
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apropiada para cultivar dichas competencias en la poblacion infantil. Actividades
ludicas tales como la rayuela, las cogidas o las escondidas proporcionan un entorno
ladico en el que los estudiantes no solo se deleitan en el juego, sino que, de forma
tacita, estdn fomentando habilidades que seran fundamentales en su trayectoria
futura (Espinel, 2022).

Ademas, las actividades ludicas tradicionales ejercen un impacto considerable en
el desarrollo fisico de los infantes. Mediante la implementacion de estos juegos, los
alumnos optimizan su coordinacibn motriz, equilibrio y resistencia fisica,
componentes esenciales para su salud integral. La integracion de actividad fisica y
aprendizaje social en un contexto ludico transforma los juegos tradicionales en un
recurso invaluable para el educador, que puede emplearlos para alcanzar metas
pedagdgicas tanto en el campo de la Cultura Fisica como en el desarrollo personal

de los alumnos (Bure, 2023).

En el actual marco educativo, donde las habilidades sociales y fisicas son cada vez
mas valoradas, los juegos tradicionales adquieren una importancia particularmente
significativa. Estos no solo posibilitan que los nifios adquieran conocimientos de
manera ludica y dinamica, sino que también les brindan la oportunidad de
establecer una conexién significativa con su entorno cultural y sus pares. Por lo
tanto, el juego trasciende su naturaleza meramente recreativa para transformarse
en un espacio de aprendizaje holistico en el que los infantes cultivan competencias

gue les resultaran beneficiosas a lo largo de su existencia (Barragan, 2022).

En consecuencia, el presente estudio se centra en la evaluacion sistematica del
efecto de los juegos tradicionales en la evolucién de competencias sociales y
fisicas, con el objetivo de proporcionar evidencia empirica que respalde su
aplicacion como instrumento pedagoégico en el contexto escolar. La Educacion
Basica Media constituye un hito crucial en la educacion estudiantil, y los juegos
tradicionales, al estar profundamente incrustados en la cultura, se manifiestan como

un recurso accesible y eficaz para fomentar su desarrollo holistico (Bure, 2023).
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Historia de los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales han sido una parte esencial de la cultura humana,
transmitidos de generacion en generacién y reflejando las costumbres y valores de
diversas sociedades. Estos juegos no solo proporcionaban entretenimiento, sino
gue también fomentaban la interaccion social, el desarrollo fisico y la transmision
de conocimientos. A continuacion, se presenta una breve historia de algunos de los
juegos tradicionales mas embleméaticos (Huizinga, 1984).

Los juegos tradicionales, como las escondidas, la carrera de sacos, el trompo, el
hula hula, la soga y congelados, favorecen significativamente el desarrollo de
habilidades fisicas, cognitivas y socioemocionales en los nifios. En el ambito fisico,
estas actividades implican movimientos como correr, saltar, girar y coordinar el
cuerpo, lo que fortalece la motricidad gruesay fina. Por ejemplo, la carrera de sacos
requiere equilibrio y fuerza en las piernas para impulsarse sin caerse, mientras que
el hula hula mejora la coordinacién y el control del cuerpo al mantener el aro girando
alrededor de la cintura. De manera similar, jugar a la soga desarrolla la resistencia
cardiovascular, la agilidad y la precision en los movimientos al sincronizar los saltos
con el ritmo de la cuerda. Estas destrezas no solo son esenciales en la infancia,
sino que también crean bases para la practica de deportes y actividades fisicas en
la vida adulta, fomentando habitos saludables desde temprana edad (Barragan,
2022).

Desde el punto de vista cognitivo, estos juegos promueven el desarrollo de
habilidades como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la
planificacion estratégica. En el caso de las escondidas, los nifios deben analizar el
entorno para elegir un escondite adecuado, prever los movimientos del buscador y
calcular el momento oportuno para correr sin ser atrapados. En juegos como
congelados, los participantes deben estar atentos a sus comparieros, identificar
oportunidades para liberar a los jugadores congelados y tomar decisiones rapidas
bajo presion. El trompo, por su parte, requiere paciencia y practica para dominar la
técnica de lanzamiento, lo que fomenta la perseverancia y la capacidad de ensayo

y error. Estas experiencias contribuyen al desarrollo de la memoria, la
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concentracion y la adaptabilidad, competencias fundamentales en el aprendizaje

escolar y en la resolucion de desafios cotidianos (Barragan, 2021).

En el ambito socioemocional, los juegos tradicionales ensefian a los nifios a
relacionarse con otros, a respetar reglas y a gestionar emociones como la
frustracion y la euforia. La mayoria de estos juegos se desarrollan en grupo, lo que
fomenta la cooperacion, la comunicacion y la empatia. En la soga, por ejemplo, los
nifios deben turnarse para saltar y sincronizarse con quienes manejan la cuerda,
promoviendo el trabajo en equipo. La carrera de sacos también incentiva la
convivencia al generar momentos de risa y apoyo entre los participantes. Ademas,
al competir de manera amistosa, los nifios aprenden a manejar la victoria y la
derrota con madurez, desarrollando la resiliencia y la capacidad de superar
fracasos sin desmotivarse. Estos aspectos emocionales fortalecen la autoestima y
las habilidades interpersonales, preparandolos para afrontar diversas situaciones

en su vida escolar y social (Almeida & Cerezo, 2019).

El trompo

El trompo es uno de los juguetes mas antiguos conocidos por la humanidad. Su
origen se remonta a civilizaciones antiguas como Egipto y Roma, donde se han
encontrado evidencias de su uso en contextos ludicos. Estos primeros trompos eran
fabricados con materiales disponibles en la época, como arcilla, madera o hueso, y
su disefio basico consistia en una pieza cOnica que giraba sobre su eje al ser

impulsada por una cuerda o una varilla (Almeida & Cerezo, 2019).

A lo largo de los siglos, el trompo se difundié por diversas culturas, adaptandose a
las particularidades de cada region. En Asia, por ejemplo, se desarrollaron variantes
con caracteristicas unicas, mientras que en America Latina el trompo se convirtid
en un simbolo de la infancia y la tradicion popular. La simplicidad de su disefio y la
destreza requerida para hacerlo girar lo convirtieron en un juego apreciado por
nifos y adultos (Almeida & Cerezo, 2019).
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Durante el siglo XX, con la industrializacion y la produccién en masa de juguetes,
el trompo experimentd una transformacion en sus materiales y estética. Se
introdujeron trompos de plastico y metal, y en algunas regiones se incorporaron
elementos decorativos o mecanismos que producian sonidos o luces al girar. A
pesar de estos cambios, la esencia del juego se mantuvo, preservando su valor
cultural y ladico. En la actualidad, aunque muchos juegos tradicionales han sido
desplazados por tecnologias modernas, el trompo sigue siendo practicado en
diversas partes del mundo. Ademas de su valor recreativo, se le reconoce por
fomentar habilidades motoras y la coordinacién, y en algunas culturas se realizan
competencias y festivales dedicados a este emblematico juguete (Almeida &
Cerezo, 2019).

Tabla 1. Dinamica del juego tradicional el trompo

Criterio El trompo

Actividad Se enrolla una cuerda alrededor del trompo y se lanza
para hacerlo girar. Se pueden realizar trucos como

hacerlo saltar en la mano.

Recursos Trompos de madera o plastico y cuerdas de

aproximadamente 50 cm.

Tiempo Aproximado 10 a 30 minutos dependiendo de la cantidad de

jugadores.

Nota: elaboracion propia.

Hula Hula

El hula hula, conocido en algunos lugares como hula hoop, es un aro que se hace
girar alrededor de la cintura, el cuello o las extremidades mediante movimientos
ritmicos del cuerpo. Aunque su popularidad se dispar6 en la década de 1950 en
Estados Unidos, sus origenes se remontan a practicas ancestrales en diversas

culturas.

En el antiguo Egipto y Grecia, ya se utilizaban aros hechos de materiales naturales
para ejercicios y juegos. Estos aros eran empleados tanto para el entretenimiento
como para el entrenamiento fisico, evidenciando una comprension temprana de los

beneficios del ejercicio aerdbico. Asimismo, en culturas polinesias, los movimientos
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de danza con aros guardaban similitudes con el uso moderno del hula hula,

integrando elementos de rituales y celebraciones (Faneite, 2023).

La explosion de la popularidad del hula hula en el siglo XX se atribuye a la empresa
Wham-O, que en 1958 comenzd a comercializar aros de plastico bajo el nombre
"Hula Hoop". La campafia de marketing fue tan exitosa que, en pocos meses, se
vendieron millones de unidades, convirtiéndose en un fenédmeno cultural. EIl nombre
"hula" hace referencia a la danza hawaiana, debido a la similitud de los movimientos
de cadera necesarios para mantener el aro en movimiento (Cordero & Navas,
2021).

Con el tiempo, el hula hula ha trascendido su uso como juguete y se ha incorporado
en rutinas de ejercicio y disciplinas artisticas. En el ambito del fithess, se reconoce
su eficacia para fortalecer mejorar la coordinacion. Ademas, artistas de circo y
bailarines han adoptado el hula hula en sus performances, explorando nuevas
técnicas y estilos que fusionan el arte y el deporte (Cordero & Navas, 2021).

Tabla 2. Dinamica del juego tradicional el Hula Hula

Criterio El Hula Hula

Actividad Se coloca el aro en la cintura y se gira con movimientos
ritmicos de cadera. También se pueden hacer trucos con

brazos y piernas.

Recursos Aros de plastico liviano de diferentes tamafios.
Tiempo Rondas de 5 a 10 minutos segun la resistencia del jugador.
Aproximado

Nota: elaboracion propia.

La soga

El juego de la soga, también conocido como salto de cuerda o "salta soga", es una
actividad que ha sido practicada por nifios y adultos en diversas culturas a lo largo
de la historia. Consiste en saltar repetidamente sobre una cuerda que se hace girar,
ya sea individualmente o en grupo, y ha sido valorado tanto por su componente

lidico como por sus beneficios fisicos (Almeida & Cerezo, 2019).
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Los origenes del salto de cuerda son difusos, pero se cree que tiene raices en
antiguas civilizaciones africanas y asiaticas, donde se utilizaban lianas o cuerdas
hechas de fibras naturales para juegos vy rituales. Con el tiempo, esta practica se
difundié a Europa y América, adaptandose a las particularidades culturales de cada

region (Escourido, 2021).

En el contexto urbano del siglo XX, el salto de cuerda se convirtié en una actividad
popular entre los nifios, especialmente en entornos escolares y comunitarios. Se
desarrollaron diversas modalidades y canciones que acompafiaban el ritmo de los
saltos, enriqueciendo la experiencia ludica y fomentando la creatividad. Ademas, el
juego de la soga promovia la socializacion y el trabajo en equipo, muchas variantes
requerian la participacion coordinada de varios jugadores (Escourido, 2021).

Més alla de su valor recreativo, el salto de cuerda ha sido reconocido por sus
beneficios para la salud. Es una actividad aerdbica que mejora la resistencia
cardiovascular, la coordinacion y la agilidad. Por ello, ha sido incorporado en rutinas
de entrenamiento deportivo y programas de educacion fisica, demostrando su

versatilidad y relevancia en distintos contextos (Estrada & Mamani, 2020).

Tabla 3. Dindmica del juego tradicional la soga

Criterio La soga

Actividad Se sostiene una cuerda y se la hace girar mientras los
jugadores intentan saltarla sin tropezar. Puede incluir

canciones y variaciones.

Recursos Una cuerda larga y resistente de aproximadamente 3
metros.
Tiempo Sesiones de 15 a 30 minutos.

Aproximado

Nota: elaboracion propia.

Carrea de sacos

La carrera de sacos es un juego tradicional que ha sido practicado en diversas
culturas a lo largo de los siglos. Su origen se sitia en el siglo XVII, cuando los

hortelanos, tras el almuerzo, participaban en este juego como forma de
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entretenimiento y calentamiento antes de retomar las labores agricolas. Esta
practica se popularizé en regiones como Andalucia y Extremadura, en el suroeste
de la peninsula ibérica, y con el tiempo se difundié a otras areas y paises (Guerra,
Cevallos, Weckx, & Ruales, 2022).

El juego consiste en que los participantes se introducen en sacos que les llegan
hasta la cintura o mas arriba, sujetdndolos con las manos o atandolos a la cintura.
Desde una linea de salida, los jugadores deben desplazarse hacia la meta saltando
dentro de los sacos, sin salirse de ellos ni caerse. La simplicidad de los materiales
necesarios y las reglas basicas han contribuido a su amplia difusion y permanencia

en el tiempo (Alban, Arguello, & Molina, 2020).

A lo largo de su historia, la carrera de sacos ha adoptado diversas modalidades y
variaciones. Ademas de la clasica carrera de velocidad, existen versiones que
enfatizan la resistencia, la destreza o la cooperacion entre los participantes. Estas
variantes han enriquecido el juego, adaptandolo a diferentes contextos culturales y
sociales, y permitiendo su inclusion en festividades, eventos escolares y reuniones

comunitarias (Escourido, 2021).

En la actualidad, la carrera de sacos sigue siendo una actividad popular en todo el
mundo. Se le valora no solo por su componente ladico, sino también por los
beneficios fisicos que aporta, como el desarrollo del equilibrio, la coordinacion y la
resistencia. Ademas, fomenta la interaccién social y el trabajo en equipo, en
muchas ocasiones se organiza en forma de relevos o competencias grupales. Su
vigencia en la era moderna es testimonio de la capacidad de los juegos

tradicionales para adaptarse y perdurar a través del tiempo (Flores, 2021).

Tabla 4. Dinamica del juego tradicional carrera de sacos

Criterio Carrera de sacos
- Los participantes se introducen en sacos y avanzan saltando
Actividad : . ;
hasta la meta. Gana quien llegue primero sin caerse.
Recursos Sacos de tela o plastico grandes y un espacio despejado.
Tiempo Cada carrera dura 1 a 3 minutos. Juego completo: hasta 20

Aproximado minutos con varias rondas.
Nota: elaboracion propia.
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Congelados

El juego de "Congelados", también conocido en algunas regiones como
"Encantados", es una actividad ludica que ha sido parte de la infancia de muchos
nifios en diversas culturas. Aunque no se dispone de una fecha exacta de su origen,
se sabe que surgié en las escuelas de la Republica Mexicana, sin un creador
especifico. Con el tiempo, el juego se difundid a otros paises, adoptando diferentes
nombres y variaciones en sus reglas, pero manteniendo la esencia de la dinamica

de atrapar y liberar a los jugadores (Almeida & Cerezo, 2019).

La mecénica del juego es sencilla: se selecciona a un jugador que desempefara el
papel de "congelador". Este debe perseguir y tocar a los demas participantes,
quienes, al ser tocados, deben quedarse inmaviles en el lugar, como si estuvieran
"congelados”. Para ser liberados, otro jugador no congelado debe pasar por debajo
de sus piernas o tocarlos, dependiendo de las reglas establecidas previamente. El
juego continta hasta que todos los jugadores estén congelados o hasta que se

decida reiniciar con un nuevo "congelador" (Almeida & Cerezo, 2019).

A lo largo de su historia, "Congelados" ha experimentado diversas adaptaciones y
nombres segun la region. Por ejemplo, en Colombia, el juego es conocido como
"Congelados bajo tierra" y presenta ligeras variaciones en las reglas y formas de
liberar a los jugadores. Estas adaptaciones reflejan la capacidad del juego para
integrarse en diferentes contextos culturales, manteniendo su popularidad y

relevancia entre generaciones de nifios (Tapia & Arias, 2021).

Ademas de ser una fuente de diversion, "Congelados" promueve valores como la
colaboracién, la amistad y el entusiasmo. Al requerir que los jugadores trabajen
juntos para liberar a sus compaferos, el juego fomenta el trabajo en equipo y la
solidaridad. Asimismo, al ser una actividad fisica que implica correr y moverse
constantemente, contribuye al desarrollo de habilidades motoras y al bienestar
fisico de los participantes. Su simplicidad y la ausencia de necesidad de materiales

especiales han permitido que "Congelados" perdure como un juego tradicional en



19

diversas culturas alrededor del mundo (Salgado, Pimentel, Arenas, & Chavagari,
2022).

Tabla 5. Dindmica del juego tradicional congelados

Criterio Congelados

Actividad Un jugador intenta tocar a los demés para "congelarlos”. Los
jugadores congelados pueden ser liberados si un compafiero
los toca o pasa bajo sus piernas.

Recursos Un espacio amplio y seguro para correr.
Tiempo 5 a 15 minutos por ronda.
Aproximado

Nota: elaboracién propia.

Escondidas

El juego de las escondidas, también conocido como el escondite, es una actividad
ltdica que ha sido parte de la infancia en diversas culturas alrededor del mundo.
Su origen exacto es incierto, pero existen referencias que sugieren su practica
desde tiempos antiguos. Por ejemplo, el escritor griego del siglo Il, Julio Pélux,
describié un juego llamado "apodidraskinda”, que consistia en que un jugador
cerraba los ojos y contaba mientras los demas se escondian, una dindmica muy

similar a la de las escondidas actuales (Morocho & Moreno, 2022).

A lo largo de la historia, el juego ha adoptado diferentes nombres y variaciones
segun la region. En Colombia, por ejemplo, se le conoce como "escondidijo” en
algunas partes de la region Andina, como Antioquia, y "escondidas" en Santander.
En Chile, se le llama "las escondidas”, y antiguamente existia la creencia de que
los nifios que jugaban después de las nueve de la noche podian encontrarse con
el diablo en el sitio que elegian para esconderse (Ocafa, Marriffo, Soto, Zufiga, &
Gutiérrez, 2023).

Las reglas basicas del juego son simples y han permanecido casi inalteradas a lo
largo del tiempo. Un jugador es seleccionado para buscar a los demas, mientras

estos se esconden en un area previamente delimitada. El buscador cuenta hasta
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un numero acordado con los ojos cerrados y luego comienza la busqueda. El
objetivo de los jugadores escondidos es evitar ser encontrados y, en algunas

variantes, llegar a un punto designado sin ser atrapados (Flores, 2021).

Ademas de ser una fuente de diversion, las escondidas promueven habilidades
sociales y fisicas en los nifios. Fomentan la interaccidn social, la toma de decisiones
rapidas y el desarrollo de estrategias. También contribuyen al ejercicio fisico,
implican correr, agacharse y moverse de manera sigilosa. La simplicidad del juego
y la ausencia de necesidad de materiales especiales han permitido que las
escondidas perduren como una actividad popular en diversas culturas y

generaciones (Almeida & Cerezo, 2019).

Tabla 6. Dinamica del juego tradicional escondidas

Criterio Escondidas

Actividad Un jugador cuenta con los ojos cerrados mientras los demas
se esconden. Luego, busca a los jugadores antes de que

lleguen a la zona de salvacion.

Recursos Un espacio amplio con obstaculos naturales o artificiales para
esconderse.

Tiempo 5 a 15 minutos por ronda.

Aproximado

Nota: elaboracion propia.

1.2.Bases tedricas de los juegos tradicionales

Teoria del aprendizaje de Bandura

La teoria del aprendizaje social, formulada por Albert Bandura, sostiene que los
sujetos adquieren conductas, actitudes y competencias mediante la observacién e
imitacion de modelos. En este contexto, los nifios adquieren conocimientos no
Gnicamente a través de la experiencia directa, sino también mediante la
observacion de otros, tanto en entornos formales como informales. De acuerdo con
Bandura (1977) este aprendizaje vicario constituye un proceso crucial para la
adquisicion de competencias sociales y cognitivas, subrayando la relevancia del

contexto social y las interacciones humanas en la evolucion del comportamiento.
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Los principios esenciales de esta teoria adquieren particular relevancia en el
contexto educativo, en el que los alumnos mantienen una interaccion constante con
sus pares y educadores, emulando y adoptando comportamientos observados
(Flores, 2021).

Dentro del marco de los juegos tradicionales, la teoria del aprendizaje social
adquiere una importancia particularmente significativa. Estos juegos ofrecen un
ambiente interactivo que permite a los alumnos observar y replicar
comportamientos sociales positivos, tales como la cooperacion, la resolucion de
conflictos y el acatamiento de las normas. Segun Morinigo y Fenner (2021) los
juegos tradicionales promueven el desarrollo de habilidades sociales en los nifios,
dado que facilitan la observacion de cémo sus pares gestionan situaciones de
cooperacion y competencia, asi como su adaptacion a las normas preestablecidas.
Esta observacion y subsiguiente imitacion promueven no solo la adquisicion de
competencias fisicas, sino también las competencias sociales indispensables para
la vida comunitaria (Guapi, Chérrez, Cortéz, & Castro, 2020).

Un elemento fundamental de la teoria de Bandura es la nocion de "autoeficacia”,
gue alude a la conviccion de los individuos en su habilidad para llevar a cabo una
tarea de manera exitosa. En los juegos tradicionales, los alumnos cultivan esta
autoeficacia mediante la observacion del éxito de sus pares y la intencion de
replicar dichas conductas por si mismos. Bandura (1997) subraya que la
observacion de modelos exitosos en una tarea incrementa la confianza de los
observadores en sus propias competencias. En este contexto, los juegos
tradicionales pueden funcionar como un entorno seguro en el que los nifios ejerzan
y fortalezcan sus competencias sociales y fisicas, incrementando su autoeficacia
conforme adquieren dominio sobre las reglas y dinamicas de los juegos (Bonilla &
Sagnité, 2020).

La imitacion trasciende la mera imitacion de conductas motoras, incorporando
también la internalizacién de normas y valores sociales. De acuerdo con Rodriguez
y Cantero, (2020) los juegos tradicionales, mediante la integracion de normas

sociales como el respeto reciproco y la colaboracion, se presentan como un medio
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eficiente para la instruccion de dichos valores. Los alumnos adquieren
conocimientos mediante la observaciéon de como los demas respetan las normas
del juego, solucionan conflictos y demuestran comportamiento pro social. Este
hecho subraya cdmo el aprendizaje social trasciende la mera adquisicién de
competencias fisicas, extendiéndose a la formacion de habilidades sociales

esenciales para la coexistencia social.

Ademas, el aprendizaje social mediante juegos tradicionales puede ejercer un
efecto perdurable en el comportamiento de los estudiantes fuera del entorno
escolar. De acuerdo con Pérez (2020) la implicacion en actividades que fomentan
la cooperacion y la colaboracion en un juego tradicional se manifiestan en
comportamientos analogos en otras esferas de la existencia. Esta transmision de
comportamientos observados y ejecutados durante el juego enfatiza la importancia
de los juegos tradicionales como instrumento educativo que promueve el desarrollo

holistico de los educandos (Espigares, 2022).

Por tanto, la teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura proporciona un
marco tedrico robusto para comprender cdmo los juegos tradicionales no solo
fomentan las competencias fisicas, sino también las competencias sociales en los
estudiantes. Mediante la observacion y replicacién de conductas durante estos
juegos, los nifios cultivan habilidades fundamentales que son transferibles a otros
contextos de la vida diaria. La interrelacién entre la observacion, la imitacién y la
practica transforma los juegos tradicionales en un recurso pedagoégico de gran valor

para el desarrollo social y emocional de los estudiantes (Estrada & Mamani, 2020).

Teoria del juego de Huizinga

La Teoria del Juego, propuesta por Johan Huizinga en su obra Homo Ludens,
sostiene que el juego constituye una actividad fundamental e indispensable para el
progreso cultural y social de la humanidad. Segun Huizinga (1984) el juego
trasciende la mera actividad recreativa para convertirse en una manifestacion
estructurada que refleja los valores y normas de una sociedad, actuando como un

catalizador para la cohesion social y la transmision cultural. El juego se percibe
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como un fenédmeno civilizatorio que contribuye al desarrollo del orden social, dado
que, mediante las reglas y el marco que define el juego, se fortalecen las

interacciones cooperativas y competitivas entre los participantes.

Este mismo autor sefiala que, el juego no es una actividad insignificante, sino un
proceso mediante el cual los individuos indagan y ejercen roles sociales. Esta
perspectiva adquiere particular importancia en los juegos tradicionales, que
simbolizan préacticas perpetuadas de generacién en generacion y que, a través de
su estructura, manifiestan valores culturales comunes. Segun investigaciones
recientes, los juegos tradicionales facilitan el desarrollo de habilidades fisicas y
sociales en los nifios al involucrarse en actividades que fomentan la colaboracion,
el acatamiento de las normas y la competencia saludable (Mallorqui, 2022). Dentro
de este marco, los juegos tradicionales actian como un espacio en el que los
estudiantes pueden investigar y ejercitar los roles sociales en un ambiente seguro

y estructurado.

La implementacion de la teoria de Huizinga en el contexto educativo se manifiesta
de manera evidente en la incorporacién de juegos tradicionales en el entorno
académico, en los que los alumnos no solo adquieren competencias motoras, sino
que también fomentan valores sociales fundamentales como la cooperacion y el
trabajo colaborativo. Como indica Toyohira (2020) los juegos tradicionales en el
ambito educativo fortalecen la cohesién social al demandar a los participantes la
observancia de las normas y la interaccién continua con sus pares. En este
contexto, el juego convencional funciona como un microcosmos social en el que los
nifios no solo interactian fisicamente, sino que también adquieren y consolidan

normas de comportamiento aceptadas a nivel social.

Adicionalmente, el postulado de que el juego es un fenémeno libre y voluntario,
pero simultdaneamente estructurado por normas, es un pilar fundamental en la teoria
propuesta por Huizinga. Los juegos tradicionales, al estar vinculados a un conjunto
de normativas explicitas, ofrecen un ambiente en el que los estudiantes pueden
cultivar tanto competencias cognitivas como emocionales mediante la

confrontacion de desafios que demandan la aplicacion de dichas normas.
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Investigaciones contemporaneas han evidenciado que los infantes que participan
de manera habitual en juegos tradicionales desarrollan una mayor habilidad para la
autogestion y regulacion emocional, dado que dichos juegos involucran tanto la
interaccién social como la resolucién de conflictos (Saldafia & Aguilar, 2021).

Ademas, las actividades ludicas tradicionales facilitan a los estudiantes la
experimentaciéon de una competencia saludable, un componente esencial en el
desarrollo social. En dichos juegos, los alumnos adquieren habilidades para ganar
y perder, enfrentandose a retos que requieren no solo su competencia fisica, sino
también su habilidad para gestionar emociones tales como la frustracion o el
orgullo. Segun (Escourido, 2021) componente competitivo inherente a los juegos
tradicionales promueve una competencia saludable que puede ser transferida a

otros aspectos de la vida social y académica de los alumnos.

Teoria de la Praxiologia Motriz

La Teoria de la Praxiologia Motriz, formulada por Pierre Parlebas, en el afio 1960
postula que el juego y las actividades fisicas constituyen modalidades
fundamentales de accion que habilitan a los individuos no solo para el desarrollo de
sus habilidades motoras, sino también para el fortalecimiento de sus capacidades
cognitivas y sociales. Conceptualiza la accion motriz como una interaccion dinamica
entre el cuerpo y su entorno, en la cual los participantes adoptan decisiones y
solucionan problemas mediante el movimiento. Dentro de este marco, los juegos
tradicionales constituyen un escenario 0ptimo para la ejecucion de la accién motriz,
dado que implican la implementacion de reglas particulares que fomentan tanto el

desarrollo fisico como la interaccién social de los participantes.

La importancia de esta teoria reside en su capacidad para vincular la practica fisica
con el desarrollo holistico del individuo. Parlebas sostiene que el acto ludico
trasciende la mera actividad recreativa; constituye un mecanismo de interaccion
social y adquisicion de conocimientos. En los juegos tradicionales, los estudiantes
se hallan inmersos en contextos que requieren la toma de decisiones agiles, la

colaboracion con sus pares y la adaptacion a las fluctuantes circunstancias del
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juego. Segun Medina (2022) estas actividades ladicas no solo optimizan las
competencias fisicas, sino que también fomentan la toma de decisiones y la

colaboracion grupal, componentes fundamentales en la teoria de la accion motriz.

La implementacion de esta teoria en el contexto educativo se evidencia mediante
la implementacion de juegos tradicionales con el objetivo de potenciar tanto las
habilidades fisicas como las sociales de los alumnos. De acuerdo con
investigaciones contemporaneas, los juegos tradicionales representan un recurso
pedagdgico eficaz para fomentar la colaboracion grupal y la toma de decisiones en
el entorno académico (Martinez R. , 2020). A medida que los estudiantes se
involucran en estos juegos, deben ajustarse a las normativas, establecer una
comunicacién eficiente con sus pares y formular estrategias colectivas para lograr

los objetivos establecidos.

Uno de los elementos fundamentales de la teoria de la accion motriz radica en su
énfasis en la dimension emocional y psicoldgica del juego. Ademas las actividades
fisicas y los juegos no solo implican la actividad fisica, sino también la cognicion,
dado que demandan concentracion, creatividad y la habilidad para manejar el
fracaso o el éxito. En este contexto, los juegos tradicionales, al incorporar una
estructura predefinida de normas y metas, contribuyen al desarrollo de la resiliencia
y la regulacién emocional en los estudiantes, elementos fundamentales para su

evolucion psicologica (Martin & Martin, 2021).

Desde una perspectiva de desarrollo cognitivo, los juegos tradicionales
proporcionan una oportunidad inigualable para que los alumnos ejerzan la
resolucién de problemas en tiempo real. Segun Mejia (2020) los juegos con reglas
especificas exigen a los participantes ejecutar pensamiento estratégico y tomar
decisiones rapidas bajo condiciones de presion, lo cual contribuye a la mejora de
su capacidad cognitiva. La interrelacion entre movimiento y pensamiento es
fundamental en la teoria de Parlebas, la cual postula que las actividades fisicas,
cuando se organizan en torno a reglas establecidas, promueven el aprendizaje

tanto fisico como mental.
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En ultima instancia, la teoria subraya igualmente la relevancia de la cooperacion y
la competencia en los juegos tradicionales. Mediante la implementacion de estos
juegos, los estudiantes adquieren la habilidad de equilibrar la competencia
saludable con la colaboracion, comprendiendo que el éxito frecuentemente esta
vinculado al trabajo en equipo. Investigaciones como la realizada por Irmansyah et
al. (2020) evidencian que los juegos tradicionales contribuyen al desarrollo de
habilidades interpersonales fundamentales en los nifios, tales como la empatia, la
comunicacién y la cooperacion, lo que favorece un entorno educativo mas inclusivo

y colaborativo.

Teoria de la Zona de Desarrollo Proximo

La Teoria de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) se enfoca en la adquisicion de
habilidades y conocimientos novedosos por parte de los nifios mediante la
interaccién social con individuos de mayor experiencia, tales como pares o
educadores. (Vigotsky, 1984) Conceptualiza la ZDP como la separacién entre lo
gue un infante puede realizar de manera autbnomay lo que puede alcanzar bajo la
supervision de un adulto o de un par de edad avanzada. En este contexto, el
proceso de aprendizaje se desarrolla en un entorno social, donde el infante se
enfrenta a tareas ligeramente superiores a sus habilidades actuales, pero que
pueden ser gestionadas con asistencia. La importancia de esta teoria se evidencia
claramente en contextos educativos que fomentan la colaboracion, como los juegos
tradicionales, que ofrecen un marco Optimo para la implementacién de estos

principios de aprendizaje colaborativo.

En las actividades ludicas tradicionales, los alumnos no solo se involucran en
actividades fisicas, sino que también interactian con sus pares de manera
cooperativa y competitiva. Mediante la participacion en estos juegos, los
estudiantes se ubican en su Zona de Desarrollo Personal (ZDP), dado que deben
superar obstaculos fisicos y sociales que, aunque inicialmente puedan parecer
desafiantes, se vuelven viables con la asistencia y la representacion de otros
participantes. De acuerdo con Gomez y Covarrubias (2020) los juegos tradicionales

proporcionan una oportunidad excepcional para que los alumnos ejerzan
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competencias fisicas y sociales en su Zona de Desarrollo Personal (ZDP),
fomentando competencias fundamentales como la colaboracion grupal, la toma de

decisiones y la resolucion de problemas.

Adicionalmente, la implementacion de la ZDP en los juegos convencionales
posibilita a los educadores y pares de nivel avanzado la adaptacion de las
actividades para garantizar que cada estudiante obtenga el nivel apropiado de
desafio y respaldo. Bedregal (2022) sostienen que la adaptacion de las reglas o la
complejidad de un juego para variados estudiantes pueden asegurar que todos
participen activamente en su Zona de Desarrollo Personal (ZDP), lo cual promueve
un desarrollo més eficaz. Los alumnos que se hallan en la fase inicial de una
competencia pueden recibir direccion directa, mientras que aquellos de mayor
desarrollo pueden desempefiar funciones de lideres o guias, facilitando el avance

de otros.

Este método resulta particularmente eficaz para el fomento de competencias
sociales. Conforme los alumnos interactian en actividades ladicas con pares de
diversos niveles de experiencia, adquieren no solo habilidades de colaboracién,
sino también de comunicacion de ideas y resolucion de conflictos. Abtahi (2021)
destacaron que, en el marco de los juegos tradicionales, los estudiantes de mayor
edad asisten a los demas en el aprendizaje de las reglas del juego y las estrategias

requeridas para el éxito, fomentando asi la socializacién y la cohesion grupal.

Desde un punto de vista cognitivo, los juegos convencionales proporcionan también
un medio para que los estudiantes ejerzan competencias de resolucion de
problemas en tiempo real. Mediante la participacion en dichos juegos, los alumnos
adquieren habilidades para evaluar situaciones, tomar decisiones agiles y ajustar
sus estrategias en funcion del comportamiento de sus pares y las normativas del
juego. Machado & Vasquez (2022) subrayaron la posibilidad de adaptar los juegos
tradicionales a las diversas Zonas de Desarrollo Personal (ZDP) de los estudiantes,

promoviendo una evolucion progresiva en el desarrollo de sus competencias.
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En dltima instancia, la Teoria de la ZDP enfatiza la relevancia del aprendizaje
colaborativo. Mediante la participacion en actividades ludicas tradicionales, los
alumnos tienen la posibilidad de recibir retroalimentacion inmediata de sus pares 'y
educadores, lo que fortalece su entendimiento de las competencias fisicas y
sociales que estan ejerciendo. Esta modalidad de interaccidon colaborativa no solo
acelera el proceso de aprendizaje, sino que también robustece las relaciones

sociales dentro del colectivo.

Teoria del Desarrollo Moral en el Juego

La Teoria del Desarrollo Moral en el Juego, concebida por Jean Piaget y ampliada
posteriormente por Lawrence Kohlberg, postula que los juegos con reglas
constituyen un instrumento fundamental para que los infantes comprendan y
adopten normas morales y de justicia. Postul6 que los infantes cultivan su
conciencia moral mediante la interaccién con sus pares en el marco de juegos
regulados. Estos juegos imponen a los participantes el cumplimiento de normas
preestablecidas, el respeto por los turnos y la resolucion de conflictos, facilitando
asi que los nifios adquieran una comprension mas profunda de conceptos como la

justicia, la equidad y la reciprocidad (Ferriz, Hernandez, Garcia, & Olaya, 2023).

Kohlberg, fundamentandose en las teorias de Piaget, formulé una teoria mas
sofisticada del desarrollo moral, en la que se postula que los infantes avanzan a
través de diversas fases de evaluacion moral. De acuerdo con Kohlberg (1975), el
juego con reglas facilita el avance de los nifios desde una etapa pre convencional,
en la que las decisiones morales se fundamentan en las consecuencias inmediatas,
hacia una etapa mas avanzada en la que las decisiones se sustentan en principios
éticos abstractos. Dentro de este marco, los juegos tradicionales ofrecen un
ambiente estructurado en el que los infantes deben abordar dilemas morales, tomar
decisiones equitativas y adquirir habilidades para gestionar situaciones de conflicto

de forma equitativa.

La implementacién de dichas teorias en los juegos convencionales en el contexto

del aula de Educacion Basica Media es manifiesta. En estos juegos, los estudiantes
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se ven obligados a tomar decisiones éticas, tales como la adhesion o
desacatamiento a las reglas del juego, el tratamiento a aplicar a un compafiero que
ha hecho trampa, o la resolucion equitativa de un conflicto. Dabdoub (2020) subraya
que los juegos tradicionales, al exigir la implementacion de normas, ofrecen un
entorno propicio para el desarrollo de competencias morales y sociales en los
estudiantes. Mediante la repeticion de estos juegos, los alumnos asimilan valores
tales como el respeto por las normas, la responsabilidad y el compromiso con el

bienestar colectivo.

Recientes estudios corroboran igualmente esta correlacion entre los juegos y el
desarrollo moral. Bonilla & Sagnité (2020) descubrieron que los infantes que se
involucran de manera habitual en juegos con reglas evidencian un desarrollo moral
mas avanzado, dado que estos no solo conllevan la resolucion de problemas
fisicos, sino también dilemas sociales que demandan juicio moral. En estas
actividades ludicas, los estudiantes adquieren la habilidad de equilibrar la
competencia con la colaboracion, reconociendo la relevancia de tratar a los demas

con equidad y respetar las normas consensuadas.

Adicionalmente, los juegos de caracter tradicional no solo promueven el desarrollo
moral, sino que también potencian las competencias sociales de los alumnos.
Conforme los infantes interactian con sus pares, adquieren habilidades para
negociar, compartir, colaborar y solucionar conflictos de forma pacifica. Tuiran et
al. (2021) indican que los juegos tradicionales ofrecen un ambiente seguro en el
que los estudiantes pueden experimentar y ejercitar dichas competencias en

contextos simulados que reflejan los dilemas morales de la realidad.

En sintesis, la Teoria del Desarrollo Moral propuesta por Piaget y Kohlberg
proporciona un esquema robusto para entender como los juegos tradicionales
fomentan el desarrollo de la justicia, la equidad y la responsabilidad en los
educandos. Mediante la participacién en estas actividades ludicas, los infantes no
solo cultivan competencias fisicas, sino también un sentido moral que les facilita la

toma de decisiones éticas en su cotidianidad.
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1.3.Modelo de Aprendizaje Cooperativo

El Modelo de Aprendizaje Cooperativo, propuesto por Johnson y Johnson, subraya
la relevancia de la colaboracion y la colaboracion en el proceso de adquisicion de
conocimientos. Esta perspectiva postula que, mediante el aprendizaje colectivo, los
alumnos cultivan no solo competencias cognitivas, sino también habilidades
sociales fundamentales, tales como la empatia, la comunicacion y la
responsabilidad compartida. Dentro del marco de los juegos tradicionales, este
modelo adquiere una importancia particular, dado que numerosos juegos
demandan que los participantes colaboren para lograr un objetivo compartido,
promoviendo asi una interdependencia positiva y el aprendizaje reciproco
(Salgado, Pimentel, Arenas, & Chavagari, 2022).

El aprendizaje cooperativo se fundamenta en cinco componentes fundamentales:
la interdependencia positiva, la interaccion directa, la responsabilidad individual, la
aplicacion de competencias interpersonales y la evaluacién colectiva. Dentro de los
juegos tradicionales, estos componentes se manifiestan de forma espontanea. Es
imperativo que los estudiantes colaboren, disefien estrategias y solucionen
problemas de manera conjunta para alcanzar el éxito en el juego. Merino & Mora
(2022) subrayan que los juegos que implican la cooperacion facilitan a los
estudiantes el desarrollo de competencias de comunicacion efectiva y la gestion

constructiva de conflictos, lo cual potencia el aprendizaje colaborativo y social.

En la implementacion practica del modelo de aprendizaje cooperativo en el ambito
de la educacion fisica, los juegos convencionales pueden ser concebidos para que
los alumnos colaboren en la consecucion de un objetivo compartido, tal como la
victoria en un encuentro o la resolucion de un desafio. Este enfoque promueve una
interdependencia constructiva, dado que cada integrante del equipo depende de la
aportacion de los demas para alcanzar el éxito. Pérez et al. (2020) descubrieron
gue los estudiantes involucrados en juegos cooperativos tradicionales manifestaron
un incremento en su sentido de responsabilidad colectiva y experimentaron mejoras

notables en sus competencias fisicas y sociales. Esta metodologia no solo fomenta
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la colaboracion, sino que también potencia las competencias motoras de los

estudiantes mediante la colaboracion.

Adicionalmente, la implementacion del aprendizaje cooperativo en los juegos
tradicionales facilita que los alumnos asuman roles dentro del equipo, lo cual
potencia su habilidad para la comunicacion y la resolucion de problemas de manera
eficaz. Barajas (2022) postula que, mediante estos juegos, los alumnos adquieren
habilidades para adaptarse a diversas circunstancias y apreciar las virtudes de sus
pares, lo cual fortalece el sentido de pertenencia y la cohesion grupal. Estos
hallazgos se alinean con la investigacion de Johnson y Johnson (2017), que
sostiene que los entornos de aprendizaje cooperativo promueven un incremento en

la motivacién y mejoran los rendimientos académicos.

En dltima instancia, los juegos tradicionales facilitan la evaluacién tanto del
rendimiento individual como del colectivo, lo cual favorece una retroalimentacion
mas integral y constructiva. Molina et al. (2021) enfatizan que, a través de la
evaluacion tanto individual como grupal, los alumnos se ven incentivados a
perfeccionar tanto sus competencias individuales como su habilidad para aportar al
éxito del equipo. Esta afirmacién fortalece la responsabilidad individual en el marco

de la cooperacién, uno de los pilares esenciales del aprendizaje cooperativo.

1.4.Modelo de educacion fisica basado en el juego (Play-Based-Learnig)

El aprendizaje basado en el juego, también conocido como Play-Based Learning,
ha emergido como una metodologia pedagdgica influyente en el campo de la
educacion fisica en afios recientes. Este modelo se fundamenta en la premisa de
gue el aprendizaje mejora cuando los estudiantes se involucran de manera activa
en actividades que implican movimiento, interaccion social y el descubrimiento
mediante el juego. En lugar de centrarse exclusivamente en el dominio de técnicas
deportivas particulares, el enfoque basado en el juego fomenta un ambiente
educativo en el que los alumnos cultivan sus competencias motrices y sociales
mediante experiencias ludicas y colaborativas. De acuerdo con la teoria del

aprendizaje activo, el juego no solo promueve el progreso fisico, sino que también



32

promueve el desarrollo cognitivo y emocional (Hernandez, Garcia, Olaya, & Ferriz,
2023).

Los paradigmas de educacion fisica fundamentados en el juego fomentan un
aprendizaje holistico que engloba tanto competencias fisicas como habilidades
sociales. En dichas circunstancias, los alumnos se involucran en tareas que
demandan colaboracion, resolucion de problemas y toma de decisiones, todo ello
en un contexto ludico y dindmico. Una investigacion llevada a cabo por Martinez et
al. (2022) en el ambito educativo revel6 que la implicacion en actividades deportivas
y tradicionales potenciaba notablemente no solo las competencias motoras de los
alumnos, sino también su habilidad para colaborar y resolver conflictos de manera
eficaz. Esta circunstancia se atribuye a que los juegos demandan una interaccion
social continua, lo que promueve la empatia y la comunicacion entre los

participantes.

En estos paradigmas educativos, la funcion del educador se transforma de ser una
figura de liderazgo a transformarse en un facilitador del proceso de aprendizaje. En
vez de proporcionar directrices rigurosas, los educadores configuran contextos
lidicos que habilitan a los alumnos para identificar soluciones y cultivar
competencias de manera autbnoma, lo que fortalece su autonomia y habilidad para
el autoaprendizaje. Investigaciones contemporaneas han subrayado que esta
metodologia fundamentada en el descubrimiento fomenta un aprendizaje mas
profundo y significativo, dado que los alumnos se ven impulsados por la naturaleza

intrinsecamente satisfactoria del juego.

Un elemento fundamental de esta metodologia radica en su capacidad para
ajustarse a las necesidades y niveles de competencia individuales de cada
estudiante, lo que lo convierte en un enfoque inclusivo. Los juegos pueden ser
adaptados para adecuarse a variados niveles de desarrollo motor, garantizando asi
gue todos los estudiantes participen de manera activa y avancen en su proceso de
aprendizaje. En este contexto, los juegos tradicionales ofrecen una estructura

adaptable que puede ser adaptada a las areas de desarrollo proximo (ZDP) de los
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alumnos, promoviendo asi el aprendizaje colaborativo y el apoyo reciproco
(Vygotsky, 1984).

Las ventajas sociales derivadas del aprendizaje basado en el juego han sido
igualmente documentadas en diversas investigaciones. Ademas de potenciar las
competencias fisicas, este método promueve la interaccidn entre colegas,
robusteciendo las relaciones interpersonales y fomentando habilidades
interpersonales transversales, tales como la empatia y la colaboracion grupal. En
este sentido Silva y Prieto (2021) postulan que los alumnos que se involucran en
actividades deportivas y tradicionales fomentan un incremento en su conciencia
social y emocional, lo cual favorece un ambiente escolar mas positivo y
colaborativo. Estas habilidades sociales resultan fundamentales no solo en el
contexto académico, sino también para el bienestar emocional y el éxito en la vida

diaria.

En tanto, el enfoque pedagdgico basado en el juego constituye un modelo
pedagdgico eficiente en el campo de la educacién fisica, dado que amalgama el
desarrollo de competencias fisicas con el estimulo de habilidades sociales,
cognitivas y emocionales. Esta perspectiva, respaldada por investigaciones
contemporaneas, subraya cémo el juego, al ser estructurado de manera apropiada,
puede constituir un instrumento potente para el aprendizaje holistico de los

estudiantes.

Caracteristicas de los juegos tradiciones

Los juegos tradicionales, reconocidos como un componente esencial del patrimonio
cultural, proporcionan un conjunto de actividades recreativas que amalgaman y
transmiten valores culturales de generacion en generacion. Contrariamente a los
juegos contemporaneos, estos tienden a fundamentarse en reglas sencillas y en
materiales de facil acceso, facilitando su ejecucion sin la necesidad de tecnologia
sofisticada ni recursos financieros considerables. Dentro de las colectividades,
estos juegos actuan como instrumentos de interaccion social que fortalecen la

identidad cultural y el sentimiento de pertenencia, contribuyendo al entendimiento
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y la conservacion de las costumbres y tradiciones locales (Tasnim, Damayanti, &
Afiif, 2022).

En lo que respecta al desarrollo fisico, los juegos tradicionales fomentan
competencias motrices, tanto finas como gruesas, a través de actividades que
involucran correr, saltar, lanzar o capturar. Estas dinamicas, incorporadas en juegos
infantiles como la cuerda o la rayuela, potencian la coordinacion, el equilibrio y la
agilidad, al tiempo que promueven la disciplina corporal (DeRosier & Thomas,
2019). Estos juegos ofrecen una oportunidad para que los participantes ejerzan la
autorregulacion y potencien sus habilidades fisicas en un entorno seguro y
regulado, desempefiando una funcion preventiva frente a problemas de

sedentarismo y fomentando una vida activa.

Desde una perspectiva social, los juegos tradicionales potencian competencias
interpersonales, tales como la colaboracion, la empatia y el respeto por las normas
colectivas. Dado que son actividades colectivas, requieren la interaccion directa
entre los participantes, lo que fomenta el desarrollo de relaciones sociales
fundamentadas en la confianza y el respeto reciproco (Harahap, 2023).
Adicionalmente, instruyen a los participantes en la resolucion de conflictos y en la
toma de decisiones colaborativas, competencias fundamentales en la vida diaria

que promueven la integracion social y el sentimiento de comunidad.

Dentro del contexto cognitivo, los juegos convencionales fomentan el razonamiento
critico y la resolucion de problemas. Mediante la formulacion de estrategias que los
participantes deben concebir para lograr sus metas, estos juegos fomentan la toma
de decisiones, la planificacion y la prevision de posibles consecuencias. Actividades
lidicas tales como las canicas o el escondite posibilitan que los infantes
experimenten con hipoétesis y ajusten sus comportamientos en funcion de los
hallazgos obtenidos, promoviendo asi el desarrollo de competencias cognitivas

esenciales para el aprendizaje académico (Nurhayati, 2020).

La dimensién emocional inherente a los juegos tradicionales es igualmente

significativa, dado que estos fomentan el desarrollo de la autoconfianza y la
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regulacion emocional. Conforme los jugadores abordan retos y superan sus
temores, adquieren habilidades para gestionar la frustracion y fomentar una actitud
de resiliencia. Esta vivencia resulta valiosa en la formacién de la autoestima y la
seguridad personal, valores cruciales para el mantenimiento del bienestar
emocional (Okada & Matsuda, 2019). Adicionalmente, estos juegos proporcionan
un canal para la canalizacion de emociones y la exploracion de la gestion apropiada

de situaciones de estrés en un entorno ladico y amigable.

En Ultima instancia, los juegos tradicionales funcionan como un espacio para la
transmision de valores y normas sociales, actuando como una micro-sociedad en
la que se ensayan roles y conductas sociales. Dentro de este marco, los
participantes adquieren conocimientos sobre el respeto a las normas, la equidad y
la integridad, valores fundamentales en la convivencia social. Asi, estos juegos no
solo se erigen como una fuente de esparcimiento, sino también como un
instrumento eficaz para la formacion holistica de los individuos, dado que en su
ejecucién se asimilan los principios éticos y sociales que orientaran su

comportamiento en la etapa adulta.

Tipos de juegos

Los juegos tradicionales en Ecuador evidencian la diversidad cultural y la riqueza
cultural de sus regiones, cada uno con atributos que se ajustan a un contexto
histérico y social particular. Los juegos de destreza fisica son particularmente
notables, dado que ponen a prueba la agilidad y el equilibrio de los participantes.
Actividades tales como la rayuela y el salto de la soga, frecuentemente practicadas
tanto en areas urbanas como rurales, facilitan el desarrollo de habilidades motoras
en los nifios mientras interactian en un contexto lidico (Buitron, 2022). Estas
actividades ludicas, en su simplicidad, conservan elementos de la cultura popular
ecuatoriana, adaptandose a los espacios y recursos particulares de cada

comunidad.

En contraste, los juegos de estrategia, tales como las canicas y el trompo,

demandan una planificacion previa y un entendimiento de las reglas que facilitan el
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desarrollo del pensamiento logico. Estos juegos, caracteristicos en diversas
regiones geograficas, no solo promueven la habilidad manual, sino que también
conllevan un aprendizaje sobre el autocontrol y la disciplina. Cada accion realizada
en las canicas requiere una meticulosa evaluacion del espacio y del impacto
previsto, lo que transforma esta actividad en una practica de competencias
cognitivas fundamentales en el desarrollo infantil (Guerra, Cevallos, Weckx, &
Ruales, 2022).

Los juegos de naturaleza competitiva, tales como la carrera de sacos y el palo
encebado, se llevan a cabo predominantemente en celebraciones y eventos
comunitarios, contribuyendo asi al robustecimiento de las relaciones sociales. Estas
actividades ludicas, donde la colaboracion y el trabajo en equipo son
fundamentales, evidencian la relevancia de la cohesion social en el contexto
comunitario ecuatoriano (Gémez, TObar, Mejia, & Tobar, 2020). Mediante estos
mecanismos, los participantes no solo persiguen el éxito individual, sino que
también adquieren conocimientos sobre la relevancia de las iniciativas colectivas y

el respaldo reciproco en la consecucion de resultados.

Una categoria sobresaliente son los juegos de imitacién, donde los nifios replican
roles y actividades de la etapa adulta, tal como el juego de "la casita” o "los
médicos". Estas actividades facilitan que los participantes indaguen y comprendan
las dinamicas familiares y sociales inherentes a su ambiente. La implementacion
de estos juegos promueve el desarrollo de competencias comunicativas y
empaticas, dado que los infantes deben adoptar perspectivas ajenas y comportarse
de acuerdo a ellas (Mesias, Salazar, Andrade, & Taipe, 2021). De esta manera, los
juegos de imitacion se transforman en un instrumento para la comprension del

ambito social y sus interacciones.

Dentro del contexto de las actividades ludicas de memoria y conocimiento, tales
como las adivinanzas y los trabalenguas, se evidencia la importancia de la lengua
y la tradicién oral en la cultura ecuatoriana. Estos juegos, habitualmente llevados a
cabo en unidades familiares o grupos reducidos, fomentan la memoria y el

razonamiento, al tiempo que promueven la transmision de conocimientos populares
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y expresiones idiomaticas locales. Mediante la participacion en estos eventos, los
infantes adquieren conocimientos de manera ladica sobre su idioma y su cultura,
preservando y revitalizando su legado cultural a través de las generaciones (Guapi,
Chérrez, Cortéz, & Castro, 2020).

Juegos tradicionales y desarrollo de habilidades sociales

Los juegos tradicionales desempeiian un papel crucial en el desarrollo de
habilidades sociales, ofrecen un entorno natural y accesible donde los individuos
pueden interactuar y aprender comportamientos esenciales para la convivencia. Al
involucrar dindmicas grupales, estos juegos facilitan la practica de habilidades
como la comunicacién, el respeto por los turnos y la capacidad de escuchar
(Barragan, 2022). Juegos como la rayuela, el escondite y las rondas, al requerir
cooperacion y dialogo, permiten que los participantes desarrollen una comunicacion
efectiva, fortaleciendo asi su habilidad para expresarse de manera clara y

respetuosa en un contexto grupal.

Ademas, los juegos tradicionales promueven el aprendizaje de valores como la
empatia y el respeto por los demas. Al competir o colaborar, los participantes deben
aprender a entender las emociones de los otros, a celebrar las victorias y a aceptar
las derrotas de manera constructiva. Juegos de equipo, como la carrera de sacos
o el juego del pafiuelo, exigen que los participantes se adapten a diferentes roles y
trabajen en funcién de un objetivo comun, lo cual refuerza el respeto y la empatia,
habilidades fundamentales para la construccion de relaciones saludables en

distintos ambitos sociales (Barragan, 2021).

La resolucién de conflictos es otra habilidad social clave que los juegos
tradicionales facilitan. En las interacciones propias de estos juegos, es comun que
surjan desacuerdos o malentendidos, lo que brinda una oportunidad valiosa para
gue los participantes negocien y encuentren soluciones. Juegos competitivos, como
las canicas o el trompo, exigen que los jugadores gestionen situaciones de conflicto

y tomen decisiones justas, practicando asi el autocontrol y la resolucion pacifica de
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disputas, elementos cruciales en el desarrollo de una convivencia armoniosa
(Mamani & Huayanca, 2023).

Asimismo, los juegos tradicionales favorecen la capacidad de trabajo en equipo, al
requerir que los participantes colaboren para alcanzar una meta comun. Actividades
como el juego de la cuerda o la ronda incentivan el trabajo cooperativo, los
jugadores deben coordinar sus esfuerzos para lograr el éxito colectivo. A través de
estas experiencias, los participantes aprenden a reconocer las fortalezas
individuales y a utilizarlas en beneficio del grupo, desarrollando habilidades de
liderazgo y cooperacidon que seran de gran utilidad en situaciones futuras que

demanden trabajo en equipo (Hernandez & Rosell, 2022).

Los juegos tradicionales también fomentan la autoeficacia y la autoconfianza en los
participantes. Al enfrentarse a desafios propios de cada actividad, los individuos
desarrollan la capacidad de confiar en sus habilidades y esforzarse por mejorar.
Juegos como la soga o las carreras, que demandan resistencia y perseverancia,
permiten que los participantes experimenten el proceso de establecer y alcanzar
objetivos, incrementando su sentido de logro personal y su confianza en sus propias
capacidades, aspectos que contribuyen positivamente a su desarrollo social y

emocional (Jiménez, Ludefa, & Medina, 2020).

Por ultimo, estos juegos sirven como herramientas para la internalizacion de
normas y reglas sociales, proporcionando un marco en el que los individuos
aprenden a actuar dentro de limites establecidos. Cada juego tradicional posee
reglas especificas que los participantes deben seguir, lo que ensefa la importancia
de la justicia y el cumplimiento de acuerdos en la interaccién social. Esta
internalizacién de normas resulta fundamental para una adecuada integracion en la
sociedad, fomenta el respeto por las reglas y el comportamiento ético en diversos

contextos de la vida adulta.
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Habilidades Sociales Conceptualizacion

Las competencias sociales se conceptualizan como un compendio de habilidades
interpersonales que habilitan a los individuos para interactuar de manera eficaz y
apropiada en su entorno social. Estas competencias conllevan la habilidad para
manifestar y recibir emociones, pensamientos y necesidades en contextos de
interaccion social, promoviendo la formacion de relaciones positivas y la resolucion
de conflictos (Moreno y Jurado, 2022). En este contexto, las competencias sociales
no solo facilitan la comunicacion, sino que también fomentan el entendimiento
reciproco y la colaboracion en una variedad de contextos, desde el familiar hasta el

profesional.

Desde un enfoque psicoldgico, las competencias sociales se conceptualizan como
comportamientos adquiridos que pueden ser cultivados y perfeccionados a lo largo
del tiempo a través de la practica y la experiencia. Estas competencias no son
inherentes, sino que se adquieren mediante procesos de socializacién y adquisicion
de conocimientos. Esta perspectiva postula que las competencias sociales pueden
fluctuar en funcion de elementos tales como el contexto cultural, las experiencias
individuales y las caracteristicas individuales, lo que explica las variaciones en el

comportamiento social entre individuos y culturas (Ramirez, y otros, 2020).

La definicién de las competencias sociales engloba elementos tanto verbales como
no verbales, dado que la comunicacién efectiva trasciende la mera verbalizacion.
Las manifestaciones faciales, el lenguaje no verbal y el tono vocal constituyen
elementos fundamentales en las interacciones sociales, contribuyendo a la
complementacién o consolidacién del mensaje verbal. Por consiguiente, un
individuo con competencias sociales robustas es capaz de interpretar de manera
precisa las sefiales no verbales de los demas, lo que promueve una interaccion

mas fluida y empatica, optimizando asi la calidad de las relaciones interpersonales.

Dentro del campo de la educacion y la psicologia, las competencias sociales se
investigan como elementos cruciales en el bienestar emocional y el desarrollo

personal. Numerosos estudios han evidenciado que una competencia social éptima
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favorece el éxito académico, laboral y personal, dado que facilita la gestion
constructiva de situaciones de estrés y conflicto. Adicionalmente, el fomento de
estas competencias promueve la autovaloracion y el sentimiento de pertenencia,
componentes esenciales para el bienestar holistico del individuo en el contexto

social.

En Ultima instancia, las competencias sociales se establecen como un fundamento
para el desempefio ético y colaborativo en una comunidad, dado que engloban la
habilidad para acatar normas, tener en cuenta las perspectivas ajenas y actuar con
responsabilidad social. Este conjunto de habilidades es fundamental para la
formacién de relaciones interpersonales saludables y sostenibles, y constituye un
elemento crucial en la evolucién de una convivencia armonica y respetuosa (Diaz,
Apolo, & Peséntez, 2020). Por ende, las competencias sociales constituyen
elementos esenciales de la conducta pro social, y su desarrollo es esencial en la
formacién de individuos con la capacidad de aportar de manera positiva a la
sociedad.

Dimensiones de las habilidades sociales

Las competencias sociales abarcan un conjunto de habilidades fundamentales para
una interaccién efectiva y saludable entre los individuos. Estas competencias
posibilitan una comunicacion asertiva y adaptativa, promoviendo la incorporacion
social y la consolidacion de vinculos interpersonales robustos. En el ambito de las
habilidades sociales, la comunicacion verbal y no verbal desempefia un papel
crucial, dado que facilita a los individuos la articulacion de sus pensamientos,
emociones y requerimientos de forma clara y comprensible. Esta dimension
conlleva no solo la correcta utilizacion del lenguaje verbal, sino también la habilidad
para dominar las sefiales no verbales, tales como gestos, expresiones faciales y
posturas, que complementan el mensaje verbal y fomentan una comunicacion

integral y eficaz.

La empatia constituye otra dimension esencial que posibilita a los sujetos entender

y compartir las emociones ajenas, propiciando asi interacciones mas profundas y
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de mayor significado. La empatia se segmenta en dos elementos fundamentales:
la empatia cognitiva, que implica la comprension racional de la perspectiva del otro,
y la empatia emocional, que implica la habilidad para experimentar las emociones
de terceros. Las dos son imprescindibles para la formaciébn de relaciones
fundamentadas en la reciprocidad y el respeto, promoviendo la cohesion social y la
resolucién de conflictos (Estrada & Mamani, 2020). Al cultivar la empatia, los
sujetos potencian su sensibilidad hacia las experiencias ajenas, lo que robustece
su capacidad para reaccionar de manera apropiada en contextos interpersonales

complejos.

La asertividad representa una faceta fundamental de las competencias sociales,
dado que posibilita a los individuos manifestar sus puntos de vista y defender sus
derechos de forma respetuosa y sin mostrar agresividad. La asertividad conlleva la
transmision clara, directa y respetuosa de necesidades y deseos, lo cual favorece
la preservacién de relaciones equilibradas y la prevencién de conflictos superfluos.
La asertividad se manifiesta como una competencia intermedia entre la agresividad
y la pasividad, propiciando interacciones en las que ambos participantes tienen la
capacidad de manifestar sus perspectivas sin imponer imposiciones ni rencor
(Goémez & Muriel, 2021). Esta competencia resulta esencial en escenarios donde la
negociacion y el consenso son imprescindibles para abordar problemas de manera

constructiva.

La regulacion emocional constituye una dimensién que abarca el control y la
administracion apropiada de las emociones en contextos de interaccion social. Esta
competencia posibilita que los sujetos mantengan la serenidad y respondan de
forma equilibrada, eludiendo respuestas impulsivas que puedan impactar de
manera adversa en las interacciones interpersonales. La regulacion emocional
conlleva la identificacion y gestion de las emociones propias, junto con la
competencia para interpretar y reaccionar a las emociones ajenas (Olhaberry &
Sieverson, 2022). Mediante la regulacién emocional, los sujetos alcanzan una
mayor estabilidad en sus interacciones, fomentando un entorno de respeto y

respaldo reciproco.
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La habilidad de escucha activa constituye una dimension esencial en la evolucion
de las competencias sociales, dado que facilita una comprension integral de las
comunicaciones realizadas por los demas. La audicién activa conlleva la atencion,
la interpretacion y la respuesta apropiada a los mensajes transmitidos por el
interlocutor, evidenciando interés y corroborando su perspectiva. Esta habilidad
potencia la empatia y promueve la formacion de relaciones, dado que facilita a los
individuos la percepcion de comprension y valoracion en sus interacciones (Mena,
Alum, & Ordaz, 2020). La participacion activa en la escucha es fundamental para la
resolucién de conflictos, puesto que facilita que ambas partes se sientan

escuchadas y consideradas en el proceso comunicativo.

La cooperacion constituye otra dimension significativa, definida por la
predisposicidn de los individuos a colaborar en pos de un propdsito compartido. La
cooperacion propicia la interaccién grupal y fomenta un entorno de colaboracion,
en el que cada integrante contribuye con sus competencias y recursos en beneficio
del colectivo. Esta competencia social es esencial en entornos académicos,
laborales y comunitarios, donde el logro colectivo se fundamenta en la habilidad de
los individuos para coordinar esfuerzos y superar barreras de forma conjunta
(Paredes & Ramos, 2020).

En dltima instancia, la resolucion de conflictos representa una dimensién que
posibilita a los individuos tratar y resolver desacuerdos de forma pacifica y
constructiva. Esta competencia conlleva la identificacién de la causa del conflicto,
el andlisis de las posibles soluciones y la consecucion de un consenso que
satisfaga a ambas partes implicadas. La resolucion de conflictos es esencial para
la preservacion de relaciones saludables, dado que atenua la tension y fomenta una
coexistencia armonica (Pastene, 2021). Al cultivar esta competencia, los sujetos
son capaces de abordar circunstancias adversas sin recurrir a comportamientos

destructivos, promoviendo de este modo un ambiente social positivo y equilibrado.
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Factores que inciden en el desarrollo de las habilidades sociales

La capacidad de interactuar eficazmente en el entorno esta determinada por varios
factores que inciden desde la infancia en el desarrollo de las habilidades sociales
de los individuos. Dentro de estos elementos, el entorno familiar desempefia una
funcién crucial, dado que es en el seno familiar donde las personas adquieren sus
primeras vivencias de socializacion. El desarrollo de la confianza y la empatia,
habilidades fundamentales para las interacciones sociales, se ve beneficiado por
relaciones familiares que se distinguen por el afecto, la comunicacion abierta y el
apoyo emocional (Marimon & Alvarez, 2021). En contraste, un entorno familiar
conflictivo o distante puede restringir dichas capacidades, lo que repercute en la

competencia social en fases posteriores.

El entorno educativo es un factor significativo en el desarrollo de habilidades
sociales, pues la interaccion en el contexto escolar brinda la oportunidad a los
menores y jovenes de involucrarse en actividades grupales y enfrentar distintas
circunstancias de comunicacién e interaccion. Los maestros, en su rol de agentes
de socializacion, tienen un impacto en el desarrollo de los estudiantes al fomentar
un entorno de respeto y colaboracion, asi como al impulsar la adopcién de
estrategias para resolver conflictos y fomentar el trabajo en equipo. Mediante la
participacion en actividades escolares que requieren colaboracion y el acatamiento
de normas, los estudiantes adquieren habilidades para respetar limites, negociar y
apreciar la diversidad, aspectos fundamentales para fomentar la convivencia social
(Estrada, Mamani, & Gallegos, 2020).

El juego se considera fundamental en el desarrollo de las habilidades sociales,
brinda la oportunidad a las personas de explorar roles y normas dentro de un
entorno recreativo. En el juego, los participantes deben negociar reglas, esperar
turnos y expresar sus emociones, lo que promueve el desarrollo de habilidades de
empatia y autocontrol. El juego en grupo proporciona una oportunidad para ejercitar
la habilidad de tomar decisiones y resolver conflictos de forma constructiva. El juego
se presenta como una actividad que va mas alla del entretenimiento, se convierte

en una herramienta de ensefianza social que contribuye a desarrollar habilidades
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como la comunicacion efectiva, la cooperacion y la adaptacion a diversos entornos
(Tenorio, 2020).

La influencia de los compafieros en el desarrollo de las habilidades sociales es
relevante, sobre todo durante la etapa de la adolescencia. En este periodo, las
interacciones con los pares se convierten en un modelo de comportamiento y un
medio para obtener aprobacion social. La practica de habilidades como la
negociacion, la empatia y el compromiso se facilita a través de las interacciones
entre pares, dado que en estas situaciones los individuos se ven desafiados a
adaptarse y ser flexibles. La interaccion con amistades y colegas promueve la
autovaloracion y la sensacién de integracion, lo cual favorece el crecimiento positivo

en habilidades sociales (Ocafa, Marriffo, Soto, Zufiga, & Gutiérrez, 2023).

El impacto de los medios de comunicacion y la tecnologia digital en el desarrollo de
las habilidades sociales se manifiesta a través de la introduccién de nuevas formas
de interaccién y comunicacién. Este fendmeno se observa finalmente en la
sociedad actual. Las redes sociales y plataformas digitales ofrecen mayores
posibilidades de interaccion, sin embargo, pueden restringir la manifestacion de
emociones y la capacidad de empatia en la comunicacion presencial. La influencia
de los contenidos en linea en las normas y valores adoptados por los individuos en
sus interacciones puede tener repercusiones tanto positivas como negativas en su

competencia social.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo y enfoque de la investigacion

En este estudio, el enfoque cuantitativo se dirige hacia la recoleccion y andlisis de
datos numéricos con el objetivo de investigar las repercusiones de una intervencion
particular en el desarrollo de competencias sociales y fisicas en alumnos de
Educacién Bésica Media. Esta metodologia aspira a lograr resultados objetivos y
cuantificables, mediante la implementacion de técnicas estadisticas que faciliten la
identificacion de patrones, relaciones y diferencias significativas entre las variables
objeto de estudio. Este estudio, enfocandose en la cuantificacion de los datos,
busca formular conclusiones robustas respecto al efecto de los juegos tradicionales

en el contexto educativo.

La metodologia adoptada en este estudio incorpora una metodologia estandarizada
para la recoleccion de datos, asegurando asi la consistencia y la comparabilidad de
los hallazgos. Esta metodologia conlleva la aplicacién de herramientas particulares,
tales como una ficha de datos sociodemograficos y una rubrica para la evaluacion
de las competencias sociales. Estos instrumentos proporcionan un marco exacto
para la cuantificacion de los hallazgos, facilitando una interpretacién precisa y
precisa de los datos adquiridos en relacion con las variables analizadas (Faneite,
2023).

Mediante el andlisis cuantitativo, se aspira a adquirir pruebas empiricas acerca de
la eficacia de los juegos tradicionales en el fomento de competencias en los
alumnos. La metodologia cuantitativa facilita no solo la cuantificaciéon de las
modificaciones inducidas por la intervencion, sino también la evaluacion de su
magnitud y relevancia, aspectos cruciales para la validacion de la hipétesis de
investigacion (Vidal, 2022). Esta metodologia facilita la realizacion de
comparaciones exactas entre el conjunto experimental y el conjunto de control,

subrayando las diferencias y los efectos particulares de la intervencién educativa.
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2.2.Disefo de investigacion

La metodologia de la investigacion se distingue por ser cuasi-experimental de corte
longitudinal, permitiendo la evaluacion de los efectos de una intervencion particular
en dos grupos comparables dentro de estos 5 afios: un conjunto experimental, que
se involucra en una intervencion fundamentada en juegos tradicionales, y un
conjunto de control, que no se somete a dicha intervencion. Mediante la
implementacion de un disefio cuasi-experimental, se aspira a controlar, en la
medida de lo posible, los factores externos que puedan afectar las variables
dependientes, aunque no se opte por una aleatorizacion total de los conjuntos
(Tapia & Arias, 2021). Este disefio adquiere particular relevancia en contextos
educativos, donde la implementacion de la aleatorizacién puede resultar compleja.
Sin embargo, se alcanza una estructura que facilita el andlisis de las repercusiones

de la intervencién en un ambiente controlado.

La caracteristica longitudinal de este disefio es fundamental para evidenciar y
cuantificar el avance progresivo de las competencias sociales y fisicas en los
estudiantes a lo largo del tiempo, proporcionando informacion comparativa de los
resultados obtenidos en las fases de pre-test y post-test. Mediante la
implementacion de esta evaluacién previo y posterior a la intervencion, se facilita el
monitoreo de las modificaciones particulares que podrian ser atribuibles a la puesta
en marcha de la guia didactica fundamentada en juegos tradicionales (Gastaldi, y
otros, 2023). Esta metodologia temporal del disefio longitudinal garantiza una
perspectiva constante de los efectos de la intervencion, un aspecto crucial para
identificar mejoras progresivas y evaluar el efecto de los juegos tradicionales en la

educacion fisica de los estudiantes.

La metodologia empleada en este disefio asegura un examen estructurado y
controlado de los hallazgos, facilitando la formulacion de conclusiones solidamente
respaldadas acerca de la eficacia de los juegos tradicionales en el fomento de
competencias sociales y fisicas. A través de este enfoque cuasi-experimental, se
potencia la validez interna del estudio, se reducen los sesgos y se optimiza la

fiabilidad de los datos recolectados. Por lo tanto, el disefio de la investigacion
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emerge como un elemento crucial que respalda la exactitud y la solidez de los
descubrimientos derivados, promoviendo la generacion de conocimientos acerca
del efecto pedagdgico de los juegos tradicionales en estudiantes de Educacién
Bésica Media.

2.3.Alcance de la investigacion

La metodologia de este estudio es de caracter descriptivo y comparativo,
permitiendo detallar las caracteristicas y comportamientos particulares de las
habilidades sociales y fisicas en los alumnos de Educacién Basica Media previos y
posteriores a la implementacion de una guia pedagogica fundamentada en juegos
tradicionales.

El enfoque descriptivo tiene el objetivo es proporcionar una perspectiva coherente
y estructurada de las variaciones detectadas en ambos grupos, experimental y de
control, evitando una exploracién causal exhaustiva (Valle, Manrique, & Revilla,
2022). Este tipo de alcance es esencial para consolidar una comprension solida del
estado actual y las posibles modificaciones en las competencias de los estudiantes

al incorporar actividades ladicas convencionales en su proceso educativo.

Adicionalmente, la investigacion de alcance comparativo potencia la habilidad para
contrastar los hallazgos obtenidos en el grupo experimental con los del grupo de
control, facilitando una comprensién mas extensa de las posibles discrepancias en
el desarrollo de habilidades sociales y fisicas. Este alcance comparativo facilita no
solo la descripcion de las modificaciones en cada grupo, sino también la
formulacién de referencias que facilitan la evaluacién de la eficacia relativa de la
guia didactica en comparacion con un ambiente de aprendizaje sin intervencién. La
comparativa exhaustiva de ambos conjuntos ofrece una perspectiva enriquecida
sobre las ventajas de los juegos tradicionales en el ambito educativo (Alban,
Arguello, & Molina, 2020).

En suma, la extension descriptiva y comparativa de este estudio proporciona una

aproximacion estructurada y fundamentada que respalda la generacion de
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conocimiento pertinente en torno a la aplicacion de juegos tradicionales como
instrumento pedagogico. Al documentar las modificaciones detectadas en ambos
grupos y proporcionar una perspectiva exhaustiva de las competencias adquiridas,
el estudio se transforma en una fuente de informacion valiosa que puede inspirar
nuevas estrategias pedagodgicas y aportar al disefio de intervenciones futuras en el
campo de la educacion fisica. Por ende, este alcance potencia la pertinencia y

aplicabilidad de los descubrimientos en el ambito educativo.

2.4.Poblacion y muestra

La poblacion estudiada consistiéo en 60 alumnos, de los cuales 30 conformaron el
grupo experimental y 30 el grupo de control. El muestreo no se llevo a cabo, dado
gue se empleo la totalidad de los estudiantes disponibles en el nivel seleccionado.
Para la delineacion de la poblacion, se emple6 una ficha de datos
sociodemogréficos, lo que facilité la recopilacion de datos pertinentes acerca de las
caracteristicas individuales de los participantes. Adicionalmente, para la valoracién
de las competencias sociales, se utilizé una rubrica concebida como un instrumento
objetivo de medicién y evaluacion, especificamente adaptada al aprendizaje en la

materia de Educacion Fisica.

Caracterizacion de la muestra

La distribucién de los participantes en la muestra un equilibrio entre los grupos
experimentales y de control, cada uno representa el 50% del total, con 30 individuos
en cada grupo. Este equilibrio asegura una base inicial homogénea para la
comparacion de los resultados posteriores. La equidad en la division entre ambos
grupos es esencial para evitar sesgos que puedan afectar la interpretacion de los
hallazgos, garantizando que las diferencias observadas se deban a las variables

del estudio.

En cuanto al sexo de los participantes, se observa una mayor proporcion de
hombres, quienes representan el 60% del total, mientras que las mujeres

constituyen el 40%. Este desequilibrio podria influir en los resultados si el género
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tiene una relacion directa con las variables de interés. Sin embargo, esta
distribucion permite explorar posibles diferencias en funcion del sexo y como estas

podrian afectar las conclusiones del estudio.

Al analizar el tipo de familia, se destaca que el 73,33% de los participantes proviene
de familias nucleares, lo que sugiere una predominancia significativa de este tipo
de estructura familiar. Por otro lado, el 21,67% pertenece a familias monoparentales
lideradas por la madre, mientras que las familias monoparentales encabezadas por
el padre representan apenas el 1,67%. Ademas, un 3,33% de los participantes
proviene de familias extensas, principalmente bajo el cuidado de los abuelos. Esta
diversidad en las estructuras familiares permite explorar como las dinamicas

familiares podrian influir en los resultados del estudio (Ver tabla 1).

Tabla 7. Datos sociodemograficos

Variables Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado

Grupo 30 50 50 50
Experimental
Grupo de Control 30 50 50 100
Sexo
Masculino 36 60 60 60
Femenino 24 40 40 100
Tipo de familia
Monoparental 13 21,67 21,67 21,67
(madre)
Monoparental 1 1,67 1,67 23,33
(padre)
Extensa (abuelos) 2 3,33 3,33 26,67
Nuclear 44 73,33 73,33 100,00

Nota: Los valores de la tabla corresponden a los datos sociodemograficos.

Procesamiento y andlisis de la informacion

La estructuracion del procesamiento y analisis de datos se establecid con el objetivo
de asegurar una interpretacion rigurosa y objetiva de los datos recopilados.

Inicialmente, los datos recabados mediante los instrumentos implementados, como
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la ficha sociodemografica y las rubricas de evaluacion, fueron estructurados en una
base de datos sistematizada. Este método facilitdé una organizacion coherente de
las variables de estudio, lo que permiti6 un analisis comparativo entre el grupo

experimental y el grupo de control.

La evaluacion de la informacion se realizO0 a través de técnicas estadisticas
descriptivas y comparativas. Inicialmente, se procedi6 al célculo de indicadores de
tendencia central y dispersién, tales como la media, la mediana, la desviacion
estandar y los rangos, con el objetivo de delinear el comportamiento inicial y final
de las variables de interés, tales como las competencias sociales y fisicas. A
continuacion, se implementaron pruebas estadisticas inferenciales con el objetivo
de identificar discrepancias significativas entre las calificaciones obtenidas en las
etapas de pre-test y post-test en ambos grupos, lo que facilité la evaluaciéon de la

eficacia de la intervencion fundamentada en juegos tradicionales.

Adicionalmente, el andlisis cualitativo se llevd a cabo basandose en las
observaciones sistematicas registradas durante las actividades. Este método
enriquecio los hallazgos cuantitativos proporcionando una perspectiva mas extensa
de las transformaciones en las interacciones sociales y en el rendimiento fisico de
los estudiantes. Las observaciones proporcionadas por los educadores y las
respuestas obtenidas a través de las encuestas aplicadas a los participantes
constituyeron un feedback crucial para corroborar la percepcion y la aplicabilidad

de las actividades sugeridas.

En dltima instancia, se desarrollaron informes graficos y tabulares que optimizaron
la visualizacion y comprension de los hallazgos. Este analisis facilité no solo la
evaluacion del efecto de la intervencion, sino también la identificacion de areas
susceptibles de mejora y oportunidades para futuras implementaciones. La
incorporacion de estos descubrimientos en las conclusiones del estudio
proporcionara pruebas tangibles acerca de la importancia de los juegos
tradicionales como instrumentos pedagdgicos en el desarrollo holistico de los

estudiantes.
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CAPITULO lIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Este capitulo expone los descubrimientos derivados del andlisis de los datos
recolectados durante el proceso de investigacion. Los hallazgos evidencian el
efecto de la incorporacion de los juegos tradicionales en el fomento de las
competencias sociales y fisicas de los alumnos, evaluados mediante los
instrumentos disefiados y aplicados en las etapas de pre-test y post-test. Ademas,
se incorporan los andlisis estadisticos y cualitativos que demuestran las
modificaciones notables detectadas en los grupos experimental y de control. Esta
seccion tiene como objetivo proporcionar una perspectiva precisa y objetiva de los
efectos de la intervencion, subrayando las virtudes del enfoque sugerido y las areas
susceptibles de mejora para futuras implementaciones pedagogicas.

3.1.Evaluacion de las habilidades sociales

Tabla 8. Resultados Descriptivos de las Habilidades Sociales

Habilidades Sociales Minimo Maximo Media Desviacién
Estandar
Habilidades de interaccion social 1.00 5.00 3.96 0.82
Hacer amigos 1.50 5.00 3.93 0.84
Conversaciones 3.00 5.00 4.34 0.61
Expresion de sentimientos y emociones 2.00 5.00 4.32 0.72
Solucion de problemas interpersonales 2.00 5.00 4.07 0.74
Relacién con los adultos 2.00 5.00 4.22 0.66
Habilidades sociales global 139.00 295.00 237.966 28.86

Nota: Los valores de la tabla corresponden a estadisticos descriptivos de una muestra de 60

estudiantes de Educacién Basica Media.

Los resultados descriptivos presentados en la Tabla 1 evidencian diferencias
significativas en las diversas dimensiones evaluadas de las habilidades sociales en
los estudiantes de Educacion Basica Media. Las "Habilidades de Interaccion Social”
presentan una media de 3.96, con una desviacion estandar de 0.822, lo que indica
que la mayoria de los estudiantes muestran un nivel cercano al promedio en esta
habilidad, aunque existe una dispersion moderada en los valores individuales. Por

su parte, la dimension "Hacer Amigos" registra una media ligeramente inferior
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(3.93), pero mantiene una desviacion estandar similar (0.84), lo que refleja una

consistencia en los niveles de esta habilidad entre los participantes.

En contraste, las habilidades relacionadas con las "Conversaciones" y la "Expresion
de Sentimientos y Emociones” alcanzan las medias mas altas, con valores de
4.3417 y 4.32, respectivamente, y desviaciones estandar mas bajas (0.61 y 0.72).
Estos resultados sugieren que los estudiantes tienden a desempefiarse mejor en
estas areas, mostrando mayor capacidad para comunicarse de manera efectiva y
expresar sus emociones de forma adecuada. Estas dimensiones, ademas,
presentan menor variabilidad, lo que indica que son habilidades mas homogéneas

en el grupo estudiado.

Finalmente, la evaluacion global de las habilidades sociales refleja un promedio de
237.96, con una desviacion estandar de 28.86. Este resultado indica una tendencia
positiva en la percepcion general de las habilidades sociales de los estudiantes,
aunque con una dispersibn mas amplia en comparacién con las dimensiones
especificas. Este hallazgo sugiere que, aunque en términos generales los
estudiantes poseen un buen nivel de habilidades sociales, existen diferencias
individuales significativas que podrian estar asociadas a factores contextuales o
personales. Estos resultados proporcionan una base para desarrollar estrategias
de intervencion especificas que fortalezcan las areas con menor desempefio y

promuevan la equidad en el desarrollo de estas competencias.

3.2.Resultados del cuestionario de percepciéon de habilidades sociales

Tabla 9. Resultados Descriptivos de la Percepcion de Habilidades Sociales

Percepcion de Habilidades Sociales N Minimo Maximo Media Desviacion
Estandar
Primeras habilidades sociales 60 3.00 5.00 4.32 0.511
Habilidades avanzadas 60 3.00 5.00 4.30 0.50
Habilidades relacionadas con los sentimientos 60 3.00 5.00 4.25 0.50
Habilidades alternativas a la agresion 60 4.00 5.00 4.55 0.50
Habilidades para hacer frente al estrés 60 3.00 5.00 4.09 0.47
Habilidades de planificacion 60 3.00 5.00 4.30 0.45
Percepcidn global de habilidades sociales 60 25.00 40.00 33.43 3.31

Nota: Los valores de la tabla corresponden a estadisticos descriptivos obtenidos de una muestra de
60 estudiantes de Educacion Bésica Media.
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Los resultados descriptivos del Cuestionario de Percepcion de Habilidades
Sociales, presentados en la Tabla 2, reflejan un desempefio positivo y homogéneo
en las distintas dimensiones evaluadas. Las "Primeras Habilidades Sociales"
obtienen una media de 4.32 con una desviacion estdndar de 0.511, indicando que
la mayoria de los estudiantes tienen una percepcion elevada de estas habilidades,
con una dispersion moderada entre los resultados. De manera similar, las
"Habilidades Avanzadas" y las "Habilidades Relacionadas con los Sentimientos”
registran medias de 4.30 y 4.25, respectivamente, y desviaciones estandar
cercanas a 0.50, lo que evidencia que los estudiantes tienen una percepcion

consistente y positiva en estas areas.

Por otra parte, las "Habilidades Alternativas a la Agresién" destacan por tener la
media mas alta entre todas las dimensiones (4.55) y una desviacion estandar baja
(0.50). Esto sugiere que los estudiantes perciben un fuerte dominio en la capacidad
de manejar conflictos sin recurrir a la agresién, siendo esta una habilidad clave para
la convivencia pacifica. En contraste, las "Habilidades para Hacer Frente al Estrés"
tienen la media mas baja (4.09) y la desviacion estandar mas pequefia (0.47),
indicando que, aunque se perciben positivamente, representan un area de mejora

en la percepcion de los estudiantes.

La percepcion global de habilidades sociales muestra una media de 33.43 con una
desviacion estandar de 3.31, lo que denota una percepcion general favorable y
homogénea en el grupo estudiado. Sin embargo, la mayor dispersién en esta
dimension global, en comparacion con las especificas, indica que algunos
estudiantes podrian tener percepciones significativamente distintas. Estos
resultados resaltan la importancia de reforzar aquellas areas con menor
desempefio percibido, como la gestion del estrés, para garantizar un desarrollo

integral y equilibrado en las habilidades sociales de los estudiantes.
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3.3.Evaluacion de las habilidades sociales en el grupo de control y el grupo

experimental

Habilidades de interaccion social

Tabla 10. Estadisticas descriptivas para habilidades de interaccion social
Grupo Min. Max. Media Ds
Control 3,00 500 4,16 0,53
Experimental 1,00 5,00 3,76 1,00

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

variable habilidades de interaccion social en los grupos control y experimental.

En el andlisis de las habilidades de interaccion social, se observa que el grupo
control (Paralelo C) presenta una media de 4,16, mientras que el grupo
experimental (Paralelo B) tiene una media ligeramente inferior de 3,76. Esta
diferencia sugiere que el grupo control muestra un desempefio mas constante y
elevado en esta dimensiéon. El rango minimo del grupo experimental, con una
puntuacion de 1,00, refleja que algunos estudiantes tienen un desarrollo limitado en
esta habilidad, mientras que en el grupo control, el minimo es de 3,00, lo que indica
un nivel mas homogéneo entre sus integrantes. Ademas, ambos grupos comparten
un rango maximo de 5,00, lo que demuestra que hay estudiantes en ambos
paralelos que alcanzan un desempefio 6ptimo en la interaccion social. Este
comportamiento podria estar influenciado por las dinAmicas internas de los grupos

o las diferencias en la implementacion de las estrategias educativas.

Por otro lado, la desviacion estandar del grupo experimental (1,00) es
considerablemente mayor que la del grupo control (0,53), lo que evidencia una
mayor dispersion en los resultados del grupo experimental. Esta variabilidad puede
estar relacionada con diferencias individuales en el desarrollo de habilidades
sociales, lo cual sugiere que las estrategias implementadas en el grupo
experimental no tuvieron un impacto uniforme. En cambio, la menor dispersion en
el grupo control refleja una mayor consistencia en el nivel de desempefio de los

estudiantes. Este hallazgo resalta la importancia de disefiar intervenciones mas
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focalizadas en el grupo experimental, con el objetivo de fortalecer las habilidades

de los estudiantes que presentan un menor desarrollo en esta dimension.

Hacer amigos

Tabla 11. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Hacer amigos"

Grupo Min. Max. Media Ds
Control 150 5,00 3,95 0,88
Experimental 2,00 5,00 3,91 0,82

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Hacer amigos" en los grupos control y experimental.

En la dimension "Hacer amigos," los resultados reflejan que ambos grupos, control
(Paralelo C) y experimental (Paralelo B), presentan medias similares, con 3,9500 y
3,91, respectivamente. Estas cifras indican que los estudiantes de ambos grupos,
en promedio, logran establecer relaciones interpersonales de manera frecuente,
situandose entre las categorias "a menudo" y "siempre" de la escala de medicién.
Sin embargo, el rango minimo més bajo del grupo control (1,50 frente a 2,00 del
grupo experimental) sugiere que algunos estudiantes enfrentan mayores
dificultades para formar vinculos amistosos, lo que podria estar relacionado con
factores internos del grupo o con caracteristicas individuales. En contraste, el rango
maximo idéntico de 5,00 en ambos paralelos evidencia que los estudiantes mejor
desarrollados alcanzan niveles éptimos en esta habilidad, sin importar el grupo al

que pertenecen.

Por otro lado, la dispersion de los datos es levemente mayor en el grupo control,
con una desviacion estandar de 0,88 frente a 0,82 en el grupo experimental. Esto
indica que el grupo experimental presenta un desempefio mas uniforme en esta
dimensién, lo que podria atribuirse a estrategias pedagdgicas que impactaron de
manera mas equilibrada en este paralelo. En cambio, la mayor variabilidad
observada en el grupo control puede sefalar diferencias significativas entre los

estudiantes en términos de su capacidad para establecer relaciones amistosas.
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Este comportamiento destaca la necesidad de implementar actividades especificas
en el grupo control para reducir las disparidades y fomentar un desarrollo mas

homogéneo en esta habilidad clave para la interaccion social.

Conversaciones

Tabla 12. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Conversaciones"

Grupo Min. Max. Media Ds
Control 3,00 5,00 441 0,60
Experimental 3,00 5,00 4,26 0,62

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Conversaciones" en los grupos control y experimental.

En la dimensién "Conversaciones," se observa que el grupo control (Paralelo C)
tiene una media de 4,41, ligeramente superior a la del grupo experimental (Paralelo
B), que alcanza 4,26. Este resultado indica que los estudiantes del grupo control
demuestran una mayor frecuencia en el uso de habilidades comunicativas durante
las interacciones sociales, situandose predominantemente entre las categorias "a
menudo” y "siempre." Aunque ambos grupos comparten el mismo rango minimo de
3,00 y un rango maximo de 5,00, lo cual evidencia que en ambos paralelos hay
estudiantes con niveles altos de competencia conversacional, la ligera diferencia
en las medias podria estar relacionada con factores pedagdgicos o caracteristicas
grupales especificas. Estas cifras sugieren que las estrategias aplicadas en el
grupo control podrian estar contribuyendo de manera mas efectiva al desarrollo de

estas habilidades.

Por otro lado, al analizar la dispersion de los resultados, el grupo experimental
muestra una desviacion estandar de 0,62, mayor que la del grupo control, que es
de 0,60. Esto indica que el grupo experimental presenta una mayor variabilidad en
los puntajes individuales, lo que podria reflejar diferencias en cédmo los estudiantes
responden a las estrategias implementadas o en sus niveles iniciales de habilidad.
En contraste, la menor dispersion en el grupo control sugiere una mayor
homogeneidad en el desarrollo de las competencias conversacionales entre sus

integrantes. Este hallazgo pone de manifiesto la importancia de ajustar las
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intervenciones pedagodgicas en el grupo experimental para garantizar un impacto

mas uniforme en todos los estudiantes.

Expresién de sentimientos y emociones

Tabla 13. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Expresion de sentimientos y emociones”
Grupo Min. Max. Media Ds
Control 250 5,00 4,32 0,69
Experimental 2,00 5,00 4,33 0,78

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Expresion de sentimientos y emociones" en los grupos control y experimental.

En el andlisis de la dimension "Expresidn de sentimientos y emociones,” los
resultados muestran que el grupo experimental (Paralelo B) presenta una media
ligeramente superior (4,33) en comparacion con el grupo control (Paralelo C), cuya
media es de 4,32. Este comportamiento refleja que ambos grupos alcanzan niveles
altos en esta habilidad, situandose mayoritariamente entre las categorias "a
menudo” y "siempre." Sin embargo, el rango minimo de 2,00 en el grupo
experimental, frente al 2,50 del grupo control, indica que algunos estudiantes del
grupo experimental tienen dificultades mayores para expresar adecuadamente sus
emociones. Esto podria estar influenciado por diferencias individuales o
contextuales que limitan su capacidad para gestionar sus sentimientos de manera

efectiva.

En términos de dispersion, el grupo experimental registra una desviacion estandar
mas alta (0,78) en comparacion con el grupo control (0,69), lo que sugiere una
mayor variabilidad en los niveles de desempeiio dentro del grupo experimental.
Esto implica que, aunque algunos estudiantes del grupo experimental muestran
competencias sobresalientes, otros presentan un desarrollo menos consolidado.
Por el contrario, el grupo control exhibe una distribucién de resultados mas
homogénea, lo que podria atribuirse a un entorno pedagdgico que fomenta un
impacto mas uniforme en esta dimension. Este contraste resalta la importancia de
disefiar estrategias diferenciadas que atiendan las necesidades de los estudiantes

con menor desarrollo en el grupo experimental.
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Solucion de Problemas Interpersonales

Tabla 14. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Solucion de problemas interpersonales”
Grupo Min. Méax. Media Ds
Control 2,50 5,00 4,03 0,72
Experimental 2,00 5,00 4,12 0,78

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Solucién de problemas interpersonales” en los grupos control y experimental.

En la dimensién "Solucion de problemas interpersonales,” los resultados reflejan
que el grupo experimental (Paralelo B) alcanzdé una media de 4,12, ligeramente
superior a la del grupo control (Paralelo C), que obtuvo una media de 4,03. Ambos
grupos muestran niveles altos en esta habilidad, situdndose entre las categorias "a
menudo" y "siempre," lo que indica un desempefio destacado en la capacidad para
manejar conflictos y relaciones interpersonales. Sin embargo, el rango minimo de
2,00 en el grupo experimental, en comparacion con 2,50 del grupo control, sugiere
gue algunos estudiantes del grupo experimental enfrentan mayores dificultades en
esta dimension. Este contraste podria estar relacionado con diferencias en las

estrategias aplicadas o caracteristicas particulares de los estudiantes en cada

grupo.

En términos de variabilidad, la desviacién estandar del grupo experimental (0,78)
es mayor que la del grupo control (0,72), lo que sefiala una mayor dispersion de
resultados en el grupo experimental. Este comportamiento implica que, aunque
algunos estudiantes del grupo experimental sobresalen en esta dimension, otros
presentan un desarrollo menos uniforme. Por otro lado, el grupo control muestra
una mayor consistencia en sus resultados, lo que podria reflejar un impacto mas
homogéneo de las actividades implementadas. Estas observaciones destacan la
necesidad de revisar las estrategias aplicadas en el grupo experimental para
abordar las diferencias individuales y promover un impacto mas equilibrado en

todos los estudiantes.
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Relacién con los adultos

Tabla 15. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Relacién con los adultos”
Grupo Min. Méax. Media Ds
Control 3,00 500 4,13 0,59
Experimental 2,00 5,00 4,32 0,73

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Relacion con los adultos" en los grupos control y experimental.

En la dimension "Relacion con los adultos,” los resultados indican que el grupo
experimental (Paralelo B) obtuvo una media de 4,32, mientras que el grupo control
(Paralelo C) alcanzé6 4,13. Esta diferencia refleja que los estudiantes del grupo
experimental perciben un nivel mas alto en su capacidad para interactuar con
adultos, posicionandose predominantemente entre las categorias "a menudo” y
"siempre." Por otro lado, el rango minimo del grupo experimental, que es de 2,00,
evidencia que algunos estudiantes tienen dificultades mayores en esta habilidad,
en comparacion con el grupo control, cuyo minimo es de 3,00. Este comportamiento
sugiere que el grupo experimental presenta un mayor rango de desempefio
individual en esta dimension, lo que podria estar influenciado por factores
contextuales o caracteristicas especificas de las intervenciones aplicadas.

En términos de dispersion, la desviacion estandar del grupo experimental (0,73) es
mayor que la del grupo control (0,59), lo que indica una mayor variabilidad en las
respuestas del grupo experimental. Esto podria implicar que las estrategias
implementadas en este grupo no impactaron de manera uniforme a todos los
estudiantes. En contraste, el grupo control muestra una menor dispersion, lo que
refleja un desempefio mas homogéneo entre sus participantes. Este hallazgo
destaca la importancia de disefar actividades mas personalizadas en el grupo
experimental para reducir la variabilidad y garantizar un desarrollo mas equilibrado
en esta dimensién. Ademas, seria relevante explorar como el entorno social y las
interacciones fuera del aula podrian influir en las diferencias observadas entre

ambos grupos.
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Habilidades sociales global

Tabla 16. Estadisticas descriptivas para el puntaje global de habilidades sociales "
Grupo Min. Méax. Media Ds
Control 3,00 500 417 0,54
Experimental 2,50 5,00 4,12 0,63

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para el

puntaje global de habilidades sociales en los grupos control y experimental.

En el andlisis del puntaje global de habilidades sociales, se observa que el grupo
control (Paralelo C) tiene una media de 4,17, ligeramente superior a la del grupo
experimental (Paralelo B), que alcanza 4,12. Esta diferencia refleja que, en
promedio, el grupo control percibe un desempefio mas elevado en sus habilidades
sociales en general. Sin embargo, el rango minimo del grupo experimental, con un
valor de 2,50, es inferior al del grupo control, que registra 3,00 como minimo. Esto
sugiere que algunos estudiantes del grupo experimental enfrentan mayores
dificultades en esta dimensién, lo que podria estar relacionado con factores
individuales o con la forma en que se implementaron las estrategias pedagdgicas.
Por otro lado, ambos grupos comparten un rango maximo de 5,00, lo que indica
que hay estudiantes en ambos paralelos que alcanzan el nivel mas alto de

desarrollo en habilidades sociales globales.

En cuanto a la dispersién de los resultados, el grupo experimental muestra una
desviacion estandar mayor (0,63) en comparacion con el grupo control (0,54). Esto
implica que los puntajes del grupo experimental presentan una mayor variabilidad,
lo que podria deberse a diferencias en la efectividad de las estrategias aplicadas o
a la diversidad en los niveles iniciales de desarrollo de los estudiantes. En contraste,
el grupo control presenta una menor dispersion, lo que refleja una mayor
consistencia en el desarrollo de estas habilidades entre sus miembros. Este
comportamiento destaca la importancia de disefiar intervenciones mas focalizadas
para los estudiantes del grupo experimental que tienen dificultades, con el fin de

reducir la variabilidad y garantizar un impacto mas uniforme.
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3.4.Resultados del cuestionario de percepcion de habilidades sociales en el

grupo control (Paralelo B) y el Grupo Experimental (Paralelo C)

Primeras habilidades sociales

Tabla 17. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Primeras habilidades sociales"

Grupo Min. Max. Media Ds
Control 4,00 5,00 4,37 047
Experimental 3,00 5,00 4,28 0,55

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Primeras habilidades sociales" en los grupos control y experimental.

La evaluacion de las habilidades sociales avanzadas refleja que el grupo control
(Paralelo C) obtuvo una media de 4,38, ligeramente superior a la registrada por el
grupo experimental (Paralelo B), que alcanzo 4,22. Este resultado sugiere que los
estudiantes del grupo control demuestran un mayor dominio en estas
competencias, lo que podria estar relacionado con practicas pedagdgicas mas
efectivas o experiencias previas que han fortalecido estas habilidades. Ademas, el
rango minimo de 4,00 en el grupo control indica que todos sus estudiantes se
desempefian de forma consistente entre los niveles de "a menudo” y "siempre,” lo
gue denota una consolidacion homogénea de estas destrezas. En contraste, el
grupo experimental presenta un rango minimo inferior de 3,00, lo cual evidencia
que algunos estudiantes aun necesitan reforzar estas capacidades, situandose en

un nivel intermedio de desarrollo.

Por otro lado, el rango maximo idéntico de 5,00 en ambos grupos sefala que los
estudiantes con mejores resultados alcanzan un nivel 6ptimo de habilidades
sociales avanzadas, independientemente del grupo al que pertenecen. Sin
embargo, es importante destacar que la desviacion estadndar es mayor en el grupo
experimental (0,57) en comparacién con el control (0,47), lo que sugiere una mayor
dispersion en los resultados del primero. Esta variabilidad podria estar influenciada
por la diversidad en las respuestas de los estudiantes hacia las estrategias
implementadas o por diferencias en el nivel inicial de desarrollo de estas

habilidades. En contraste, el grupo control refleja una mayor uniformidad, lo que
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puede indicar que las estrategias pedagogicas aplicadas en este grupo han tenido

un impacto mas equilibrado entre sus miembros.

Habilidades sociales avanzadas

Tabla 18. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Habilidades sociales avanzadas"
Grupo Min. Max. Media Ds
Control 4,00 5,00 4,38 0,43
Experimental 3,00 5,00 4,22 0,57

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Habilidades sociales avanzadas" en los grupos control y experimental.

El analisis de las habilidades sociales avanzadas revela que el grupo control
(Paralelo C) obtuvo un promedio de 4,38, mientras que el grupo experimental
(Paralelo B) alcanz6 una media de 4,22. Aunque ambos grupos presentan un
desempefio alto, la leve superioridad del grupo control podria deberse a una mayor
estabilidad en el entorno pedagdgico o a caracteristicas grupales que favorecen
estas competencias. Ademas, el valor minimo de 4,00 en el grupo control indica
que la totalidad de los estudiantes se encuentran entre las categorias "a menudo"
y "siempre," lo que resalta una base soélida en estas habilidades. En contraste, el
grupo experimental registra un valor minimo de 3,00, lo que sugiere la presencia de
algunos participantes que aun requieren reforzamiento en aspectos avanzados de
interaccioén social. Este rango mas amplio en el grupo experimental puede estar

relacionado con una mayor heterogeneidad inicial entre los estudiantes.

Por otra parte, el rango maximo de 5,00 en ambos grupos muestra que hay
estudiantes capaces de alcanzar el nivel mas alto de desarrollo en esta dimension.
No obstante, al observar la desviacion estandar, el grupo experimental presenta un
mayor grado de dispersion (0,57) en comparacién con el grupo control (0,43), lo
que implica que las habilidades sociales avanzadas no estdn igualmente
distribuidas entre los integrantes del grupo experimental. Este hallazgo podria estar
relacionado con las diferentes formas en que los estudiantes asimilan las
estrategias implementadas, o bien con la diversidad en sus experiencias previas.

Por el contrario, el grupo control exhibe una mayor consistencia en los resultados,
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lo cual podria ser un indicador de que las intervenciones pedagoégicas han tenido

un impacto uniforme en este grupo.

Relacién con los sentimientos

Tabla 19. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Relacién con los sentimientos"
Grupo Min. Max. Media Ds
Control 3,00 500 4,07 045
Experimental 4,00 5,00 4,43 0,50

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Relacion con los sentimientos” en los grupos control y experimental.

El andlisis de los datos en la dimension "Relacion con los sentimientos” muestra
gue el grupo experimental (Paralelo B) presenta un promedio superior de 4,43, en
comparacién con el grupo control (Paralelo C), que registra una media de 4,07. Este
resultado indica que los estudiantes del grupo experimental tienen una mayor
capacidad para identificar, expresar y gestionar sus emociones en contextos
sociales. Asimismo, el rango minimo de 3,00 en el grupo control refleja que algunos
estudiantes se sitian en un nivel intermedio de desarrollo, mientras que en el grupo
experimental el puntaje minimo es de 4,00, lo que evidencia un desempefio méas
consistente en este aspecto. Este comportamiento podria estar relacionado con
actividades que promuevan una mejor comprension de los sentimientos en el grupo

experimental, fortaleciendo su habilidad para conectar emocionalmente con otros.

Por otro lado, el rango maximo de 5,00 en ambos grupos sefiala que algunos
estudiantes alcanzaron el nivel mas alto en esta dimension, lo que demuestra que
las estrategias pedagogicas han logrado impactar positivamente en ellos. Sin
embargo, la desviacion estandar del grupo experimental (0,50) es mayor que la del
grupo control (0,45), lo que sugiere una mayor dispersion en los puntajes del grupo
experimental. Este patron podria deberse a la diversidad en las respuestas de los
estudiantes a las intervenciones aplicadas, asi como a factores individuales que
influyen en su desarrollo emocional. En contraste, la menor dispersion en el grupo
control podria reflejar una mayor uniformidad en el impacto de las actividades

realizadas, lo cual resulta en un desempefio mas equilibrado entre sus integrantes.
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Alternativas a la agresion

Tabla 20. Estadisticas descriptivas para la dimensién "Alternativas a la agresion”
Grupo Min. Max. Media Ds
Control 4,00 5,00 4,5333 0,5074
Experimental 4,00 5,00 4,5667 0,5040

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension “Alternativas a la agresion” en los grupos control y experimental.

Los resultados en la dimensiéon "Alternativas a la agresion” reflejan que tanto el
grupo experimental (Paralelo B) como el grupo control (Paralelo C) tienen un
desempeiio elevado, con medias de 4,57 y 4,53 respectivamente. Estas
puntuaciones indican que los estudiantes de ambos grupos recurren con frecuencia
a estrategias positivas para manejar situaciones de conflicto, situandose entre las
categorias "a menudo" y "siempre" segun la escala de medicion. Ademas, el rango
minimo idéntico de 4,00 en ambos grupos sugiere que ningun estudiante mostré
comportamientos agresivos frecuentes, lo que evidencia un buen nivel de manejo
emocional. Por otro lado, la ligera ventaja en la media del grupo experimental podria
estar asociada a factores pedagdlgicos o caracteristicas especificas de las

actividades implementadas que promueven un control efectivo de impulsos en este

grupo.

En términos de dispersion, ambos grupos presentan desviaciones estandar
similares, con valores de 0,50 en el grupo experimental y 0,51 en el grupo control.
Esta baja dispersién indica que la mayoria de los estudiantes en ambos grupos
presentan respuestas consistentes, lo que refleja un impacto positivo y homogéneo
de las estrategias pedagogicas aplicadas. Sin embargo, esta similitud también
podria deberse a que las actividades relacionadas con la dimension de "Alternativas
a la agresion" fueron disefiadas de manera uniforme y, por ende, tuvieron un efecto
comparable en ambos paralelos. Cabe resaltar que, a pesar de la leve diferencia
en las medias, el grupo experimental parece haber alcanzado un nivel ligeramente
mas homogéneo, lo que podria ser indicativo de la efectividad de las intervenciones

implementadas en este grupo.
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Hacer frente al estrés

Tabla 21. Estadisticas descriptivas para la dimensién “Hacer frente al estrés”
Grupo Min. Méax. Media Ds
Control 3,00 450 3,85 0,37
Experimental 4,00 5,00 4,33 0,44

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension “Hacer frente al estrés” en los grupos control y experimental.

En la dimension “Hacer frente al estrés,” se observa que el grupo experimental
(Paralelo B) obtuvo una media de 4,33, superior a la registrada por el grupo control
(Paralelo C), que fue de 3,85. Esta diferencia destaca que los estudiantes del grupo
experimental tienen un mayor dominio en la gestién de situaciones estresantes, o
gue podria atribuirse a estrategias pedagogicas enfocadas en el fortalecimiento de
habilidades emocionales. Ademas, el rango minimo de 4,00 en el grupo
experimental muestra que todos los estudiantes se desempefian en un nivel alto,
entre “a menudo” y “siempre,” mientras que en el grupo control el valor minimo es
de 3,00, lo que sugiere gue algunos estudiantes aln se encuentran en un nivel
intermedio de desarrollo. Esta disparidad en los resultados minimos podria estar
relacionada con factores individuales o diferencias en la implementaciéon de las

actividades educativas.

Por otro lado, el rango maximo de 5,00 alcanzado por el grupo experimental
evidencia que varios estudiantes han logrado un desempefio sobresaliente en esta
dimensién, mientras que el grupo control registra un rango maximo de 4,50, lo cual
refleja un techo méas bajo en el nivel de manejo del estrés. En cuanto a la
variabilidad, la desviacion estandar del grupo experimental (0,44) es mayor que la
del grupo control (0,37), lo que indica una mayor dispersion en las puntuaciones del
grupo experimental. Este patrén podria estar relacionado con la diversidad en la
manera en que los estudiantes responden a las intervenciones pedagdgicas
aplicadas. Sin embargo, la menor dispersion en el grupo control sugiere que las
estrategias implementadas han tenido un impacto mas uniforme, aunque con un

techo de logro ligeramente inferior.
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Planificacion

Tabla 22. Estadisticas descriptivas para la dimensién “Planificacion”
Grupo Min. Méx. Media Ds
Control 3,00 5,00 4,27 0,49
Experimental 4,00 5,00 4,33 0,42

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

dimension "Planificacién” en los grupos control y experimental.

La evaluacion de la dimension "Planificacion” revela que el grupo experimental
(Paralelo B) obtuvo una media de 4,33, ligeramente superior a la del grupo control
(Paralelo C), que fue de 4,27. Este resultado sugiere que los estudiantes del grupo
experimental tienen una mayor capacidad para organizar y prever sus actividades
de manera efectiva. Ademas, el rango minimo de 4,00 en el grupo experimental
indica que todos los participantes alcanzaron un nivel alto en esta dimension,
mientras que en el grupo control, el rango minimo de 3,00 evidencia que algunos
estudiantes aun necesitan fortalecer estas habilidades. Esta diferencia en los
valores minimos podria estar relacionada con factores como la forma en que se
estructuraron las actividades o el nivel inicial de desarrollo de cada estudiante en

esta area especifica.

Por otro lado, el rango maximo de 5,00 es compartido por ambos grupos, lo que
indica que en ambos paralelos hubo estudiantes que alcanzaron el nivel mas alto
de desempefio en planificacion. Sin embargo, al observar la dispersion de los datos,
el grupo experimental tiene una desviacién estandar menor (0,42) en comparacion
con el grupo control (0,49), lo que refleja una mayor consistencia en el desempefio
de los estudiantes del grupo experimental. Esta menor variabilidad podria ser
indicativa de un impacto mas uniforme de las estrategias pedagodgicas
implementadas en este grupo. En cambio, la mayor dispersién en el grupo control
podria sugerir diferencias en como los estudiantes asimilaron las actividades o en

su capacidad para aplicar habilidades de planificacion.
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Percepcion global de habilidades sociales

Tabla 23. Estadisticas descriptivas para la percepcion global de habilidades sociales
Grupo Min. Méx. Media Ds
Control 3,67 4,83 424 0,33
Experimental 3,67 5,00 4,36 0,38

Nota: La tabla muestra los valores minimos, maximos, medias y desviaciones estandar para la

percepcion global de habilidades sociales en los grupos control y experimental.

La percepcion global de habilidades sociales refleja que el grupo experimental
(Paralelo B) obtuvo una media de 4,36, levemente superior al grupo control
(Paralelo C), que alcanz6 una media de 4,24. Este resultado indica que los
estudiantes del grupo experimental perciben sus habilidades sociales de manera
mas positiva, lo cual podria ser el resultado de las estrategias implementadas para
reforzar su interaccion social. Ademas, el rango minimo idéntico de 3,67 en ambos
grupos sugiere que los estudiantes con menor percepcion de sus habilidades
sociales comparten un nivel similar, situado entre "a menudo" y "siempre," segun la
escala utilizada. Este aspecto podria reflejar una base sdlida en el desarrollo de
estas competencias en los dos paralelos, aunque con pequefias diferencias en la

valoracion global.

Por otra parte, el rango maximo de 5,00 alcanzado Unicamente por el grupo
experimental resalta la presencia de estudiantes que perciben un desempefio
excepcional en sus habilidades sociales. En contraste, el grupo control tiene un
rango maximo de 4,83, lo que sugiere gue, aunque sus integrantes muestran un
alto nivel, no todos logran alcanzar la percepcion mas elevada. Ademas, la
desviacion estandar del grupo experimental (0,38) es ligeramente mayor que la del
grupo control (0,33), lo cual indica una mayor variabilidad en las respuestas del
grupo experimental. Esta dispersion podria estar vinculada a factores individuales
o0 a la manera en que los estudiantes internalizan las actividades pedagdgicas

aplicadas en su grupo.
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1. Andlisis Comparativo de los Resultados entre el Grupo Control y el

Grupo Experimental

Tabla 24. Comparacion de medias y significancia estadistica para habilidades de interaccion social

Variable Diferencia Significancia

Media Estadistica (p-
valor)
Habilidades de interaccion social 0.40 0.947
HAB_hacer amigos 0.03 0.89
HAB_conversacionales 0.15 0.38
HAB_sentimientos emociones opiniones -0.02 0.76
HAB_solucién de problemas interpersonales -0.08 0.47
HAB_relacion con adultos -0.18 0.13
HS_global 0.05 0.95

Nota: La diferencia media se calcula restando la media del grupo experimental a la media del grupo

control.

El andlisis comparativo de las habilidades de interaccién social entre el grupo
control y el grupo experimental muestra una diferencia media de 0,4000, con un p-
valor de 0,95. Este resultado indica que no existe una diferencia significativa en
esta variable entre los grupos. Aunque el grupo control presenta una media
ligeramente superior, la cercania de los resultados evidencia que ambos grupos
poseen niveles similares en su capacidad para interactuar socialmente. Este
comportamiento podria reflejar que las estrategias implementadas tienen un
impacto comparable en ambos paralelos, aunque es importante considerar otros
factores como la dindmica grupal o las experiencias previas de los estudiantes. A
pesar de no ser estadisticamente significativo, el ligero incremento en el grupo
control puede sefalar areas de oportunidad para ajustar las intervenciones

pedagadgicas y lograr un impacto mas uniforme.

En cuanto a la dimensién "Hacer amigos," la diferencia media es de 0,033 con un
p-valor de 0,89, lo cual también indica una ausencia de significancia estadistica.
Esto sugiere que la capacidad de los estudiantes para establecer relaciones
amistosas se desarrolla de manera similar en ambos grupos. Aungue el grupo

control presenta un promedio marginalmente méas alto, la diferencia no es lo
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suficientemente relevante como para atribuirla a las estrategias educativas
empleadas. Este resultado destaca la necesidad de profundizar en las actividades
que promuevan esta habilidad, una variacion significativa podria estar influida por
factores externos como las caracteristicas individuales de los estudiantes o su

entorno social.

Por otro lado, la dimension "Conversacionales" presenta una diferencia media de
0,15, con un p-valor de 0,38, lo que nuevamente refleja la falta de significancia
estadistica entre los grupos. A pesar de que el grupo control exhibe una media
ligeramente mayor, esta diferencia no es suficiente para establecer una ventaja
clara. Este hallazgo subraya que las intervenciones pedagdgicas pueden estar
teniendo un impacto similar en ambos paralelos. Sin embargo, es fundamental
analizar si existen areas especificas en las que los estudiantes podrian beneficiarse
de actividades mas focalizadas, especialmente aquellas que fomenten un uso mas

efectivo del lenguaje en contextos sociales diversos.

En la dimension "Sentimientos y emociones," la diferencia media es de -0,017, con
un p-valor de 0,76, lo que indica que el grupo experimental tuvo una media
levemente superior al control. Sin embargo, esta diferencia no es significativa desde
el punto de vista estadistico, lo que sugiere que ambos grupos manejan de manera
similar la expresion y gestion de emociones. Este resultado es relevante porque
demuestra que las estrategias aplicadas logran un desarrollo equivalente en esta
area, aunque seria valioso explorar métodos adicionales para fortalecer estas
habilidades. La cercania en las medias también puede reflejar una estabilidad en el

enfoque pedagogico utilizado.

En la dimensién "Solucién de problemas interpersonales,” la diferencia media de -
0,08 y un p-valor de 0,47 indican una ligera ventaja del grupo experimental sobre el
control, aunque sin significancia estadistica. Esto implica que ambos grupos tienen
un desempefio comparable en la capacidad para resolver conflictos y manejar
relaciones interpersonales. Este resultado refuerza la necesidad de seguir
aplicando estrategias que fomenten la resolucion de problemas de manera efectiva,

con un enfoque particular en los estudiantes que muestran un desarrollo mas
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limitado en esta area. La similitud en los promedios también puede reflejar que las
diferencias iniciales entre los grupos han disminuido gracias a las actividades

implementadas.

En cuanto a la dimension "Relacion con los adultos,” la diferencia media es de -
0,18, con un p-valor de 0,13, lo que indica una tendencia del grupo experimental a
superar al control, aunque sin alcanzar significancia estadistica. Este hallazgo
podria estar relacionado con las caracteristicas particulares del grupo experimental,
que han permitido un mayor desarrollo en esta habilidad. Sin embargo, las
diferencias no son lo suficientemente amplias como para atribuir este resultado
exclusivamente a las estrategias educativas. Es importante considerar que esta
dimension puede estar influida por factores externos, como las experiencias previas

de los estudiantes con adultos en diferentes contextos.

Finalmente, el puntaje global de habilidades sociales muestra una diferencia media
de 0,05, con un p-valor de 0,95, lo que nuevamente indica que no existe una
diferencia significativa entre los grupos. Este resultado confirma que, de manera

general, ambos grupos presentan niveles similares en sus habilidades sociales.

Tabla 25. Comparacion de medias y significancia estadistica para la percepcién de habilidades

sociales
Variable Diferencia Significancia
Media Estadistica
(p-valor)
Primeras habilidades sociales 0.083 0.59
Habilidades sociales avanzadas 0.17 0.20
Habilidades relacionadas con los sentimientos -0.37 0.06
Habilidades alternativas a la agresion -0.03 0.80
Habilidades para hacer frente al estrés -0.48 0.00
Habilidades de planificacion -0.07 0.60
Percepcidn de las HS Global -0.12 0.29

Nota: Los valores en negrita indican significancia estadistica al nivel de p < 0.01.

La comparacion de medias para la percepcion de Primeras Habilidades Sociales

refleja una diferencia media de 0,08 entre los grupos, con un p-valor de 0,59, lo que
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indica que la diferencia no es estadisticamente significativa. Este resultado sugiere
gque ambos grupos tienen una percepcion muy similar sobre su desempefio en
habilidades sociales béasicas, como iniciar conversaciones o establecer contacto
inicial. La cercania en las medias podria atribuirse a estrategias pedagdgicas
similares que impactan de forma uniforme en ambos paralelos. Sin embargo, seria
atil profundizar en los factores individuales o grupales que puedan influir en el
desarrollo de estas habilidades, considerando que no todos los estudiantes

responden de la misma manera a las actividades propuestas.

En la dimension Habilidades Sociales Avanzadas se observa una diferencia media
de 0,16, con un p-valor de 0,20, lo cual indica que la diferencia entre los grupos no
es estadisticamente significativa. Aunque el grupo experimental presenta una
media ligeramente superior, esta ventaja no es concluyente desde el punto de vista
estadistico. Esto sugiere que ambos grupos han desarrollado habilidades
avanzadas de manera similar, como el manejo de situaciones sociales complejas o
la negociacion. No obstante, seria importante identificar si existen subgrupos que
puedan beneficiarse de estrategias especificas para potenciar aiun mas estas
habilidades, especialmente en aquellos estudiantes que presentan un nivel inicial

mas bajo.

En relacion con la dimension Relacion con los Sentimientos la diferencia media es
de -0,37 y el p-valor es de 0,00, lo que indica una diferencia estadisticamente
significativa a favor del grupo experimental. Este resultado destaca que los
estudiantes del grupo experimental tienen una percepcion mas positiva sobre su
capacidad para identificar y expresar emociones. Este hallazgo podria reflejar la
efectividad de las actividades disefiadas para fortalecer esta dimensién en el grupo
experimental. Sin embargo, seria relevante analizar las practicas que han resultado
exitosas en este grupo y explorar como pueden adaptarse para beneficiar al grupo

control, que presenta un desempefio inferior en esta dimension clave.

En cuanto a la dimension Alternativas a la Agresion, la diferencia media de -0,03,
con un p-valor de 0,80, indica que no existen diferencias significativas entre los

grupos. Este resultado sugiere que tanto el grupo control como el experimental
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perciben de manera similar su capacidad para manejar conflictos sin recurrir a la
agresion. La uniformidad en las medias podria deberse a estrategias generales
aplicadas en ambos grupos, que han tenido un impacto comparable. No obstante,
seria interesante evaluar si algunos estudiantes requieren intervenciones mas
especificas para fortalecer estas habilidades en contextos particulares, como

situaciones de alta presion emocional o social.

Para la dimension Hacer Frente al Estrés, la diferencia media es de -0,48, con un
p-valor de 0,000, lo que indica una diferencia altamente significativa a favor del
grupo experimental. Este resultado evidencia que los estudiantes del grupo
experimental tienen una percepcion mas positiva sobre su capacidad para manejar
situaciones estresantes. Esto podria atribuirse a actividades pedagdgicas
disefiadas especificamente para desarrollar esta habilidad en el grupo
experimental. Por el contrario, el grupo control podria beneficiarse de estrategias
adicionales que les permitan fortalecer su capacidad de resiliencia y manejo del

estrés, estas competencias son esenciales en el contexto educativo y social.

En la dimension Planificacion, la diferencia media de -0,07, con un p-valor de 0,60,
indica que no hay una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos.
Ambos grupos perciben de manera similar su habilidad para organizar y planificar
actividades, lo que demuestra que las estrategias utilizadas han sido efectivas en
ambos contextos. Sin embargo, este resultado también resalta la importancia de
seguir monitoreando esta dimension para garantizar que todos los estudiantes
alcancen niveles optimos de desarrollo en planificacion, una habilidad crucial para

su desempefio académico y personal.

Finalmente, la Percepcion Global de Habilidades Sociales muestra una diferencia
media de -0,12 y un p-valor de 0,29, lo que indica que no existen diferencias
significativas entre los grupos. Este resultado sugiere que ambos paralelos tienen
una percepcion positiva y similar de sus habilidades sociales en general. No
obstante, seria valioso explorar si existen diferencias especificas dentro de los
subdimensiones que puedan ser abordadas con actividades mas focalizadas.

Ademas, la similitud en los resultados refuerza la necesidad de ajustar las
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estrategias pedagodgicas para garantizar un impacto mas uniforme y significativo en

ambas poblaciones estudiadas.

Discusién

Los resultados obtenidos en este estudio demuestran el impacto significativo de los
juegos tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes de
Educacién Basica Media. Actividades como la rayuela, el escondite y las rondas
fomentaron competencias esenciales como la comunicacion, la empatia y la
resolucién de conflictos, proporcionando un espacio seguro y estructurado para que
los alumnos pudieran interactuar de manera colaborativa y respetuosa. Como
Mamani y Huayanca (2023) sefialan, estas actividades no solo representan una
tradicion cultural, sino que también actlan como catalizadores del aprendizaje

social al promover la interaccion directa y la cooperacion grupal.

La mejora en habilidades como la resolucién de conflictos y la capacidad de trabajo
en equipo también fue evidente. En el contexto de los juegos tradicionales, los
estudiantes enfrentaron situaciones en las que debieron negociar y resolver
desacuerdos de manera constructiva, lo que fortaleci6 su autocontrol y su
capacidad para manejar situaciones sociales complejas. Segun Hernandez y Rosell
(2022), este tipo de interacciones fomenta la adquisicion de habilidades de
liderazgo y colaboracién, elementos esenciales para el desarrollo social a largo

plazo.

Por otro lado, los juegos tradicionales también potenciaron la autoeficacia y la
autoconfianza en los estudiantes. A través de desafios como el salto de la soga o
las carreras, los participantes aprendieron a establecer y alcanzar objetivos,
incrementando su percepcion de logro personal. Este aspecto es consistente con
los hallazgos de Jiménez et al. (2020), quienes destacan que estas actividades no
solo mejoran las habilidades fisicas, sino que también promueven una autoestima

saludable y una actitud resiliente frente a los retos sociales y emocionales.
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La dimension cultural de los juegos tradicionales también desempefid un papel
importante en la promocion de habilidades sociales. Al integrarse actividades
arraigadas en la tradicion ecuatoriana, como las rondas y el trompo, se observo una
revitalizacion del patrimonio cultural y un fortalecimiento de la identidad colectiva
entre los estudiantes. Segun Cordero y Navas (2021), la practica de juegos
tradicionales en el &mbito educativo no solo refuerza el sentido de pertenencia, sino

que también fomenta la diversidad cultural y la cohesién social en las aulas.

Lo que significa que los resultados confirman que los juegos tradicionales son una
herramienta pedagodgica eficaz para potenciar las habilidades sociales en los
estudiantes de Educacién Basica Media. La incorporacién sistematica de estas
actividades en el curriculo escolar no solo contribuye al desarrollo integral de los
alumnos, sino que también rescata y revaloriza las tradiciones culturales, creando
un puente entre el aprendizaje académico y la formacién social. Estos hallazgos
subrayan la necesidad de adoptar estrategias educativas innovadoras que
aprovechen los recursos culturales disponibles para enriquecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

De manera similar, los resultados obtenidos en este estudio demuestran que la
implementacion de la guia didactica basada en juegos tradicionales tuvo un impacto
significativo en el desarrollo de competencias fisicas en los estudiantes de
Educacion Basica Media. La practica de actividades como el salto de la soga, las
carreras y las rondas ludicas permiti6 observar mejoras evidentes en la
coordinacion motriz y la resistencia fisica de los participantes. Segun Garcia y
Mufioz (2022), los juegos tradicionales no solo fomentan habilidades fisicas
esenciales, sino que también ofrecen un entorno motivador y accesible que

estimula el interés de los estudiantes por el movimiento y la actividad fisica.

Los datos comparativos obtenidos a través de las pruebas pre-test y post-test
evidenciaron un aumento en las capacidades fisicas de los estudiantes. Por
ejemplo, los ejercicios de coordinacidbn mostraron avances significativos, reflejando
una mejor sincronizacion en los movimientos de brazos y piernas durante

actividades grupales. Este hallazgo coincide con los estudios de Torres y Ramirez
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(2020), quienes sostienen que los juegos estructurados mejoran la percepcion
espacial y el equilibrio, lo que resulta en un desarrollo integral de las habilidades

motoras.

La resistencia fisica también mostr6 mejoras sustanciales tras la implementacion
de la guia didactica. Actividades como las carreras en grupos y las rondas
prolongadas facilitaron el incremento de la capacidad aerdbica y la resistencia
muscular de los estudiantes. De acuerdo con Lépez et al. (2021), los juegos
tradicionales, al requerir esfuerzos continuos y dinamicos, son una herramienta
efectiva para mejorar la condicion fisica general, especialmente en edades

escolares donde el sedentarismo es un desafio creciente.

Ademas de las mejoras fisicas, la guia didactica también fomento el trabajo en
equipo y la motivacién intrinseca para participar en actividades deportivas. Los
estudiantes mostraron una actitud positiva hacia las actividades fisicas, superando
barreras iniciales de desinterés o inseguridad. Esto respalda las afirmaciones de
Mendoza y Carvajal (2019), quienes destacan que los juegos tradicionales, al ser
inclusivos y culturalmente relevantes, generan un entorno de aprendizaje activo que

fomenta el compromiso fisico y emocional de los estudiantes.

Finalmente, la intervencién rescato la importancia del patrimonio cultural como un
medio para promover el desarrollo fisico. Actividades como las rondas tradicionales
y el trompo se integraron como herramientas que combinan el aprendizaje motriz
con la preservacion cultural. Este enfoque se alinea con las recomendaciones de
Cordero y Navas (2021), quienes subrayan que la practica de juegos tradicionales
no solo fortalece las habilidades fisicas, sino que también conecta a los estudiantes
con su identidad cultural, creando una experiencia de aprendizaje enriquecedora y

multidimensional.

Es decir que, la efectividad de la guia didactica basada en juegos tradicionales para
fomentar competencias fisicas fue ampliamente validada por los resultados del
estudio. Las mejoras en coordinacion, resistencia y motivacion fisica destacan el

potencial de estas actividades como un recurso educativo integral. Estos hallazgos
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refuerzan la necesidad de integrar los juegos tradicionales en el curriculo escolar,
no solo como una estrategia para combatir el sedentarismo, sino también como una
herramienta para promover el desarrollo integral de los estudiantes en un contexto

culturalmente significativo.

En relacion a la intervencion mediante juegos tradicionales mostro resultados
ampliamente positivos en el desarrollo de habilidades sociales y fisicas de los
estudiantes, validando la hipétesis inicial de este estudio. Los datos obtenidos a
partir de los instrumentos de evaluacion revelaron mejoras significativas en
dimensiones especificas, tales como la interaccion social, la empatia y la
coordinacion motriz. Segin Mamani y Huayanca (2023), el empleo de juegos
tradicionales genera un entorno propicio para que los estudiantes adquieran
competencias sociales esenciales, favoreciendo tanto su integracion en el ambito

académico como su bienestar general.

En cuanto a los beneficios observados, se destacO el fortalecimiento de las
habilidades avanzadas, como la resolucibn de conflictos y la planificacion
estratégica durante actividades grupales. Estas mejoras estan alineadas con
estudios previos que identifican en los juegos tradicionales un medio efectivo para
desarrollar competencias criticas que impactan directamente en la capacidad de
los estudiantes para colaborar y negociar en contextos reales (Cordero y Navas,
2021)

Ademas, los resultados pre-test y post-test evidenciaron un aumento en los niveles
de autoeficacia y confianza de los estudiantes al enfrentar retos fisicos y sociales.
Sin embargo, también se identificaron areas de mejora que abren oportunidades
para optimizar futuras implementaciones. Una de las principales limitaciones fue el
alcance diferenciado de la intervencién en las diversas dimensiones evaluadas. Por
ejemplo, aunque la empatia y las habilidades de colaboracion mostraron un
crecimiento significativo, otras &reas, como la regulacion emocional en contextos
de alta competencia, presentaron un progreso mas limitado. Esto podria atribuirse
a la necesidad de ajustar las dindmicas de los juegos para abordar de manera mas

efectiva estas competencias especificas (Espigares, 2022).
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Otro aspecto relevante fue la percepcion del tiempo destinado a cada actividad. Los
educadores y participantes expresaron que algunas dinamicas resultaron
demasiado breves para consolidar aprendizajes especificos, lo que sugiere la
necesidad de disefar actividades con mayor duracion y complejidad progresiva. En
este sentido, Souza et al. (2023) recomiendan estructurar sesiones que permitan
una exploracion mas profunda de las competencias objetivo, sin comprometer el

caracter ludico y motivador de las mismas.

La infraestructura y los recursos disponibles también influyeron en la
implementacion de la propuesta. Aungue se logré integrar los juegos tradicionales
en el curriculo, la falta de espacios adecuados y de materiales especificos limit6 el
alcance de algunas actividades. Esto refuerza la importancia de garantizar un
entorno propicio para la realizacion de este tipo de intervenciones, como lo sugieren

investigaciones realizadas por Torres y Ramirez (2020).

Un hallazgo interesante fue la respuesta positiva de los estudiantes hacia el rescate
del patrimonio cultural mediante los juegos tradicionales. Esta dimension, ademas
de fortalecer la identidad cultural, facilité un ambiente de cohesion social en el aula,
destacando el valor afiadido de la propuesta como herramienta pedagdgica integral.
Como afirman Lopez et al. (2021), integrar la cultura local en el aprendizaje potencia

la motivacién intrinseca y el compromiso de los estudiantes.

En definitiva, la evaluaciéon global de la intervencién resalta tanto los beneficios
como las areas de mejora de la propuesta. Si bien se lograron avances
significativos en el desarrollo de competencias sociales y fisicas, los hallazgos
invitan a realizar ajustes en la planificacion y ejecucion para maximizar el impacto.

Guia didactica de los juegos.
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Guia didéactica de juegos

El escondite

A continuacion se identificaran las fichas didacticas de cada uno de los juegos

tradicionales aplicados al grupo de muestra.

El Juego del Escondite al mas comun de los mortales es un sencillo juego infantil
que, por su naturaleza, ha podido ser disfrutado a lo largo de la historia por diversas
sociedades alrededor del planeta. Con toda certeza, su simplicidad y atractivo lo
hacen un deporte popular entre los mas pequefios e incluso, en varias ocasiones,

en la gente mayor (Rojas De la Cruz, 2022).

Tabla 26. Guia didactica del juego del escondite
JUEGO: Juego del escondite

OBJETIVO El propoésito fundamental del Juego del Escondite radica en que un participante,
denominado "el que busca" o "el que cuenta", debe localizar a los demas
participantes que se han ocultado. Los jugadores que buscan refugio procuran
eludir la identificacién y, con frecuencia, buscan ubicaciones creativas o
estratégicas para su ocultamiento.

REGLAS e Numeracién de

BASICAS _participantes: S~e puede
jugar en pequefias o en
grandes equipos,
aunque se suele sugerir 2 3 .
un minimo de tres | [
jugadores. Y o "%

e Opcion del Explorador: | =St s
Se selecciona a un | [ LI \
jugador para encarnar la - B
busqueda. Esto puede
realizarse a través de un
recuento, un juego de
azar 0 cualquier
estrategia consensuada
por el colectivo.
El cazador se tapa la
frente y enumera hasta
un namero determinado
(por ejemplo, 20 o 30),
mientras los demas
jugadores se ocultan
tras las sombras.

e Explorar: Al concluir la
narracion, el buscador
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exclama "jListos o no!" y
se lanza a la caza de los
jugadores ocultos.

e Reglas de Proteccion:
Es crucial trazar
fronteras en el terreno
de juego para asegurar
la proteccién de cada
jugador. Ademas, es
posible crear “areas
protegidas" donde los
jugadores no pueden ser
capturados.

e Desentrafiada: En caso
de encontrar a un
jugador, el buscador
tiene la opcidn de tocarle
antes de que regrese a
un punto de referencia
establecido, como un
arbol o una pared. En
caso de que lo toque,
ese jugador es
capturado.

e Final del Partido: EI
juego puede concluir
cuando todos los
participantes han sido
hallados o cuando el

buscador decide
abandonar la busqueda.
Frecuentemente, el
jugador mas reciente
encontrado se
transforma en el
aspirante a la proxima
ronda.

VARIACIONES | Escondite Inglés: el buscador

cuenta y luego intenta atrapar a
los jugadores.
Escondite con “Base”: Donde
los jugadores pueden regresar a
una base segura para evitar ser
capturados

BENEFICIOS e Desarrollo de

DEL JUEGO habilidades sociales

e Ejercicio fisico
e Creatividad y estrategia

ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DE LA ESCONDITE

El Juego del Escondite, al igual que cualquier otro juego, se remonta a tiempos pasados y se ha

practicado en distintas regiones. Se han encontrado mentadas similares en Grecia y Europa
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durante la Edad Medieval. Con los afios, todas estas sociedades parecen haber creado sus
propias versiones del juego, cada una con sus propias reglas y nombres. “No es seria la clase”,
es como lo llaman algunos hispanohablantes, mientras que los anglosajones conocen el juego
como “Hide and Seek”. “Khidee” es el nombre que recibe en India y Pakistan; en Rusia se llama
“Kukla”; en Kukl, Turquia; y en Corea del Sur, “Boo”. También se encuentran “Sardines”, donde

todos los jugadores que son tocados por el que busca, se esconden juntos poco a poco.

La atencién hacia el juego comenzé a crecer durante el siglo XX debido a su retrato en libros,

peliculas y shows de televisién, convirtiéndose en uno de los iconos de la nifiez a nivel mundial.

IMPORTANCIA
DEL JUEGO
DE LA
RAYUELA EN
LA INFANCIA

Jugar al escondite hace grandes cosas por el crecimiento y desarrollo del nifio.
Ayuda a los niflos a interactuar entre si, lo que ayuda a agudizar sus
habilidades de comunicacion, resolucion de conflictos y empatia. También
fomenta el trabajo en equipo y la negociacion cuando los nifios deciden quién

sera el "cazador".

En términos de habilidades fisicas, el juego fomenta el ejercicio y ayuda a la
coordinacién y agilidad debido a toda la carrera, el escondite y el movimiento
gue implica. También ayuda en el desarrollo cognitivo porque tienen que evitar
ser encontrados y recordar dénde estan los demas, lo que mejora su memoria

y atencién.

El amor por la creatividad, el arte y la fantasia también es promovido por el
juego del escondite. Los nifios buscan lugares creativos para esconderse y
luego a menudo pretenden ser diferentes personajes mientras juegan, lo que
mejora su narracion de historias e imaginacion. El juego también es importante
para ayudar a los nifios a aprender a enfrentar una variedad de miedos, como

el miedo a ser encontrados, lo que ayuda a aumentar su autoestima.

El juego, igualmente, ayuda en el manejo de las emociones, pues los ayuda a
lidiar con la frustracion y a expresar sus sentimientos de una manera sana. En
Ultima instancia, el escondite es también una fuente de diversién que eleva el
bienestar emocional de los nifios al ayudarlos a crear memorias felices y

duraderas.

Nota: elaboracién propia
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La rayuela

La rayuela es un juego tradicional que distintos nifios de diferentes culturas han
jugado por muchos afos en el mundo. Aparte de lo entretenido que es, la rayuela

se enfoca en la socializacion, capacitacion fisica y motricidad (Mendieta, 2019).

Tabla 27. Guia didactica del juego de la Rayuela
JUEGO: La rayuela

OBJETIVO Lanzar un objeto (usualmente un disco o una piedra) sobre un diagrama que

ha sido rayado en el suelo y luego saltar de forma alternada en las casillas
sin perder el equilibrio ni pisar las lineas trazadas. El jugador que complete
el recorrido cometido sin errores es el ganador.

REGLAS e Dibujando el tablero:

BASICAS El ta_ble_ro de la rayuela
se dibuja en el suelo y
consiste en un conjunto
de cuadrados
numerados,
generalmente del uno
al nueve o diez,
dispuestos de una
manera particular. Los
cuadrados pueden ser
rectangulares 0
cuadrados y suelen
dibujarse con tiza o
pintarse.

e Lanzando el objeto:
Un jugador lanza un
objeto (como una
piedra o un disco) sobre
el primer cuadrado
(ndmero 1) sin tocar las
lineas. Si el jugador
tiene éxito en esto,
entonces comenzara a
saltar a través de los
cuadros numerados.

e Saltos: Eljugador debe
saltar sobre los cuadros
en una pierna en los
cuadros simples y en
dos piernas en los
cuadros dobles,
asegurandose de no
pisar las lineas o perder
el equilibrio.

e Recogiendo el objeto:
Al llegar al final del
tablero, el jugador debe
girar y volver,
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recogiendo el objeto a
lo largo del camino sin
caer ni pisar las lineas.

e Turnos: Es comun que
los jugadores se turnen
para lanzar el objeto y
saltar. El juego puede
continuar hasta que un
jugador haya hecho un
recorrido completo por
todos los cuadrados, o
hasta que se sigan
algunas otras reglas
acordadas.

VARIACIONES

Diferentes Formas de
Tablero: En algunos lugares, el
tablero puede tener formas y
configuraciones distintas, como

circulos o tridngulos.

Reglas Adicionales: Algunas
versiones pueden incluir reglas
adicionales, como saltar con los
ojos cerrados o realizar trucos

mientras se juega.

BENEFICIOS
DEL JUEGO

Este juego permite obtener los
siguientes beneficios:

Desarrollo Fisico
Habilidades Sociales
Creatividad
Concentracion y
enfoque

ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DE LA RAYUELA

La rayuela es un juego tradicional que se remonta a Roma y la Edad Media, donde se celebraban

competencias saltando y lanzando. En el siglo XIX, comenzé su auge en Europa, mas

especificamente, en Francia, y luego su uso se populariz6 en América Latina durante la

colonizacion, ajustandose a las culturas existentes.

En los paises de habla hispana el nombre del juego es “Rayuela”, mientras que en inglés se dice

“Hopscotch”. En India se dice “Kith-Kith”, en Japdn “Tobi-iri”, en Francia “Pato”, y en el Caribe hay

variaciones dependiendo de la zona. A finales del siglo XX, el juego se hizo muy popular en las

escuelas y las zonas urbanas debido a su simplicidad y al hecho de que no requeria materiales

especiales, convirtiéndose en un icono en la nifiez de cada pais.
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IMPORTANCIA
DEL JUEGO DE
LA RAYUELA
EN LA
INFANCIA

La rayuela es, sin duda, un juego tradicional que tiene mdultiples beneficios en
el desarrollo infantil. Este juego permite mejorar la fisica de una persona pues
aumenta la coordinacion, el equilibrio y fomenta la actividad fisica. En el
aspecto cognitivo aloja una riqueza de beneficios tal como concentracion,

pensamiento estratégico y toma de decisiones.

A nivel social ayuda a resolver conflictos, trabaja la interrelacion y el trabajo
en grupo. A nivel emocional permite la regulacion de la emocionalidad junto
con el fortalecimiento de la autoestima, asi como la construccién de la
resiliencia. Este juego también crea y narra historias que estimulan y fomentan

la creatividad del nifio mediante el disefio del tablero.

Es un juego que todos los nifios pueden disfrutar, y el que tienen la chance
de recordar con carifio, porque les ayudara a potenciar su amor por el

movimiento y la diversion.

Nota: elaboracién propia

El trompo

El juego del trompo es una actividad ludica tradicional que ha sido disfrutada por

generaciones de todo el mundo. Este giro del trompo (o peonza) sobre un plano

requiere habilidad, destreza, y un poco de estrategia. A través de los afios, el

trompo ha cambiado en su forma y en las maneras de jugar, pero su esencia de

juguete que asombra y divierte ha permanecido intacta (Mufioz & Gaspar, 2022).

Tabla 28. Guia didactica del juego el trompo

JUEGO: El trompo
OBJETIVO El objetivo principal del juego del trompo es hacer girar el trompo de la manera
mas efectiva posible, ya sea para competir con otros jugadores o para
divertirse, por ejemplo, ver quién logra que el trompo gire el mayor tiempo. En
algunas variantes del juego, los jugadores compiten para ver quién de los
participantes puede hacer que su trompo gire mas tiempo o derribar el trompo
del oponente.
REGLAS e Materiales: El trompo
BASICAS puede estar hecho de
madera, plastico o
metal, y generalmente
tiene una punta afilada
que le permite girar. Los
jugadores también
pueden necesitar un




corddn o una cuerda
para lanzar el trompo.

e Lanzamiento: Para
hacer girar el trompo, el
jugador enrolla el cordén
alrededor del trompo y lo
lanza con un movimiento
rapido y controlado. La
técnica de lanzamiento
puede variar segun el
tipo de trompo y el estilo
del jugador.

e Competencia: En
algunas versiones del
juego, los jugadores
pueden competir entre
si, tratando de hacer
gue su trompo gire mas
tiempo o derribar el
trompo de otro jugador.
Las reglas especificas
pueden variar segun la
cultura y la region.

e Superficie de Juego: El
trompo se puede jugar
en diversas superficies,
como tierra, asfalto o
madera, aunque algunas
superficies son mas
adecuadas que otras
para mantener el trompo
girando.

VARIACIONES

Trompos de Diferentes
Formas: en algunas culturas los
trompos tienen formas y disefios
Unicos, afectando de esta
manera el rendimiento y estilo
del juego.

Reglas locales: las reglas

pueden variar segun la region.

BENEFICIOS
DEL JUEGO

Este juego permite como tal:

e Desarrollo de
habilidades motoras

e Concentracion y enfoque

e Socializacion
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ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DEL TROMPO

El trompo, como se le llama en algunas partes, es uno de los juguetes mas antiguos de la

humanidad y su origen se remonta aproximadamente al 3500 AC en regiones como Mesopotamia,
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Egipto, y Grecia, donde se han encontrado trompos de ceramica. Ademas, los trompos han
evolucionado en disefio y material debido al avance tecnoldgico y se adaptan a diferentes culturas

y épocas, en la actualidad se encuentran hechos de plastico, madera, y piedra.

Desde la antigiiedad, Asia y en especial Japén y China han disfrutado el juguete, en Japon
aparece el “koma”, el cual se destaca en competiciones por sus disefios elaborados. En Europa,
el trompo también tuvo gran aceptacion, era usado principalmente en la Edad Media en juegos
de habilidad y competiciones. En América Latina, el trompo se usa en gran parte de México y

Colombia, donde la competencia es mayor a quien los lanza mas lejos.

El trompo también tiene significados culturales en diferentes partes del mundo, al igual que el
dreidel judio que se utiliza en la festividad de Januc4, y el uso de un dreidel de un rojo repulsivo
en diferentes obras de arte y literatura. Con la industrializacion en el siglo XX, la fabricacién de
trompos se refind, haciéndolos mas accesibles en todo el mundo. En estos dias, los trompos
todavia tienen un gran valor y se utilizan activamente en muchos paises de todo el mundo, con
competencias internacionales llevandose a cabo, lo que lo convierte en uno de los simbolos mas

reconocidos en diferentes culturas asociadas con el arte y el entretenimiento.

IMPORTANCIA | El juego del trompo es una buena manera de entretener a los nifios,

DEL JUEGO DE | considerando que también tiene beneficios de gran alcance. Fisicamente,

LA RAYUELA involucra las habilidades de coordinacion motora fina del nifio, como la
EN LA coordinacién mano-ojo y la destreza, y fomenta alin mas la actividad fisica a
INFANCIA medida que uno se mueve para recoger el trompo y unirse a la competencia.

La mente del nifio también se nutre, pensar en estrategias para ganar ayuda
en la concentracion y la toma de decisiones. En cuanto a las habilidades
sociales, la capacidad de los nifios para comunicarse, atender, turnarse y

resolver problemas de manera inconclusa se mejora cuando juegan en grupo.

El juego también fortalece, fomenta e inculca un comportamiento adaptativo
entre los nifios, aprenden a lidiar con diferentes extremos de emocion que se
experimentan principalmente en situaciones competitivas, como la alegria
extrema de ganar y la profunda decepcion de perder. Resalta los importantes
temas de la imaginacién, alli los nifios pueden disefiar sus propios trompos y

crear historias fascinantes mientras juegan.

El trompo esta disefiado de tal manera que cada nifio, independientemente
de su capacidad, puede integrarse en el juego. También encapsula momentos

divertidos y alegres, al evocar recuerdos encantadores, lo que ayuda al nifio
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movimiento.

a mejorar drasticamente su perspectiva hacia la actividad fisica y el

Nota: elaboracién propia

Las canicas

El juego de las canicas es una actividad ludica que combina el uso de esferas de

vidrio y ceramica. Este juego es tradicion entre nifios de diferentes culturas a nivel

mundial, y su evolucion tiene que ver con la estrategia y las nuevas técnicas que

han sido incorporadas y, al mismo tiempo, adorado por siglos. Sin embargo, el

propésito de mantener a los nifios entretenidos, les brinden libertad de espacio o

no, sigue igual (Jiménez, Ludefa, & Medina, 2022)

Tabla 29. Guia did4ctica del juego de las canicas

JUEGO: Las canicas

OBJETIVO El objetivo principal del juego de las canicas es hacer que una canica golpee a
otras canicas en un area de juego designada, generalmente un circulo dibujado
en el suelo. Los jugadores intentan ganar las canicas de sus oponentes al hacer
que sus canicas salgan del circulo o al lograr que se toguen.

REGLAS Materiales: El juego g

BASICAS se juega con canicas,

que pueden ser de
diferentes  tamarios,
colores y materiales.
Cada jugador suele
tener su propio
conjunto de canicas.

Area de Juego: Se
dibuja un circulo en el
suelo, que puede
variar en tamafio. Este
circulo es el éarea
donde se colocan las
canicas.

Colocacion de las
Canicas: Los
jugadores colocan sus
canicas dentro del
circulo, y el objetivo es
golpear las canicas de
los oponentes con la
propia canica.

Lanzamiento: Los
jugadores utilizan su
dedo 0 una
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herramienta para
lanzar su canica desde
una distancia
determinada,

intentando golpear las
canicas de los demas.

Puntuacioén:
Dependiendo de las
reglas acordadas, los
jugadores pueden
ganar canicas al hacer
que salgan del circulo
o al golpear a otras
canicas. Las reglas
pueden variar segun la
regiéon y las
preferencias de los
jugadores.

VARIACIONES

Diferentes formas de
jugar: En diferentes
regiones se juegan
diferentes
modalidades como:

e Canicas en
linea
e Canicas en el
hoyo
Reglas locales: las

reglas pueden variar
de acuerdo a la
region, incluyendo
diferentes formas de
competencia y

objetivo del juego.

BENEFICIOS
DEL JUEGO

EL juego de las
canicas ofrece
multiples beneficios
para los nifios:

e Desarrollo de
habilidades
motoras

e Concentracion
y enfoque

e Socializacion
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ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DE LAS CANICAS

La historia del juego de canicas se remonta a civilizaciones como la de Egipto y Mesopotamia
gue datan del 3000 A.C gracias al hallazgo de canicas de piedra y de ceramica. En la antigua
Grecia y Roma, existian juegos similares, al igual que en Asia, especialmente en China y Japén
donde se ha practicado el juego mucho tiempo. En Europa, su popularizacién se dio durante la

Edad Media, cuando se utilizaban canicas de barro, vidrio o metal.

En casi todas las culturas se ha disfrutado el juego, aunque cambian era, reglas y materiales. En
varios paises de América Latina como México y Colombia se utilizan canicas de vidrio, mientras
gque en Estados Unidos y el Reino Unido juegan con “marbles” y existen competencias en donde
las canicas son de diferentes colores y disefios. En Japon, el juego de canicas se llama “koma” y

en Francia e Italia se conocen como “billes” y “biliardino”.

La produccién de vidrio canche integrado se hizo mas facil con la industrializacion en el siglo XX.
Hoy en dia, aln se realizan competencias mundiales de canicas donde se muestran habilidades
de profesionales en el juego. Ademas, diferentes culturas las canicas en su cultura, por la

destreza y agilidad que muestran con este juego.

IMPORTANCIA | El juego de las canicas va mas alla de ser una actividad de ocio, tiene efectos
DEL JUEGO importantes en el desarrollo fisico, social, emocional y cognitivo en los nifios.
DE LA De forma fisica, los nifios desarrollan habilidades motrices finas y les permite
RAYUELA EN | ejercitarse, se requiere movimiento para levantar las canicas y competir. En el
LA INFANCIA campo cognitivo, les ayuda a mejorar la concentracién, el enfoque y la

realizacion de estrategias.

A nivel social, da la oportunidad de interaccién social, trabajo en equipo y
resolucion de problemas o conflictos porque se juega en grupos donde hay un
conjunto de normas que hay que seguir. A nivel emocional, ayuda a los nifios
a regular emociones y fomentar la resiliencia, mientras que a la vez el triunfo
en juegos aumenta la autoestima. Mientras tanto, el juego fortalece la
creatividad y la imaginacién, pues los nifios personalizan las canicas y juegan

a contar historias.

El juego de las canicas es facil de asimilar y se puede jugar por nifios de
diferentes capacidades y requisitos. También sirve como un mecanismo para

divertirse y recordar lo que se vivié en el pasado, lo cual ayuda a cultivar el

amor al juego y la socializacién a largo plazo.

Nota: elaboracién propia
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Juego de la hula hula

El juego del hula hula, conocido comunmente como "hula hoop", es una actividad

ltdica que ha fascinado a nifios y adultos en todo el mundo. Consiste en hacer girar

un aro (hula hoop) alrededor de la cintura, las caderas, los brazos o el cuello,

utilizando movimientos ritmicos y coordinados. Este juego no solo es divertido, sino

que también ofrece una variedad de beneficios fisicos, sociales y emocionales
(Molina & Caicedo, 2024).

Tabla 30. Guia didactica del juego Hula Hula

JUEGO: Hula hula

OBJETIVO En el juego del hula hula, el objetivo principal es conseguir el aro dando vueltas
en la parte media del cuerpo durante el mayor tiempo posible. Los jugadores
pueden competir para ver quién logra mas tiempo o pueden hacer trucos
mientras giran el aro. Adicionalmente, el hula hoop se puede utilizar en
coreografias de baile y ejercicios fisicos, por o que es una buena herramienta
para incrementar la actividad fisica.

REGLAS e Ejercicio Fisico:

BASICAS Hacer girar el hula

hoop es una
forma efectiva de
ejercicio
cardiovascular
gque ayuda a

mejorar la
resistencia, la
fuerza y la
flexibilidad.

e Desarrollo de
Habilidades
Motoras: El hula
hula requiere

coordinacion,
equilibrio y control
corporal, lo que

contribuye al
desarrollo de
habilidades
motoras finas y
gruesas.

e Socializacién: El
juego se puede
disfrutar en grupo,
fomentando la
interaccién social,
el trabajo en
equipo y la
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diversion
compartida.

e Creatividad y
Autoexpresion:
Los jugadores
pueden inventar
trucos y
movimientos, lo
que estimula la

creatividad y
permite la
autoexpresion a
traves del
movimiento.

VARIACIONES | Pueden existir variaciones
respecto a las reglas del
juego de acuerdo a la
region donde se esté

aplicando.

BENEFICIOS El juego presenta los
DEL JUEGO siguientes beneficios:

e Ejercicio fisico

e Desarrollo de
Habilidades
motoras

e Socializacién

e Creatividad y
autoexpresion

ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DE LA HULA HULA

El hula hop, conocido como hula hoop, tiene su origen en historias de miles de afios. Existen
evidencias de personas usando aros en Egipto y Grecia. En Roma, los nifios comenzaron a usar
aros de metal y madera. Durante la Edad Media, los aros continuaron utilizdndose en festivales a

lo largo de Europa.

Los hula hoops se hicieron mas populares durante el siglo XIX en las olimpiadas, cuando fueron
fabricados con madera y metal. Su boom sucedio6 en el siglo XX, en la década de 1950, cuando
la compafila Wham-O lanzé el hula hoop como juguete, el cual se volvié un fendmeno en América.
Durante los afios 60 y 70, el hula hoop se utilizé como un simbolo de la cultura pop, siendo usado

durante ejercicios, baile y hasta como vestimenta.

Ahora en el siglo XXI el hula hoop ha vuelto a surgir como herramienta de baile, fitness y

acrobacia.
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En distintos paises, el hula hoop ha tenido cambios. En América Latina, se juega en las calles y

los nifios hacen competencias para saber quién es capaz de hacer el aro rotar mas tiempo. En

Reino Unido, el hooping se realiza como una actividad fisica y como diversion, mientras que en

Australia, el hoop dance es la mezcla de baile con ejercicio. En Asia y Africa, el hula hoop también

se ha popularizado, especialmente por su estilo creativo y técnico. En Europa, Alemania, Francia

y Espafia practican este deporte casi de la misma manera.

IMPORTANCIA
DEL JUEGO
DE LA
RAYUELA EN
LA INFANCIA

El juego del hula hula o hula hoop es vital para el desarrollo integral de un nifio
puesto que le permite obtener beneficios en diferentes aspectos. En el caso de
desarrollo fisico, el hula hoop es ejercicio cardiovascular de gran alcance,
aumentando la resistencia. Asimismo, los nifios mejoran su coordinacion y
balance, porque mantener el aro girando requiere ritmica y control lo que

favorece el desarrollo motor.

En la parte cognitiva, el juego puede contribuir a la concentracién y atencioén,
porque el control del aro requiere de esas cualidades. Igualmente, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas se estimulan. Por otro lado,
los nifios pueden ser creativos y, por ejemplo, inventar trucos y movimientos
gue les permitan darle rienda suelta a su imaginacién. Como un ejemplo, hula
hoop integrado en la coreografia de las danzas estimula la imaginacion y la

necesidad de autoexpresion.

El aspecto social también tiene un lugar en el hula hula, la actividad fomenta
el acercamiento y la cooperacion entre los nifios. Ellos pueden realizar el juego
en grupo, aprendiendo a compartir, a tomar turnos y a incentivar el
entretenimiento en conjuncién de compafierismo. De igual manera, a través de
ese “juego”, ellos aprenden cédmo manejar la frustraciéon y los problemas que

surgen de una manera positiva.

El uso del aro, a hula hoop, ayuda a los nifios a aprender a regular sus
emociones, pues de una manera divertida son capaces de experimentar la
alegria de girar el aro, y a su vez, la frustracion de caer en un intento. Sostener
el aro o completar el truco aumenta la autoestima y confianza de los nifios al
momento de sentir que logran un estimulo dentro del juego. Lo que a su vez
puede beneficiar su desarrollo emocional y afectar la habilidad para resistir

sentimientos de frustracion.

El hula hula anima a bailar y a disfrutar del movimiento por el simple hecho de
gue les resulta placentero. Mantener a un nifio entretenido y activo es sencillo

porque la actividad fisica es divertida. Las formas de moverse y participar son
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amplias y diferentes para poder disfrutar desde distintos niveles de habilidades
fisicas del nifio. Al hula hoop se les puede poner muchas reglas que son muy

faciles de aprender, y que no excluyen a los nifios que no son habilidosos.

Nota: elaboracion propia

Salto de la cuerda

El juego del salto de la cuerda se ha practicado en muchas partes del mundo por
nifos y adultos. Este juego consiste simplemente en saltar sobre una cuerda que
gira. Esta actividad se puede hacer individualmente o en grupo. De igual manera,
este juego es muy placentero y divertido, mejora la salud, ayuda a soltar la tensién

y calma los nervios (Molina & Caicedo, 2024).

Tabla 31. Juego el salto de la cuerda
JUEGO: La cuerda

OBJETIVO El objetivo principal del juego del salto de la cuerda es saltar sobre la cuerda

sin tropezar con ella. Los jugadores pueden competir para ver quién puede

saltar mas veces consecutivas, realizar trucos o seguir el ritmo de una cancion

0 un conteo. El juego puede ser jugado de manera informal o en competiciones

organizadas.

REGLAS e A continuacion,

BASICAS se prese,nt_an las
reglas béasicas
para jugar al salto
de la cuerda:

e Materiales
Necesarios: Una
cuerda larga y
resistente, que
puede ser de
algodon, nylon o
cualquier material
adecuado. La
longitud de la
cuerda debe ser
suficiente para
que los jugadores
puedan girarla
cémodamente.

e NUumero de
Jugadores: El
juego puede ser
jugado por dos o
mas  personas.
Generalmente, se
necesitan al
menos tres
jugadores:  dos
para girar la
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cuerda y uno para

saltar. Sin
embargo, se
pueden incluir

mas jugadores en
el salto.
Posicionamiento
Dos jugadores
sostienen los
extremos de la
cuerda y la giran
en un movimiento
circular. El
jugador que salta
se coloca en el
medio, listo para
comenzar.
Inicio del Juego:
Los jugadores
que giran la
cuerda deben
comenzar a
girarla lentamente
para que el
jugador que salta
tenga tiempo de
coordinar sus
movimientos. Una
vez que el jugador
esté listo, puede
comenzar a
saltar.
Saltos: El jugador
que salta debe
intentar pasar por
encima de la
cuerda sin
tropezar con ella.
Los saltos pueden
ser simples o
pueden incluir
trucos, como
saltos en un pie,
giros o saltos
cruzados.
Conteo de
Saltos: Se puede
llevar un conteo
de cuantos saltos
consecutivos
realiza el jugador
sin fallar. Esto
puede afiadir un
elemento
competitivo al
juego.
Turnos: Si hay
mas de un
jugador que
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quiere saltar, se
pueden

establecer turnos.
Después de un
namero

determinado de
saltos o un tiempo

especifico, los
jugadores pueden
rotar.

e Finalizacién del
Juego: El juego
puede continuar
hasta que los
jugadores
decidan
detenerse, o}
hasta que un
jugador no logre
saltar la cuerda.
En ese caso, se
puede dar la
oportunidad a otro
jugador para que
intente.

VARIACIONE
S

Cuerdas de Diferentes
Longitudes: Se pueden
usar cuerdas mas largas
0 mas cortas para variar

la dificultad.

Saltos en Grupo: Varios
jugadores pueden saltar

al mismo tiempo, lo que

aflade un desafio

adicional.

Cantar Canciones: A
menudo, los jugadores
cantan canciones o rimas
mientras saltan, lo que
hace que el juego sea

més divertido y ritmico.

BENEFICIOS
DEL JUEGO

Este juego posee los
siguientes beneficios:

e Ejercicio fisico
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e Desarrollo de
Habilidades
Motoras

e Socializacién

e Creatividad y
autoexpresion

ORIGENES E HISTORIA DEL JUEGO DE LA CUERDA

Saltar la cuerda, o lo que se refiere como 'jump rope' en algunos lugares, tiene su historia en
civilizaciones antiguas como Egipto, donde se han encontrado artefactos que muestran a nifios
saltando cuerdas que tienen miles de afios. Los griegos y romanos también jugaban diferentes
juegos que involucraban alguna forma de cuerdas. El juego se difundi6 a muchas culturas
diferentes, por ejemplo, en China, donde se realiza durante festivales, y en Europa, donde gané

prominencia en la Edad Media con muchas reglas y formas diferentes.

El desarrollo de cuerdas de cafiamo, algodén y nailon ha impactado en la forma en que se juega
con las cuerdas y en cuanto tiempo duran. Ademas, el juego ha sido parte de competiciones en
muchas sociedades, lo que dio lugar a la organizacion de eventos y festivales enfocados en el
salto de cuerda. En el siglo XX, el juego se convirtié6 en un simbolo de la infancia y la diversion al
aire libre, y se incorporé a la educacion fisica en las escuelas. Hoy en dia, en el siglo XXI, el salto
de cuerda ha tenido un resurgimiento como forma de ejercicio, particularmente en sesiones de

entrenamiento y clases de acondicionamiento fisico.

La cuerda es una actividad que se ha practicado en diversas partes del mundo de diferentes
maneras. En Estados Unidos, su uso se da en los jardines de nifios y parques como una forma
de entretenimiento, donde se canta y se rima, y en algunas comunidades se hacen competencias.
En el Reino Unido es conocida como “jump rope” y se juega de varias maneras, incluso con
cuerdas dobles, como el “double dutch”, donde se hacen girar las dos cuerdas al mismo tiempo.
En Asia, paises como China y Japon han incorporado el salto de la cuerda en sus festivales y
competencias locales. En América Latina, el juego se practica en los patios y calles,
acompafandolos con canciones y bailes folcléricos. En Africa, el salto de la cuerda se hace en el
contexto de juegos tradicionales y fiestas, ayudando a los nifios a hacer ejercicio y jugar con otros
amigos. En Europa, sobre todo en Francia y Alemania, es muy comun en las fiestas escolares,

donde cada region tiene su propia variante.

IMPORTANCI | El salto de la cuerda es una actividad divertida que ofrece una gran variedad
A DEL JUEGO | de beneficios para el desarrollo del nifio. Para el desarrollo fisico: es un deporte
DE LA de alto impacto que da un excelente cardio y, ademas, mejora la resistencia, la
RAYUELA EN | salud del corazon y la coordinacion. Para el ambito cognitivo: el salto de la
LA INFANCIA
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cuerda mejora la concentracion, la memoria e incluso la agilidad ritmica sobre

todo si los nifios recitan rimas cuando juegan.

Socialmente, el juego fomenta la interaccién, la colaboracién y el trabajo en
equipo a la vez que ensefa a los nifios a compartir, a turnarse y a resolver
conflictos. Para lo emocional, el saltar la cuerda permite que los nifios manejen
una gran diversidad de emociones desde alegria hasta frustracién y ayuda a
que se construya una autoestima en base a los logros que tienen y los trucos

que logran hacer.

El salto de la cuerda es entretenido y se puede recordar con mucha alegria,
ademés hay muchas posibilidades de que las personas desarrollen una actitud
positiva hacia todo deporte en general. Es una actividad que todos pueden

disfrutar, no requiere una destreza muy alta o un nivel fisico avanzado.

Nota: elaboracion propia

Propuesta de la investigacion
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Direccion: Provincia del Tungurahua, Cantébn Ambato, Parroquia Pishilata

Tipo de Educacién: Regular

Nivel de Educacion: Inicial Educacion Basica, Bachillerato

Cddigo de institucién Educativa: 18H00087

Sostenimiento: Fiscal

Area: Urbana

Régimen Escolar. Sierra

Jurisdiccion: Intercultural

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

Tenencia de mueble/edificio propio

Zona. 3.
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Tiempo estimado para la ejecucion

Inicio: 15- 04-2024

Final: 20 -12- 2024

Investigador/a: Lic. Byron Javier Chacon Vargas

Beneficiarios

Los destinatarios directos de este proyecto son, primordialmente, los alumnos de
Educacién Béasica Media, quienes fomentan competencias sociales tales como la
empatia, la comunicacién y la colaboracion, ademas de potenciar sus habilidades
fisicas, tales como la coordinacion, la resistencia y el equilibrio, mediante la
participacion en juegos tradicionales. Esta contribucién fortalece también su

autoestima, autovaloracion y sentido de pertenencia al colectivo.

En segunda instancia, los educadores de Educacion Fisica y disciplinas afines
obtienen ventajas al integrar instrumentos pedagdgicos innovadores, tales como
una guia didactica. Esta herramienta les facilita el fomento de competencias
sociales y fisicas en sus alumnos, la optimizacion de la dindmica del aula y el
enriguecimiento de su metodologia pedagodgica. Ademas, los beneficiarios
indirectos comprenden a las familias de los alumnos, las cuales perciben mejoras
en la socializacion, el comportamiento y la salud de sus hijos, ademas de recibir
modelos para fomentar actividades ludicas en el hogar que favorecen el desarrollo

holistico de los nifios.

Ademas, las entidades educativas mejoran la calidad de la instruccion a traves de
la implementacion de estrategias fundamentadas en juegos tradicionales,
fomentando un ambiente escolar inclusivo, colaborativo y saludable. Desde una
perspectiva colectiva, se promueve la conservacion y revitalizacién del patrimonio
cultural, fomentando la identidad y la cohesion social entre generaciones. En dltima

instancia, los académicos y expertos en el campo educativo hallan en este proyecto
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una base de datos y un modelo aplicables a investigaciones o contextos educativos
analogos, funcionando como un escenario propicio para innovaciones pedagogicas

que fomenten competencias sociales y fisicas.

Antecedentes de la propuesta

Durante las ultimas décadas, se ha observado una reduccion notable en la
ejecucion de juegos tradicionales, los cuales han sido suplantados por la utilizacion
intensiva de dispositivos tecnoldgicos. Las observaciones iniciales indican que
actividades recreativas tales como juegos de carrera, salto, resistencia y
coordinaciéon han sido marginadas por prolongados periodos de inactividad,
producto del sedentarismo vinculado al consumo digital y la conexién constante a
internet. Este fendmeno ha restringido la interaccion social directa y las
interacciones fisicas entre los alumnos, fomentando habitos de vida sedentarios

que impactan negativamente en su desarrollo fisico y emocional.

La repercusion de esta tendencia va mas alla del ambito fisico, originando
dificultades en las competencias sociales y emocionales. La dependencia
tecnoldgica y la reduccion de la interaccidn personal se vinculan con sentimientos
de soledad, aislamiento y baja autoestima. Sin embargo, a largo plazo, estos
comportamientos obstaculizan la evolucibn de competencias sociales
fundamentales, tales como la comunicacion eficaz, la empatia y la resolucién de
conflictos. Simultdneamente, la degeneracion fisica asociada a la inactividad
compromete habilidades fundamentales como la coordinacion, el equilibrio y la

resistencia, limitando asi el bienestar holistico de los estudiantes.

Por el contrario, numerosas investigaciones a nivel nacional e internacional han
evidenciado las ventajas de los juegos tradicionales como instrumentos
pedagogicos y culturales. Investigaciones efectuadas en naciones como Esparia,
Francia y Brasil subrayan la manera en que estas actividades potencian
competencias sociales tales como la comunicaciéon y el liderazgo, ademas de
potenciar la cohesion social y la coordinacion motriz. En Ecuador, estudios como

los realizados por Cordero y Navas (2021) enfatizan que los juegos tradicionales
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promueven la colaboracion, el acatamiento de las normativas y la resolucién de
conflictos en entornos educativos, optimizando la coexistencia y salvaguardando

tradiciones culturales que fortalecen la identidad nacional.

No obstante, a pesar de las ventajas verificadas de los juegos tradicionales, se
detecta una deficiencia notable en la sistematizacién de su incorporacion en las
actividades pedagdgicas. En la actualidad, la ausencia de directrices pedagdgicas
concretas que guien a los educadores en la implementacion de dichas actividades
restringe su eficacia en el contexto escolar. Este vacio sugiere la imperiosa
necesidad de rescatar y revitalizar los juegos tradicionales, no solo como un
componente cultural, sino también como una estrategia pedagoégica para mitigar el

impacto del sedentarismo y promover el desarrollo holistico de los alumnos.

A partir de este marco, se plantea la cuestion de explorar la integracion sistematica
y eficaz de los juegos tradicionales en las practicas pedagogicas, garantizando su
contribucion tanto al desarrollo social como fisico de los alumnos, al mismo tiempo

gue se fomenta la conservacion cultural.

Objetivos

Objetivo general

Implementar una guia didactica basada en juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en estudiantes de Educacion
Béasica Media.

Objetivos especificos

1. Fundamentar los referentes tedricos de los juegos tradicionales para la

potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en estudiantes de Educacion
Bésica Media
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2. Evaluar las habilidades sociales y fiscas en los estudiantes de Educacion General

Basica Media de una Unidad Educativa de la ciudad de Ambato.

3. Disefiar una guia didactica basada en juegos tradicionales para la
potencializacion de las habilidades sociales y fisicas en el area de Cultura Fisica
en los estudiantes de Educacion Basica Media de una Unidad Educativa de la

ciudad de Ambato

4. Valorar la guia didactica basada en juegos tradicionales para la potencializacién

de las habilidades sociales y fisicas en los estudiantes de Educacion Basica Media
de una Unidad Educativa | de la ciudad de Ambato, mediante la técnica de pre test
Yy pos test.

Problema cientifico

A través de observaciones preliminares no sistematizadas en un segmento de
estudiantes Educacion General Basica (EGB), se identifica un escaso desarrollo de
actividades relacionadas con los juegos tradicionales, como: juegos de carrera,
salto persecucion, resistencia, ritmicos, entre otros. Los cuales fortalecen la
interaccibn humana, social, en un espacio abierto que fomenta el movimiento y
estimula es desarrollo tanto fisico como cognitivo. No obstante, se identifica
estudiantes involucrados en el uso de la tecnologia, con tendencia a permanecer
largos espacios de tiempo conectados en el internet, mostrandose interesados en
material subido a las redes sociales o en el desarrollo de juegos interactivos, que
les conecta con cientos de personas a nivel de todo el mundo, a quienes los
reconocen como “amigos virtuales”, y de quienes no cuentan con informacion de su

procedencia o identidad.

Situacion que, se estima, tiene relacion con el desarrollo tecnologico que facilita el
acceso al internet mediante una serie de dispositivos portatiles y moviles que les
permite utilizar en cualquier momento y lugar. Aspectos que, limitan el movimiento
y la actividad fisica, puesto que, permanecen largos periodos de inactividad

producto del sedentarismo, a su vez, restringe el contacto social de manera
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personal y directa, lo que genera sentimientos de soledad, asilamiento, baja
autoestima, asi como, limitaciones en el desarrollo de habilidades de interaccion
social. Cabe indicar que, a largo plazo, estan conductas pueden desencadenar
problemas en el desarrollo fisico y mental de los nifios y adolescentes.

Descripcién del problema.

Actualmente, existen numerosas dificultades que obstaculizan el progreso
completo de los estudiantes de Educacién Béasica Media, incluyendo la falta de
habilidades sociales y fisicas. Esta deficiencia puede tener un impacto en su
progreso académico y social, limitando su capacidad para interactuar de manera
efectiva y afectando su bienestar general. Ante esta situacion, es esencial investigar
meétodos que fomenten el desarrollo integral de los estudiantes, enfocandose en el
desarrollo de habilidades sociales y fisicas. Los juegos tradicionales pueden ser

una alternativa viable para satisfacer estas necesidades en este contexto.

Pregunta del problema

Bajo este contexto, el problema de investigacidn que se plantea en el estudio es:
¢, Como potenciar las habilidades sociales y fisicas en los estudiantes de Educacion
de Bésica Media?

Posible alternativa de solucién

En una institucion educativa, implementar una guia didactica basada en juegos
tradicionales para mejorar las habilidades sociales y fisicas de los estudiantes de

Educacién Basica Media tiene muchos beneficios.

Los juegos tradicionales constituyen actividades colectivas que demandan la
interaccion entre todos los participantes, promoviendo eficazmente una variedad de
competencias en habilidades sociales. Inicialmente, se fomenta la colaboracién y
coordinacion de esfuerzos para lograr un objetivo compartido. Adicionalmente,

estas dinamicas potencian las competencias comunicativas, tanto verbales como
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no verbales, mediante la instauracion y acatamiento de las normas del juego, asi

como la exigencia de coordinacion entre los participantes.

Un elemento crucial es el fomento de la habilidad para la resolucion de conflictos,
dado que las discrepancias que puedan emerger durante los juegos proporcionan
una oportunidad para que los estudiantes ejerzan estrategias constructivas de
gestion y resolucion de conflictos. En Ultima instancia, los juegos tradicionales
fomentan el respeto y la empatia, al posibilitar que los alumnos comprendan y
aprecien las emociones, perspectivas y vivencias ajenas durante su participacion
en dichas actividades. En su totalidad, estas habilidades potencian las

interacciones sociales y favorecen el desarrollo holistico de los estudiantes.

Fases de la propuesta

Diagnoéstico

Objetivo: Evaluar las habilidades sociales y fisicas de los estudiantes antes de la

intervencidn para establecer una linea base.

Actividades

e Aplicar instrumentos de evaluacion como encuestas, entrevistas o fichas de
observacion para medir las competencias sociales y fisicas actuales de los
estudiantes.

e Identificar las necesidades especificas de los estudiantes y el nivel de
conocimiento previo sobre los juegos tradicionales.

e Seleccionar el grupo experimental y el grupo de control, asegurando
comparabilidad entre ambos.

Resultados esperados: Informaciéon precisa sobre el estado inicial de las

habilidades sociales y fisicas en los estudiantes.
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Fundamentacién tedricay seleccion de juegos tradicionales

Objetivo: Justificar la propuesta pedagodgica y seleccionar los juegos tradicionales

mas adecuados.

Actividades:

Revisar los fundamentos teoricos relacionados con habilidades sociales,
fisicas y el impacto de los juegos tradicionales.

Identificar y documentar los juegos tradicionales que fomenten
competencias como comunicaciéon, empatia, trabajo en equipo, coordinacién
y resistencia.

Disefiar adaptaciones para que los juegos sean inclusivos y adecuados a las

caracteristicas del grupo de estudiantes.

Resultados esperados: Una seleccion estructurada de juegos tradicionales

alineados con los objetivos de la propuesta.

3. Disefio de la guia pedagdgica

Objetivo: Crear una herramienta didactica que integre los juegos tradicionales en

la practica educativa.

Actividades:

Elaborar una guia pedagdgica que incluya objetivos especificos,
instrucciones detalladas, variaciones para diferentes niveles de habilidad y
estrategias de evaluacion.

Incorporar elementos graficos y recursos complementarios que faciliten la

aplicacion de la guia.



105

Resultados esperados: Una guia estructurada y validada para su implementacion.

4. Implementacidon de la guia en el grupo experimental

Objetivo: Ejecutar las actividades planificadas en la guia pedagogica.

Actividades:

e Realizar sesiones regulares con los estudiantes, utilizando los juegos
tradicionales seleccionados.

e Promover dindmicas que fomenten habilidades sociales (trabajo en equipo,
empatia) y fisicas (resistencia, equilibrio).

e Supervisar la participacion de los estudiantes y documentar observaciones

cualitativas.

Resultados esperados: Aplicacion efectiva de la guia en el grupo experimental.

5. Evaluacién y seguimiento

Objetivo: Medir el impacto de la intervencion y comparar los resultados con el grupo

de control.

Actividades:

e Realizar evaluaciones posteriores (post-test) de las habilidades sociales y
fisicas utilizando los mismos instrumentos del diagndstico inicial.

e Comparar los resultados del grupo experimental y del grupo de control para
validar la efectividad de la propuesta.

e Recopilar retroalimentacion de estudiantes y docentes sobre la utilidad y

aplicabilidad de la guia.

Resultados esperados: Evidencias cuantitativas del impacto de los juegos

tradicionales en el desarrollo de habilidades sociales y fisicas.
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6. Socializacion y ajustes

Objetivo: Compartir los resultados y perfeccionar la guia pedagogica para su
replicabilidad.

Actividades:
e Presentar los resultados del estudio a la comunidad educativa y otros
interesados.
e Incorporar sugerencias y observaciones para mejorar la guia.

e Proponer su implementacion en otras instituciones educativas.

Resultados esperados: Una guia pedagdgica refinada y replicable para fomentar

habilidades sociales y fisicas mediante juegos tradicionales.

1. Diagnostico

Diagnostico inicial y resultados obtenidos

El diagnéstico inicial se realizé con el propésito de identificar las necesidades y
probleméticas relacionadas con el desarrollo de habilidades sociales y fisicas en
estudiantes de Educacion Basica Media. Este diagnostico fue fundamental para
justificar la propuesta de implementar una guia pedagodgica basada en juegos
tradicionales. A continuacion, se detalla como se llevd a cabo y los principales

resultados obtenidos:

1. Metodologia del diagnéstico

En la propuesta actual, se proponen los instrumentos requeridos para la evaluacion
de las competencias sociales y fisicas de los alumnos, abordando el problema
desde un enfoque educativo y humanizado. Las herramientas metodoldgicas
escogidas comprenden encuestas destinadas a estudiantes, educadores y
progenitores, cuyo objetivo es recolectar datos exhaustivos sobre las actividades

recreativas habituales y su repercusion en las habilidades sociales y fisicas.
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Ademas, se utilizaran fichas de observacion directa para documentar y examinar el
comportamiento y las interacciones sociales de los alumnos durante sus
actividades cotidianas. Ademas, se realizaran evaluaciones fisicas concebidas para
cuantificar competencias particulares tales como la coordinacion, el equilibrio, la
resistencia y la fuerza. Para finalizar el diagnéstico, se empleara una ficha
sociodemogréfica centrada en los estudiantes, lo que facilitara la obtencion de un

panorama holistico de sus atributos individuales y contextuales.

La poblacion destinataria de esta propuesta se compone de alumnos de 8 y 9 afios
pertenecientes a una institucion educativa situada en la ciudad de Ambato.
Ademas, se contard con la implicacién activa de educadores y progenitores,
quienes cumplen una funcion esencial en el contexto educativo de los alumnos y

proporcionan recursos esenciales para el andlisis.

Las dimensiones fundamentales de las areas de evaluacién se organizan en dos
dimensiones principales. Inicialmente, las competencias sociales, que incluyen
habilidades tales como la comunicacién, la empatia, la resolucion de conflictos y la
colaboraciéon, son fundamentales para el fomento de interacciones positivas y
colaborativas. En segunda instancia, las competencias fisicas seran valoradas a
través de la evaluacion de habilidades tales como el equilibrio, la coordinacion
motriz, la resistencia y la fuerza, componentes indispensables para un desarrollo
fisico 6ptimo. Esta metodologia facilitara la adquisicién de un diagndstico preliminar
gue respaldara las estrategias pedagdgicas sugeridas, dirigidas a potenciar el
desarrollo holistico de los alumnos y a resaltar las ventajas educativas y culturales

de los juegos tradicionales.

2. Resultados obtenidos

El diagnodstico efectuado posibilitdo la identificacion de multiples desafios que
impactan el desarrollo holistico de los estudiantes y las practicas pedagogicas en
el contexto educativo, aspectos que esta propuesta aspira a tratar. Inicialmente, se
observd una reduccion notable en la ejecucion de actividades fisicas

convencionales. Un porcentaje significativo de estudiantes invierte extensas horas
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en el uso de dispositivos tecnoldgicos, lo cual restringe su actividad fisica y
disminuye la participacion en juegos tradicionales, tanto en el contexto académico
como en el doméstico. Esta tendencia subraya la imperiosa necesidad de
revalorizar y fomentar dichas actividades como un componente integral del

desarrollo fisico y cultural de los estudiantes.

En el contexto social, se observé un desarrollo insuficiente de competencias
fundamentales tales como la colaboracion grupal, la empatia y la comunicacion
eficaz. Estas deficiencias han originado conflictos frecuentes entre colegas,
vinculados a la ausencia de interaccion presencial y a la insuficiente participacion
en actividades que fomenten la colaboracion y la resolucion pacifica de problemas.
Este descubrimiento enfatiza la relevancia de instaurar estrategias que potencien

estas competencias esenciales.

Ademas, se detectaron dificultades vinculadas al sedentarismo, manifestadas en
las evaluaciones fisicas, las cuales revelaron niveles reducidos de resistencia y
coordinaciéon motriz entre los estudiantes. Este estilo de vida sedentario también
evidencié una correlaciéon con una disminucion en la autoestima y una mayor
inclinacién hacia el aislamiento social, lo que impactd negativamente en el bienestar
holistico de los estudiantes. Estas pruebas subrayan la imperiosa necesidad de
incorporar rutinas regulares de actividad fisica que contrarresten estos efectos y

promuevan el desarrollo saludable.

Finalmente, se corroboré la ausencia de incorporacion de los juegos tradicionales
en el proceso educativo. A pesar de que los educadores reconocieron su
importancia cultural y pedagdgica, destacaron la falta de estrategias y materiales
apropiados para su integraciéon sistemética en sus aulas. Este vacio metodolégico
constituye una oportunidad para formular propuestas que potencien la recuperacion
de los juegos tradicionales como instrumentos pedagogicos eficaces, fomentando
su implementacion en el entorno académico y fomentando el desarrollo fisico, social

y cultural de los alumnos.
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3. Conclusiones del diagnoéstico

Los hallazgos obtenidos subrayaron la imperiosa necesidad de instaurar
estrategias que fomenten el desarrollo fisico y social de los estudiantes, ambitos
gue estan significativamente impactados. Dentro de este marco, la implementacion
de juegos tradicionales fue reconocida como una estrategia factible y sumamente
eficaz. Estos juegos proporcionan una perspectiva holistica que promueve la
consolidacion de competencias sociales esenciales, como la empatia, la
colaboracién y la resolucion de conflictos, habilidades indispensables para la
interaccidon positiva y el trabajo en equipo. Simultaneamente, estas habilidades
fisicas, que abarcan la resistencia, la coordinacion y el equilibrio, son elementos
fundamentales para un estado fisico Optimo. Este descubrimiento subraya la
relevancia de revitalizar los juegos tradicionales como una herramienta pedagogica

polivalente que puede ser incorporada eficazmente en las dinamicas escolares.
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Planificacién: disefio de matrices operativas de aplicacion de la propuesta o

planificaciones

didacticas

llustracién 2. Disefio de matrices operativas de aplicacion de la propuesta o planificaciones

didacticas

PLANIFICACION MICROCURRICULAR TRIMESTRAL

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA INSTITLICION: UNIDAD EDLCCTIVA GUAY AQUIL
GRADO/CURSO: BASICA MEDIA 5TO BC

NOMBRE DEL DOCENTE: LIC. BY RONCHACON
FECHA: 23 -10-2023 HASTA 20-

TRIMESTRE NRO.: 1
10-2023

APRENDIZAI E DISCIPLINAR: SENANA 1-2

OB ETIVOS DE APRENDIZAI E: O.EF.2.4 Participar de modo s=guroy saludable en practicas corporales (|0dicas, expresivo-comunicativas, gimrasticasy deportivas)que favorezcanel desarrolloirtegal
de habilidadesy destrezas motrices, capacidades motoms (coordirativasy cordiciorales), de acuzrdo a sue necesidadesy a las colectivas, en furcidn de las practicas corporales que elijan.

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPERO

INDICADORES DE EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA

ENSENANZA Y APRENDIZAIE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

EF3.1.1, Identificary diferenciar las
caracteristicas,
objetivos de diferentes tipos de
juegos (de relevos, con elementos,
cooperativos, acudticos, popularssen
el madio ratural, rondas, entre otrog)

proveniencia  y

para participarenellosy reconoceres
como produscidn de la cultura,

e
(eles
EF.3.52, Recomocer y aralimr las
representaciones  propias y  del
entorno social acerca del propio
desempefio y de las diferentes
practicascorporales, identificandoke
efectos que producen las etiquetas
sociales (hebil-inkdbil, buzno-rmalo,
femenino-rmasculino, entre otras)en
mi identidad corporal y en la de las
demds persoras.

1.EF.3.1.1, Participa en jusgos creadoayde
otras regiores de merer colectiva,
segura y demacratica, reconociéndolos
como  produsciores  culturales con
influzrcia en su identidad corporal,

Cc

.EF.2.2.2, Participa en diversos jusgos
recornciendo su propio desempefo
{posibilidadesy dificultades de accidn),
mejordndolo de manera s=gura individusl
y colectiva y estableciendo diferencias
entre los juzgosy losdeportesa partirds
las caracteristicas, reglas, dermandas,
rolesy situacionesde juzgo enada umo.

Saludo

Tomar lista

Informar el objetivo de la clase y
las actividades de manera
general.

Dinamica cruzar el cuerpo por la
hula hula tomados de la mano
Iniciacion con diferentes Juegos
tradicionales ( hula hula , soga,
escondidas ,cogidas, )

ejercicios de flexibilidad
desarrollo de ejercicios con el
hula, bula de varias formas
involucrando manos, pies cabeza
cuello

Realizar los juegos deportivos
con todos los estudiantes.
Corregir errores y valorar los
mismos.

Valorar la importancia del trabajo

en equipo.

Realizar diferentesjuegos en equipos fisicos
individuales y grupales

Participaciones de estudiantes

Lista de cotejos

SEMANA 3-3-5

corporal que elijan

OBJETIVO DE LA UNIDAD;_0.EF.3.3. Reconocer la influencia de sus experiencias previas en su dominio motor, y trabajar para alcanzar el mejor rendimiento posible en relacién con la practica

DESTREZAS CON INDICADORES DE ORIENTACIONES METODOLOGICAS PARA LA RECURSOS ORIENTACIONES PARA LA EYALUACION
CRITERIOS DE EVALUACION ENSEFIANZA Y APRENDIZAJE
DESEMPERIO
EF.3.1.1. Idertificar | LEF.3.1.1. Participa en | Tema: PRACTICAS LUDICAS, JUEGOS Hurmanos Técnica:

Balon
Espacio deportivo
Sacos o costales

Observacion

Instrumentos:

objetivos de
diferentes tipos de

segura y democratica,
reconociéndolos _como

y diferenciar las | juegos creados y de | POPULARES
caracteristicas, otras  regiones de | EXPERIENCIA
praveniencia v | manera colectiva, | Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas

iHas practicado alginjuego popular?
40ué tipo de juegos populares conoces?

Cucharas limon
Pafiuelos

Listade cotejo
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juegos {de relevos, | producciones REFLEXION Hula hula
con elemertos, | culturales con | Técnica: Interrogatorio, llwia de ideas w
cooperativos, influencia en su | éPor qué esimportante conocer sobre 3 % H]
acudticos, identidad corporal. diferentestipos de juegos? it L &
populares, en el || c iEnqué beneficia saber sobre juegos g i g
rmedio natural, populares de las diferentes regiones del pais? g o &
rondas, entre otros) éPor qué esimportante realizar o practicar @ g &
para participar en juegos recreativos gopulares? %" g ﬁn
ellosy reconocerlos CONCEPTUALIZACION o H =
como  produccién Técnica: Expositiva, argumentativa. —2 E g ﬁ
dela gg],(,u[g Caracteristicas delos juegos populares. 2 b=l o §
LQ.J (i'sj Importar]ciadeIasreglasdeljuego, o a g & o
= APLICACION 5 |ZE|l28
Parte principal: o E 5F % g
Formaciény distribucién de estudiantes en 2 1E |dalse
grupos, promaoviendo la colaboracidn v el 2 2 E E z ﬁ
trabajo en equipo.
Explicacidn del juego del pafiuelo,
asegurando que todos comprendan lasreglas
y dindmicas.
Hablar de las reglasy modificaciones del
juego paraadaptarlo a diferentes niveles de
habilidad.
Ejecucidn del juego "El Pafiuelo",
formentando lainteraccidn entre los grupos y
|apractica activa.
Parte final:
Elongacidn, hidrataciony aseo personal,
reforzando laimportancia del cuidado post-
actividad y reflexionando sobre lo aprendido
durante el juego.
Lo —anen L
SEMANAG6-7
EF.35.2. Reconocer | .EF.3.2.2. Participaen | Tema: PRACTICAS LUDICAS, JUEGOS Instrumentos:
y analizar  las | diversos juegos TRADICIONALES Silbato Lista de cotejo
representaciones reconociendo su EXPERIENCIA Canicas
propias vy del | propio desempefio Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas Trompos
entorno social | {posibilidadesy iHas practicado algln juego tradicional? Humanos
acerca del propio | dificultades de accidn), | éQué tipo de juegos tradicionales conoces? Soga
desempefioy de las | mejordndolo de iCrees que mediante el juego desarrollas | Pafiuelos
diferentes practicas | manera segura capacidades fisicas? trompos
corporales, individual y colectivay | REFLEXION
idertificando  los | estableciendo Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas
efectos que | diferenciasentre los iPor qué es importante conocer sobre
producen las | juegosy losdeportes a | diferentes tipos de juegos tradicionales?
etiquetas sociales | partir de las
(hdbil-inhabil, caracteristicas, reglas,
bueno-malo, dernandas, rolesy iEn qué beneficia saber sobre juegos
femenino- situaciones de juego en | tradicionales de las diferentes regiones del
masculino,  entre | cadauno. pais? W q - ﬁ
otras) en mi iPor qué es importante realizar o practicar . E g 3 .%
identidad corporal y juegos recreativos gradicionales? ‘2 g @ é o]
en la de las demas CONCEPTUALIZACION s % s|lye
personas. Técnica: Expositiva, argumentativa. % 5 ] E E %
Caracteristicas de |os juegos tradicionales. v 819 E o _E A
Explicacién de la importancia de los juegos 2 E %' § S| 88
tradicionales. 2 N E S _i f—;- g

Historia de los juegos tradicionales.
APLICACION
Ejercicios de cargaintensa paratren superior e
inferior, asegurando que todos estén listos
para participar.

Organizacion de grupos para realizar distintos
Jjuegos tradicionales, como el juego de canicas
y el juego del trompo, fomentando la
colaboracidn.

Practicar los diferentes juegos en grupos,
promaviendo la interaccién y el aprendizaje.
Hablar de |a reglamentacion y ejecucion del
Juego "Mecla, Churo", asegurando que todos
comprendan |as reglas.

Formar grupos y competir, promaviendo un
ambiente de sana competenciay diversion.
Parte final:

Elongacidn, hidratacidn y aseo personal,
enfatizandola importancia del cuidado
después de la actividad fisica.
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iCrees que es necesario hacer pautas cuando
serealizanjuegos competitivos, ademas de
cuidar de simismoy de los demas?
CONCEPTUALIZACION

Técnica: Expositiva, argumentativa.
Caracteristicas delos juegos competitivos.

Importancia de las reglas del juego.
APLICACION
Ejercicios fisicosvariados, activos y
dindmicos, para activar los musculos.

Parte principal:

Formar grupos mixtos de cornpetencia,
promaoviendo lainclusidny el trabajo en
equipo.

Explicacin de lasreglas del juego "4
Esquinas", asegurando que todos
comprendan |adindmica.

Ejecutar el juego competitivo "4 Esquinas”,
fornentando |a participacidn activa de todos
los estudiantes.

Ejecutar el juego "4 Esquinas" con variantes,
adaptando |as reglas seglnlas habilidades de
los participantes paramantener el interésy el
desafio.

Parte final:

Elongacidn, hidratacidn y aseo personal,
enfatizandola importancia del cuidado
después de la actividad fisicay reflexionando
sobre lo aprendido durante el juego.

Propone nuevas reglas

MNorbre

durante |a practicade los

Participa activamentey
aporta ideas nuevas y

Ejecutalos diferentesjuegos

con el sentido de

pertinencia de saber ganar y

SEMANA 8-9

EF319.
Participarfjugar de
diversos juegos de
otras regiones
(barrios,
parroquias,
cantones, ciudades,
provincias),
caracterizandolos v
diferenciandolos de
los de su propio
contexto

I.EF.3.1.2. Reconoce las
caracteristicas,
objetivos y
proveniencias de
diferentesjuegos y
elige participar o jugar
en ellos, acordando
reglasy pautas de
trabajo colectivo
seguras.

Tema: PRACTICAS LUDICAS, JUEGOS
COMPETITIVOS

EXPERIENCIA

Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas
iHas practicado alglnjuego competitivo?
40ué tipo dejuegos competitivos conoces?
iCrees que mediante el juego desarrollas
capacidades fisicas?

REFLEXION

Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas
4Por qué esimportante conocer sobre
diferentestipos de juegos competitivos?
40ué beneficios fisicos obtienes al practicar
uegos competitivos?

Balones
Hurano
Espaciofisico
Conos

Platos
Pafiuelos
soga

Técnica:
Observacion

Instrum entos:
Lista de cotejo

SEMANA 10: REFUERZO PEDAGOGICO

EF.3.189.
Participar/jugar de
diversos juegos de
otras regiones
(barrios,
parroquias,
cantones, ciudades,
pravincias),
caracterizandolos y
diferenciandolos de
los de su propio
contexto

1.EF.3.1.2. Reconoce las
caracteristicas,
objetivos y
proveniencias de
diferentes juegosy
elige participar o jugar
en ellos, acordando
reglasy pautas de
trabajo colectivo
seguras.

Tema: PRACTICAS LUDICAS, JUEGOS
COMPETITIVOS

EXPERIENCIA

Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas
iHas practicado algunjuego competitivo?
40ué tipo dejuegos competitivos conoces?
iCrees que mediante el juego desarrollas
capacidadesfisicas?

REFLEXION

Técnica: Interrogatorio, lluvia de ideas
iPor qué esimportante conocer sobre
diferentes tipos de juegos competitivos?
40ué beneficiosfisicos obtienes al practicar

juegos competitivos?

Balones

Humano

Espaciofisica

Conos

Platos

Elastico

Tizaparadibujar |a rayuela

Instrumentos:
Lista de cotejo

Propone nuevas reglas

Mombre

durante |a practicade los

Participa activamentey
aporta ideas nuevas y

Ejecutalos diferentesjuegos

con el sentido de

pertinencia de saber ganar y
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iCrees que es necesario hacer pautas cuando
serealizanjuegos competitivos, ademas de
cuidar de si mismoy de los demas?
CONCEPTUALIZACION
Técnica: Expositiva, argumentativa.

Caracteristicas delos juegos competitivos.
Importancia de las reglas del juego.
APLICACION (Refuerzo)
Ejerciciosfisicosvariados para activar
diferentes grupos musculares, asegurando
que todos estén listos para participar.

Parte principal {Refuerzo):

Formar grupos mixtos de competencia,
fomentando lainclusidny el trabajo en
equipo.

Explicacion de lasreglas del juego "4
Esquinas", utilizando ejemplos practicos para
asegurar la comprension.

Ejecutar el juego competitivo "4 Esquinas”,
observando lainteraccidny el espiritude
competencia entre |0s grupos.

Ejecutar el juego "4 Esquinas” con variantes,
adaptando las reglas seguinas habilidades de
los participantes paramantener el interés y el
desafio.

Parte final:

Elongacidn, hidratacidn y aseo personal,
reforzando laimportancia del cuidado post-
actividad y reflexionando sobre |a experiencia
v |as habilidades adquiridas.

SEMANA 11 :EVALUACIONES TRIMESTRALES

Parte princip

Ejecutar el exarien propuesto

Parte final

Elongacidn, hidratacidny aseo personal.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ORIENTACIONES METODOLOGICAS PARA LA RECURSOS ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION
CRITERIOS DE EVALUACION ENSERIANZA Y APRENDIZAJE
DESEMPERIO
Recepcidn  de  la | Aplicacion de la prueba | Parte inicial Humanos Técnica.
Evaluacion Estirariento  y  calentariento  genmeral ¥ Espacio deportivo *0Observacion
especi.ﬁco_. Instrumento.

Examen trimestral

Nota: elaboracion propia
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Fase de Desarrollo

Fase de implementacion

Fase 1: Preparacion y planificacion del andlisis de necesidades

El examen de las necesidades representa el inicio esencial para la elaboracion de
esta propuesta. Inicialmente, se llevard a cabo un diagnéstico inicial con el
propésito de discernir las necesidades particulares de la poblacion estudiantil y los
objetivos pedagdgicos que orientaran la formulacion de la guia didactica. Este
diagndstico incorporara una indagacion exhaustiva sobre los juegos tradicionales
de mayor relevancia en el contexto local y sus beneficios, tanto en el fomento de
competencias sociales como fisicas. Esta metodologia facilitara la consolidacion de
un fundamento sélido para asegurar que los contenidos de la guia sean pertinentes

y alineados con las necesidades educativas identificadas.

La elaboracion de la guia pedagdégica se enfocara en la meticulosa eleccion de los
juegos tradicionales que integraran la propuesta. Cada juego incorporara
actividades concebidas con metas pedagodgicas precisas y definidas, que faciliten
la promocion de habilidades sociales y fisicas en los estudiantes. Con el objetivo
de potenciar el proceso educativo, se desarrollaran materiales complementarios de
apoyo, tales como manuales meticulosos, ilustraciones y videos explicativos, que
simplificardn tanto la implementacion por parte de los educadores como la

comprension por parte de los estudiantes.

En relaciébn con la selecciébn de la plataforma educativa, se optara por una
herramienta digital apropiada, teniendo en cuenta alternativas como Edmodo,
Moodle o Google Classroom. Una vez escogida, la plataforma sera estructurada
para incorporar secciones especificas que promuevan la planificacion de
actividades, el monitoreo y la valoracion del avance académico de los estudiantes,
ademas de proporcionar un entorno propicio para la interaccién y el intercambio de

experiencias entre los participantes. Este enfoque digital tiene como objetivo
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asegurar un acceso dinamico y sistematico a los recursos pedagogicos, con el

objetivo de maximizar su influencia en el proceso pedagogico.

Fase 2: Producir contenidos

El desarrollo de herramientas digitales constituye un elemento esencial en esta
propuesta, cuyo objetivo es promover la implementacion y comprension de los
juegos tradicionales en el contexto educativo. Se elaborard material multimedia
especializado con el objetivo de explicar y exhibir cada uno de los juegos
seleccionados, asegurando una representacion clara y atractiva para los
estudiantes. Adicionalmente, se desarrollaran instrumentos y esquemas disefiados
para respaldar la planificacion de actividades y la evaluacion del avance académico
de los alumnos, facilitando a los educadores la implementacion sistematica y eficaz

de los objetivos de aprendizaje.

A continuacion, se realizara un experimento piloto con un conjunto limitado de
alumnos, lo cual posibilitara la evaluacién de la eficacia tanto de la guia pedagodgica
como de la plataforma digital seleccionada. En esta etapa, se recolectaran
observaciones de los educadores y estudiantes involucrados, quienes contribuiran
con datos significativos acerca de la funcionalidad, claridad y utilidad de los
materiales y recursos utilizados. Estos materiales resultardn esenciales para
implementar las modificaciones requeridas, garantizando que la propuesta final
esté optimizada y ajustada a las exigencias y contextos del contexto educativo en

el que sera puesta en practica.

Fase 3: Capacitacion de formacién inicial de docentes

La formacion inicial de los educadores constituira un elemento crucial para asegurar
la efectividad de la implementacion de la guia didactica y la plataforma digital. Se
llevaran a cabo talleres y sesiones de capacitacion destinadas a facilitar a los
educadores la familiarizacion con los contenidos de la guia, las actividades
sugeridas y la utilizacion eficaz de la plataforma seleccionada. En el transcurso de

dichas sesiones, se suministraran manuales meticulosos y recursos auxiliares,
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concebidos para promover la incorporacion de estas herramientas pedagdgicas en

el entorno escolar.

Ademas, se proporcionara asistencia y respaldo ininterrumpido a los educadores
durante la etapa inicial de implementacion. Este soporte implicara la instauracion
de un canal de comunicacion eficaz, que facilite a los educadores la formulacion de
interrogantes, la resolucién de incertidumbres y la comparticion de experiencias
vinculadas a la implementacion de la guia y la plataforma. Este método asegurara
un proceso transitorio eficaz y robustecera la confianza de los educadores en la
utilizacién de los recursos elaborados, contribuyendo de esta manera al éxito de la

propuesta.

Fase 4: Implementacion en el salén de clases

La divulgacion y puesta en practica de la guia pedagogica constituye la etapa final
de la propuesta, disefiada para su implementacién en todas las aulas de Educacién
Basica Media. En este procedimiento, se asegurara que tanto los educadores como
los estudiantes estén familiarizados con los juegos tradicionales sugeridos y con la
utilizacién apropiada de la plataforma digital. Esta etapa resulta esencial para la

integracion eficaz de los recursos pedagdgicos en el contexto educativo.

Una vez publicada, la guia sera empleada para la planificacion y ejecucion de
actividades fundamentadas en juegos tradicionales, en consonancia con los
objetivos de aprendizaje previamente establecidos. Estas actividades tienen como
objetivo promover el desarrollo de competencias sociales y fisicas en los alumnos,
ademas de fomentar el rescate cultural y la dinamica en el entorno académico. En
esta fase, se otorgard prioridad a un enfoque estructurado que facilite la evaluacién
del impacto de las actividades en los estudiantes, garantizando asi un cumplimiento

efectivo de los objetivos educativos y culturales.

Cronograma de implementacién

En la tabla 20 se logra identificar el cronograma de implantacion de la propuesta
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Tabla 32. Cronograma de implementacién de la propuesta

Fase Duracion Actividades Clave

Planificacion y 1 mes Andlisis de necesidades, disefio de la guia

Preparacion

Desarrollo de 2 meses Creacion de recursos, prueba piloto

Contenidos

Capacitacion de 1 mes Formacion inicial, soporte continuo

Docentes

Implementacién en el 2 meses Lanzamiento de la guia, ejecucién de actividades
Aula

Evaluacion y 3 meses Monitoreo del progreso, recopilacion de feedback

Seguimiento

Mejora Continua Ongoing Andlisis de resultados, actualizacién de

(continua) contenidos, formacién continua

Nota: elaboracion propia

Describir como realizara el proceso de implementacion

El procedimiento de implementacion se efectuara empleando los recursos
tecnologicos existentes, ajustados al entorno educativo y a las exigencias de los
estudiantes y docentes. Inicialmente, el laboratorio institucional sera utilizado como
un espacio fundamental para el acceso colectivo a la plataforma digital y la
exploracion inicial de los contenidos de la guia pedagodgica. Este espacio
proporcionara a los estudiantes y académicos la oportunidad de familiarizarse con
las funcionalidades de la plataforma en un ambiente regulado y técnicamente

equipado.

En segundo lugar, se incorporara la utilizacion de tabletas en el entorno académico
como instrumento principal para la ejecucion de las actividades programadas. Las
tabletas facilitaran la disponibilidad individual de recursos digitales, tales como
videos, manuales e ilustraciones, posibilitando una interaccion directa con los

contenidos y una experiencia de aprendizaje personalizada.

En dltima instancia, los dispositivos moviles de estudiantes y docentes seran

utilizados como un recurso adicional, particularmente en actividades que demanden
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flexibilidad y portabilidad. Mediante estos aparatos, sera posible llevar a cabo
evaluaciones, acceder a la plataforma digital y monitorear las actividades desde
cualquier ubicacién. Esta metodologia hibrida garantiza que la implementacion sea
inclusiva, eficaz y adaptada a las dindmicas del contexto educativo.

Ejecucion: poner en préactica las acciones que se han establecido en las

fichas de intervencién

La etapa de implementacién representa el componente operativo de la propuesta,
en la que se ejecutan las acciones estipuladas en las fichas de intervencion con el
fin de lograr los objetivos establecidos. Este procedimiento se llevé a cabo de forma
sistemética, adhiriéendose al cronograma preestablecido y asegurando la
implicaciéon activa de estudiantes y educadores. Cada actividad fue concebida para
tratar areas particulares de competencias sociales y fisicas, empleando los juegos

tradicionales como principal instrumento pedagdgico.

Dentro del contexto de las competencias sociales, se instauraron dindmicas
grupales tales como la rayuela y el ocultamiento. Estas iniciativas se llevaron a cabo
en sesiones semanales, fomentando la empatia, la comunicacion eficaz y la
resolucién de conflictos entre los alumnos. Los educadores, previamente formados,
promovieron estas dindmicas, garantizando que cada participante comprendiera las
normas y los objetivos de los juegos. A lo largo de las sesiones, se constataron
progresos notables en la interaccidon y colaboracién entre los alumnos, lo que
evidencia mejoras en su habilidad para colaborar y manifestar sus emociones de

manera apropiada.

Para las habilidades fisicas, se implementaron actividades recreativas tales como
el salto de la soga y las carreras, disefladas para potenciar la coordinacion motriz
y la resistencia fisica. Estas actividades se llevaron a cabo en espacios abiertos,
promoviendo la interaccion de los alumnos con su ambiente y fomentando la
actividad fisica como un componente integral de su rutina cotidiana. Los alumnos

mostraron una participacion activa en dichas dinamicas, evidenciando una mejora
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gradual en su desempefio fisico, lo cual también contribuyé a robustecer su

autoestima y autoconfianza.

La valoracion de la guia didactica constituyé un elemento crucial en la
implementacion. Se implementaron evaluaciones pre-test al comienzo del proceso
y post-test al concluir, lo que permitié cuantificar el impacto de las actividades
puestas en marcha. Los educadores emplearon instrumentos de evaluacion como
cuestionarios y rubricas para cuantificar los progresos en competencias sociales y
fisicas, lo que proporciond datos tangibles para el analisis comparativo. Los
hallazgos del examen posterior evidenciaron avances notables en ambas
disciplinas, corroborando la eficacia de los juegos tradicionales como estrategia
pedagdgica.

La vigilancia continua durante la implementacion posibilitd la realizacion de
modificaciones en tiempo real, garantizando que las actividades se ajustaran a las
necesidades y particularidades de los estudiantes. Las reuniones semanales entre
el equipo docente y el investigador propiciaron el intercambio de observaciones y
la puesta en practica de mejoras en la metodologia implementada. Esta
metodologia dindmica aseguré que la implementacion preservara su pertinencia y

eficacia a lo largo de todo el proceso.

Adicionalmente, se fomento6 la implicacion de los progenitores y tutores, quienes
recibieron informacion periddica acerca de las actividades ejecutadas y los
progresos observados en los estudiantes. Esta colaboracion intensifico la
repercusion de la propuesta, extendiendo sus ventajas a la esfera familiar y
colectiva. Los progenitores expresaron su satisfaccién con los hallazgos logrados,
subrayando las mejoras observadas en el comportamiento y rendimiento de sus

descendientes.

Al concluir la implementacion, se llevo a cabo una sesion de retroalimentacién con
los alumnos y el profesorado, en la que se evaluaron las actividades ejecutadas y
se recolectaron recomendaciones para intervenciones futuras. Este ejercicio facilito

la identificacion de elementos exitosos de la propuesta, asi como areas de mejora
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que podrian ser integradas en proyectos analogos. La implementacién culminé con
la exposicion de los hallazgos y la validacion de la guia didactica como un

instrumento pedagdgico eficaz y replicable.

En sintesis, la implementacion de las medidas prescritas en las fichas de
intervencidn consiguio alcanzar los objetivos propuestos, fomentando el desarrollo
holistico de los alumnos de Educacion Bésica Media. Este procedimiento subray6
la relevancia de los juegos tradicionales como instrumentos pedagoégicos que
superan el ambito académico, fomentando el bienestar fisico, social y emocional de
los participantes. La efectiva ejecucion de esta propuesta establece los cimientos

para su perpetuacion y expansion en otros contextos educativos.

Monitoreo y evaluacion

El seguimiento y la evaluaciéon representan componentes fundamentales para
asegurar el éxito y la viabilidad a largo plazo de la propuesta educativa
implementada. Este procedimiento facilitara la ejecucion meticulosa de las
actividades planificadas, garantizando la valoracion de su repercusion y
posibilitando las modificaciones requeridas para la optimizacion de los resultados
alcanzados. La estrategia de monitoreo y evaluacion ha sido concebida teniendo
en cuenta los objetivos establecidos, las particularidades de la poblacion objeto de
estudio y los instrumentos utilizados en las etapas iniciales de diagnostico e

intervencion.

Para evaluar los resultados académicos de las actividades ejecutadas, se
implementaran evaluaciones diagnésticas y de cierre, que cuantificaran las
habilidades sociales y fisicas de los estudiantes antes y después de la intervencion.
Estas evaluaciones englobaran competencias tales como la comunicacion, la
empatia, la colaboracion grupal, la coordinacion motriz, el equilibrio y la resistencia,
suministrando datos cruciales para detectar alteraciones significativas en los
estudiantes. Concomitantemente, se realizar4 una observacion sistematica en el
desarrollo de las actividades, empleando fichas especificas para documentar el

rendimiento estudiantil en tiempo real. Esta metodologia facilitara el analisis de las



121

modificaciones en su comportamiento, las interacciones sociales y el grado de

participacion.

Ademas, se implementaran encuestas destinadas a estudiantes y docentes, con el
objetivo de recolectar sus percepciones y grado de satisfaccion en relacion con las
actividades ejecutadas. Estas encuestas proporcionaran datos cualitativos acerca
del impacto subjetivo de la propuesta, ademas de proporcionar retroalimentacién
para optimizar intervenciones futuras. Ademas, se instauraran indicadores
cuantificables, como la frecuencia de participacién en actividades grupales, las
mejoras en las competencias sociales y fisicas, y el nimero de actividades

completadas, lo que facilitara la cuantificacion de los resultados obtenidos.

En dltima instancia, se llevaran a cabo andlisis comparativos entre los hallazgos
obtenidos en el grupo experimental y en el grupo de control, con el propésito de
evaluar la eficacia especifica de la intervencion. Este analisis sera enriquecido con
sesiones periddicas de retroalimentacion con los educadores, en las cuales se
debatiran los progresos observados, las ensefianzas adquiridas y las posibles
modificaciones en la metodologia. Este enfoque integral asegurard una valoracion
exacta de los logros académicos, aportando datos significativos para robustecer la

propuesta y ajustarla a futuras demandas educativas.
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CONCLUSIONES

La implementacion de la guia didactica basada en juegos tradicionales fue
altamente efectiva, logrando mejoras significativas tanto en las habilidades
sociales como en las competencias fisicas de los estudiantes. Los resultados
obtenidos en las pruebas pre-test y post-test validaron la relevancia de estas
actividades como herramientas pedagogicas, evidenciando un impacto
positivo en dimensiones clave como la empatia, la resolucion de conflictos y

la coordinacién motriz.

Por otro lado, el sustento tedrico de esta propuesta se basé en aportes de
autores reconocidos, quienes resaltan el valor educativo de los juegos
tradicionales. Estas actividades, al fomentar la interaccion social y motriz en
un contexto estructurado, no solo potencian competencias individuales, sino
gue también contribuyen al fortalecimiento de la identidad cultural. Esto
permiti6 consolidar un marco conceptual sélido que guio cada fase del

proyecto.

Asimismo, el diagnéstico inicial permitié identificar areas de mejora tanto en
las habilidades sociales como en las fisicas. Entre estas se destacaron
carencias en la planificacion, la regulacion emocional y la resistencia fisica,
lo que justifico la necesidad de disefiar una intervencion focalizada. Estos
hallazgos sirvieron como punto de partida para estructurar la guia didactica,

asegurando su pertinencia frente a las necesidades detectadas.

En consecuencia, el disefio de la guia didactica integré actividades
cuidadosamente seleccionadas, como la rayuela, el salto de la soga y las
carreras. Estas dindmicas no solo respondieron a las deficiencias
identificadas, sino que también promovieron un aprendizaje significativo en
un ambiente inclusivo y ladico. El enfoque integral del disefio permitié

abarcar tanto el fortalecimiento social como fisico de los estudiantes.
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Finalmente, la valoracién de la guia mediante las pruebas pre-test y post-
test confirmd su efectividad. Las comparaciones de los resultados
demostraron avances notables en todas las dimensiones evaluadas, lo que
respalda la importancia de los juegos tradicionales como una estrategia
educativa versatil y replicable. Este impacto positivo destaca la relevancia
de integrar estas préacticas en el curriculo escolar, promoviendo un desarrollo

integral en los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

En primer lugar, se recomienda incorporar de manera sistematica los juegos
tradicionales en el curriculo regular de Educaciéon Basica Media. Estas
actividades no solo potencian las habilidades sociales y fisicas de los
estudiantes, sino que también promueven el rescate de tradiciones
culturales. Los docentes deben recibir capacitaciones especificas que les
permitan integrar estas dindmicas en sus estrategias pedagogicas,
asegurando su aplicacion efectiva y alineada con los objetivos educativos

establecidos.

Ademas, se sugiere fomentar la participacién activa de las familias en las
actividades relacionadas con los juegos tradicionales. Este enfoque
colaborativo fortalecerd el impacto de las intervenciones al extender los
beneficios observados en el aula al ambito familiar. La creacion de talleres y
jornadas ludicas en las que participen tanto estudiantes como sus padres o
tutores permitira consolidar la integracién social y el desarrollo integral de los

ninos.

Por otro lado, es fundamental garantizar la disponibilidad de recursos
adecuados para la implementacion de los juegos tradicionales. Instituciones
educativas deben priorizar la habilitacion de espacios abiertos y la
adquisicion de materiales basicos necesarios para estas actividades. Este
apoyo logistico contribuira a que los estudiantes disfruten de un entorno

seguro y estimulante, potenciando aun mas los resultados esperados.

Asimismo, se recomienda realizar evaluaciones continuas que permitan
monitorear el progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias de
intervencidn segun sea necesario. La aplicacion periédica de herramientas
como cuestionarios, rubricas y observaciones directas permitira medir el
impacto de las actividades implementadas y su sostenibilidad a lo largo del
tiempo. Este enfoque basado en datos garantizara la mejora constante de
los procesos educativos.
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Finalmente, se sugiere replicar esta propuesta en otros contextos
educativos, adaptandola a las caracteristicas y necesidades especificas de
cada institucion. El éxito de los juegos tradicionales como herramientas
pedagodgicas demuestra su potencial para abordar problemas
contemporaneos como el sedentarismo, la desconexion social y la pérdida

de précticas culturales.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumentos de evaluacién
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